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1. Forlgbsbeskrivelse

‘ Teknologiforstdelse
@  ifolkeskolen

Dette forlgb handler om de skjulte algoritmer, der styrer vores adfeerd, og bestér af tre dele. Der tages
udgangspunkt i simple spil som sten-saks-papir og gennem forlgbet kommer eleverne til at arbejde med
de data, der kan genereres i sddanne spil og med, hvordan dataene kan bruges til at modellere og

forudsige fremtidige treek i spillet.

Forlgbet er bygget op over det didaktiske format for prototyperne med en introducerende del, en mere
undersggende/eksperimenterende del og en outro-del med opsamlinger og evalueringer, se figur 1.

Figur 1: Forlsbsmodel for prototyperne
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1.1 Overordnet beskrivelse - tre sasmmenhzangende forlgh

Algoritmer og data benyttes i stigende grad af systemer der anvender forskellige grader af maskinlering
til, pd baggrund af et stadig sterre datagrundlag, at forudsige sandsynligheder, muligheder og potentialer
og i sidste ende til at foretage beslutninger. Pa et enkelt minut genereres uendelige maengder af data.
Ifglge en opgerelse fra 2018 genereres fx 973.000 oplysninger om login pa Facebook, der sendes 481.000
tweets og der bliver sendt 187 millioner e-mails, hvert eneste minut. Mange af disse data kan benyttes til
at foretage forskellige forudsigelser og beslutninger.
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En del af udfordringen i et digitaliseret samfund er at kunne forholde sig til hvordan smarte systemer og Al
baseret pa data og algoritmer foretager beregninger og beslutninger. Vi har brug for viden om, hvordan
digitale systemer indsamler data om os, og hvordan vi selv kan indsamle og benytte data. Igennem tre
forlgb om algoritmer og forudsigelser arbejder eleverne gennem aktiviteter der skal udvikle deres faglige
kompetencer og give dem feerdigheder og viden til at forstd muligheder og konsekvenser i teknologier
omkring os, der pa baggrund af data og statistik treeffer beslutninger om og for os. Eleverne skal gennem
forlebene arbejde med teknologifagets faghegreber, og der leegges i arbejdet med forlgbene vaegt pé, at
der bevidst arbejdes med at udvikle et nyt feelles sprog i klassen.

Forlgbene er planlagt i felgende raekkefglge:

Tabel 2: Forlgbsoversigt

TITELOGVARIGHED [INDHOLD | KOMPETENCEMAL

Tilfeldigheder
(8 lektioner)

Fra tilfeeldighed til

mg@nstre
(18 lektioner)

Udfordring
(14 lektioner)
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PROFESSIONS
H@JSKOLE

| dette delforlgb arbejder eleverne med at
udvikle og spille sten-saks-papir. Pa
baggrund af dataopsamling retter de
herefter deres program, sa det tager
hensyn til fordelingen (sandsynligheden)
for at der ikke er tale om et helt tilfeeldigt
spil. Endelig perspektiveres i forhold il
hvad det betyder, at man kender il
sandsynligheden og hvordan det pévirker
ens spil.

| dette delforlgb arbejder eleverne videre
med spillet og indsamler data om hvordan
sandsynligheden endrer sig, afheengig af
det foregdende spil. Med udgangspunkt i
et feerdigt program arbejder de med at
forstd hvordan spillet forandrer og vejer
sine sandsynligheder. Endelig
perspektiveres i forhold til at tage
udgangspunkt i stgrre dataseet og brug af
hele spillet som baggrund for vejningen af
sandsynligheder.

| tredje del skal eleverne bruge deres
erfaringer med at indsamle data til at
omforme et nyt spil til data, der kan danne
baggrund for forudsigelser, som eleverne
kan bruge til at vinde i spillet.

Eleven kan reflektere over og anvende
computationel tankegang pa
problemstillinger fra omverdenen.

Eleven kan vurdere, veelge og pé
kvalificeret vis anvende digitale
teknologier i autentiske situationer

Eleven kan handle med dgmmekraft i
komplekse situationer, der vedrgrer
digitale artefakters betydning for individ,
feellesskab og samfund

Eleven kan reflektere over og anvende
computationel tankegang pa
problemstillinger fra omverdenen.

Eleven kan vurdere, vaelge og pa
kvalificeret vis anvende digitale
teknologier i autentiske situationer

Eleven kan handle med dgmmekraft i
komplekse situationer, der vedrgrer
digitale artefakters betydning for individ,
feellesskab og samfund

Eleven kan reflektere over og anvende
computationel tankegang pa
problemstillinger fra omverdenen.

SIP i o= e 4
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TITELOGVARIGHED |[INDHOLD | KOMPETENCEMAL

Eleven kan vurdere, vaelge og pa
kvalificeret vis anvende digitale
teknologier i autentiske situationer

Eleven kan handle med dgmmekraft i
komplekse situationer, der vedrgrer
digitale artefakters betydning for individ,
feellesskab og samfund

1.2 Resume

| dette delforlgb arbejder eleverne videre med spillet og indsamler data om, hvordan sandsynligheden
eendrer sig, afheengig af det foregdende spil. Med udgangspunkt i et feerdigt program arbejder de med at
forsta, hvordan spillet forandrer og vejer sine sandsynligheder. Endelig perspektiveres i forhold til at tage
udgangspunkt i stgrre dataseet og brug af hele spillet som baggrund for vejningen af sandsynligheder.

Produkt
Eleverne producerer en ny version af deres program der i stand til at spille ud fra det foregdende spils
resultat.

1.3 Rammer og praktiske forhold

Forlgbet kreever ingen seerlige lokaler eller andet udstyr end almindelige computere.

1.3.1 Samlet varighed

16 - 20 lektioner svarende til ca. 8 - 10 uger - afhaengigt af brugen af faglige loops.
m Intro (4 lektioner)

m Dataindsamling og behandling samt opstilling af sandsynligheder (2 lektioner)
m Udvikling af program (6 lektioner)

m Perspektivering (4 lektioner)

1.3.2 Materialer
Der vil under forlgbet veere brug for felgende ressourcer:

m Computer med adgang til internettet
m Regneark til dataopsamling

2. Mal og faglige begreber

| denne del skal eleverne opna en begyndende forstdelse for, hvordan algoritmer kan bruges til at forudsige
andres handlinger og til at vinde i spil. Eleverne skal gennem dataopsamling opnd en forstaelse for,
hvordan et spil kan omseettes til data for en computer, og de skal traene programmering af algoritmer.
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Endelig kan eleverne bruge deres algoritmer som udgangspunkt for at diskutere, hvordan sddanne
algoritmer pavirker verden omkring dem - f.eks. ift. online gambling, aktiekurser osv.

KOMPETENCEOMRADER | DIGITAL MYNDIGG@RELSE | COMPUTATIONEL TEKNOLOGISK HANDLEEVNE
TANKEGANG

Kompetencemal
(efter 9. klassetrin)

Feerdigheds- og
vidensmal
(efter 9. klassetrin)

KOBENHAVNS
PROFESSIONS
H@JSKOLE

Eleven kan handle med
dgmmekraft

i komplekse situationer,
der vedrgrer digitale
artefakters betydning for
individ, feellesskab

og samfund

Eleven kan kritisk reflektere
overdigitale artefakters
betydning for individ,
feellesskaber og samfund.
Eleven har viden om
digitale artefakters
betydning for individ,
feellesskaber og samfund
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Eleven kan reflektere
over og anvende
computationel tankegang
pa problemstillinger fra
omverdenen

Eleven kan behandle,
vurdere og visualisere
data reflekteret ved hjeelp
af digital teknologi. Eleven
har viden om kriterier for
datakvalitet

Eleven kan vurdere
forskellige algoritmers
anvendelighed og kan
benytte forskellige
metoder til at afprgve
algoritmer. Eleven har
viden om forskellige
parametre til vurdering af
algoritmers anvendelighed

Eleven kan konstruere
digitale modeller af
virkeligheden og ud fra
dem lave forudsigelser og
fplgeslutninger og vurdere
begreensninger i
modellen. Eleven har
viden om, hvordan
abstraktion af
virkeligheden kan bruges
til at beskrive og behandle
denne i digitale modeller,
0g hvordan man kan

Eleven kan vurdere, vaelge og pa
kvalificeret vis anvende digitale
teknologier i autentiske
situationer

Eleven kan lzese og forste’
programmer skrevet i et
tekstbaseret
programmeringssprog samt
anvende et sadant til
systematisk modifikation og
konstruktion af programmer ud
fra en problem-specifikation.
Eleven har viden om metoder til
at analysere og forudsige
programmers opfgrsel samt
teknikker til systematisk og
trinvis udvikling af programmer.

uCn | I 6
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KOMPETENCEOMRADER | DIGITAL MYNDIGG@RELSE | COMPUTATIONEL TEKNOLOGISK HANDLEEVNE
TANKEGANG

afprgve en model ift. dens
intentioner.

Konkretiserede leeringsmal. Eleven kan..

m udveelge og skabe relevante data for sten, saks, papir

m programmere algoritmen

m vurdere algoritmens anvendelighed og forbedringsmuligheder

m vurdere konsekvenser af at basere et spil pa algoritmer fremfor menneskelige interaktion

3. Forlgbsnaer del

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

Pa baggrund af arbejdet med fgrste delforlgb har eleverne faet begyndende forstaelser af sandsynligheder,
og de har arbejdet med hvordan disse sandsynligheder kunne bringes i spil. | dette delforlgb kommer
eleverne til at arbejde mere med betydningen af, hvad der lige er spillet i forhold til, hvad det naeste traek
bliver. Gennem dette arbejde opbygger eleverne en forstaelse for, hvordan maskinlearing foregar i forhold
til, at det handler om mgnstre, data og sandsynligheder.

Der arbejdes med begreber som mgnstre, betingelser og dataopsamling. Det anbefales at arbejdet
begynder med en feelles snak i klassen om de centrale begreber og med at opbygge algoritmer til at brug
for at spille sten-saks-papir baseret pa de foregdende traek.

3.1.1 Varighed
Estimeret til 4 lektioner 4 45 minutter.

3.1.2 Komplekst problemfelt

Maskinleaering er en voksende del af vores samfund. Digitale robotter leerer sig at genkende ansigter ud fra
fotos, at forstd menneskers tale og at vinde over os i komplekse spil som GO. | dette forlgb undersgger
eleverne méader, hvorpa systemer kan handle pa baggrund af forgdende handlinger ved at kigge efter
ma@nstre.

3.1.3 Problemstilling

For at komme taettere pd, hvordan maskiner leerer vores handlemgnstre at kende, skal eleverne i dette
forlgb arbejde med fglgende problemstilling: Hvordan kan vi fremstille et program, der i stand til at spille
sten-saks-papir og foretage sine treek ud fra de foregaende traek pd baggrund af en databaseret
undersggelse?

KOBENHAVNS LARE
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3.1.4 Iscenesattelse/scenarie:

Computere er gode til at fglge regler og rutiner. Ved at lave programmer kan man fa computeren til at fglge
en reekke instruktioner. S& nar man kan nedbryde en opgavel@gsning til en algoritme, kan man ogsa skrive
et program der kan fa en computer til at fglge denne algoritme. De fleste af de programmer, vi benytter i
dagligdagen, fungerer pa denne méade, hvad enten det er til at skrive og sende e-mail, lave et opslag pa
Facebook eller se balancen pd bankkontoen: Der er regler for, hvordan en e-mail sendes og modtages, pa
Facebook er der et system til, hvordan input fra brugeren bliver til et opslag og udregningen af
bankkontoens balance baserer sig pa (relativt) simple beregninger.

Problemet er at vi ikke altid ved hvordan noget praecist skal ggres og nar vi ikke kender reglerne er det
meget svaerere at udfgre en opgave. Huvis vi ikke er helt sikre pa, hvordan en raekke af regler fungerer er det
jo sveert at fortaelle en computer, hvordan den skal ggre det. Det kan ogsé veere at opgavelgsningen er
baseret pa usikkerhed. Nar vi mgder usikkerhed prgver vi at lave det bedste geet. Et geet baseret pd vores
erfaringer og tanker om sandsynligheder for de forskellige udfald.

| forhold til et simpelt spil som sten-saks-papir kan vi naturligvis bruge den viden at fordelingen af traek
ikke er lige. Der er flere der spiller sten end henholdsvis saks og papir. Umiddelbart betyder det, at den
bedste strategi til at vinde er altid at spille papir. Problemet er bare at hvis vores modstander har
gennemskuet dette, er vi lette at sla. Derfor bliver vores bedste treek at basere det pa det vi allerede ved
om modstanderen, og pa det eller de treek, der lige er lavet.

Nar vi seetter computere til at lave samme type af opgaver, hvor vi ikke kan programmere dem til at fglge
en simpel instruktion, men i stedet skal have dem til at foretage et kvalificeret geet, kan vi begynde at tale
om maskinleering som en lgsning. Med maskinleering forsgger vi at leere computeren selv at leere hvordan
den bedst Igser opgaver baseret pa usikkerhed. Nar vi skal lzere den at I@se opgaver baseret pa usikkerhed
tager vi fat i sandsynligheder.

Som en del af denne iscenesettelse kan man arbejde med enten Quickdraw eller Teachable Machine (eller
begge dele) som eksempler pd at man fgrst laerer computeren at skelne og genkende og ud fra
sandsynligheder at veelge det bedste bud.

3.1.4.1 Quickdraw

Eleverne skal prgve at bruge Quickdraw til at tegne figurer. Quickdraw findes pa
https://quickdraw.withgoogle.com/ Quickdraw er et program, der ved hjeelp af maskinleering er blevet
god til at genkende, hvad det er, vi forsgger at tegne. | programmet skal man tegne en bestemt genstand
0g se om programmet kan genkende genstanden som det man forsgger at tegne.

Lad eleverne udforske, hvad programmet kan geette, og hvad det ikke kan geette. Lad enten eleverne lave
deres egne lister over, hvad programmet genkender, og iseer hvad den ikke genkender, eller lav disse lister i
plenum.
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Lad derefter eleverne forsgge at gennemskue, hvordan programmet indsamler data - maske hver gang, de
bruger den?

- Hvordan kan Quickdraw vide, hvad jeg pravede at tegne?

3.1.4.2 Teachable machine

| denne aktivitet skal eleverne arbejde med teachable machine, som er en gratis maskinleeringsapplikation
fra Google. Med teachable machine kan eleverne selv prgve at hjeelpe en maskine til at leere ud fra data.
Eleverne skal bruge_https://teachablemachine.withgoogle.com/.

Princippet er, at man fodrer maskinen med tre ting/personer, som den forsgger at finde mgnstre og
sammenhznge i, sddan at den efterfglgende kan genkende den samme ting/person i nye hilleder. Ud fra
de feenomener, man indlaeser, genererer teachable machine altsa data, som den leerer af og bruger til at
lave forudsigelser/genkendelser.

Lad f.eks. Eleverne arbejde med at lzere maskinen at genkende tre ting fra klasseveerelset ud fra lyd eller
billeder. Nar eleverne har treenet maskinen, kan reflektere over fglgende spargsmal vedrgrende
maskinleering som teachable machine:

- Hvor kender du det fra din hverdag?
- Hvor kunne du teenke dig at det blev anvendt?
- Hvor kunne denne teknologi hjselpe/gare noget bedre?

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

| denne del arbejder eleverne med at programmere samt med at indsamle og behandle data. Det anbefales
at eleverne arbejder i grupper.

3.2.1 Varighed
| alt estimeret til 8 lektioner a 45 minutter. Dertil kommer faglige loops, hvis behov afhaenger meget af
elevernes erfaringer.

3.2.2 Konkrete udfordringer

3.2.2.1 Dataindsamling og mgnstre (2 lektioner)

Nar vi ser pa et simpelt spil som sten-saks-papir viser det sig hurtigt at maden det bliver spillet pa slet ikke
er sa simpel endda. | foregdende forlgh arbejdede eleverne med at udvikle et program, der kunne spille
alene pa baggrund af statistikken og dermed sandsynlighederne overordnet set for, om der blev spillet
mest sten, saks eller papir i deres datagrundlag. Denne gang vil vi lave en lidt stgrre undersggelse, hvor vi
tager udgangspunkt i, hvad der bliver spillet pd baggrund af, hvad der lige er blevet spillet.
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Hvis der lige er blevet spillet sten mod saks, hvad er sa sandsynligheden for, at der spilles sten i naeste
traek?

Til denne dataindsamling bliver vi ngdt til at registrere i et stgrre skema:

FOREGAENDE TRAEK STEN [SAKS [ PAPR

Sten - Sten
Sten - Saks
Sten - Papir
Saks - Sten
Saks - Saks
Saks - Papir
Papir - Sten
Papir - Saks
Papir - Papir

Det anbefales at man arbejder 3 personer sammen (to spillere og en dataopsamler). Man kan eventuelt
skifte lidt rundt undervejs. Har man allerede etableret grupper med for eksempel 4 kan man have en
observatgr der forteeller dataopsamleren hvad der blev spillet.

P& baggrund af vores dataindsamling kan vi nu satte fordelinger/sandsynligheder pa den enkelte raekker:

FOREGAENDE TRAK STEN [ SAKS [ PAPR
Sten - Sten 9 5 11

giver for eksempel

FOREGAENDE TREK STEN E L

Sten - Sten 9 ud af 25 (36%) 5 ud af 25 (20%) 17 ud af 25 (44%)

Man kan overveje at lade gruppernes dataindsamling blive samlet til et stgrre datasaet. Brug eventuelt
muligheden for en klassediskussion. Hvad vil det betyde, hvis alle data bliver samlet til et dataseet i forhold
til, at den enkelte gruppe har deres eget dataseet?

3.2.2.2 Udvikling af program (6 lektioner)
Nu skal eleverne arbejde med at udvikle en ny version af deres program fra fgrste forlgbsdel eller starte

med et helt nyt program. Denne gang er det vigtigt at programmet ved, hvad der lige er blevet spillet s& det
kan basere sit kvalificerede geet pd dette.
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Desuden skal programmet forberedes til at kunne bruges i en turnering, hvor der spilles bedst af 10. Det
skal saledes laves s man spiller 10 runder hver gang programmet startes.

Det anbefales at eleverne starter med at tegne eller pa anden vis fremstille det overordnede flowchart for
programmet og modtager feedback pa dette, inden de gér i gang med at programmere deres lgsning.

3.2.3 Faglige loops

Der er i alt to korte faglige loops om Al og big data. Det anbefales at man arbejder med minimum et af
disse loops, der kan bidrage til at gge forstaelsen af omradet og til at perspektivere elevernes egen
produktion.

3.2.3.1 Indsamling af data i stor skala
2 lektioner

Lyden af Danmark: www.lyden-af.dk

Med muligheden for at behandle data i stor skala, far man en udfordring med at indsamle den store
maengde af data. | den anledning har begrebet citizen's science vundet sit indpas. Citizen's science gar ud
pa, at man bruger den almindelige befolkning til at indsamle data. Det sker ofte ved brug af egen
mobiltelefon.Lyden af Danmark er sddan et projekt. Her handler det om at indsamle data for, at man pa
sigt kan bruge den til forskning.

P& hjemmesiden www.lyden-af.dk bliver projektet praesenteret, bl.a. med en video pa to et halvt minut,
hvor professor Carsten Rahbek og tidligere uddannelses- og forskningsminister Tommy Ahlers forteeller
om potentialer og vigtigheden af projektet.

Start lektionen med at praesentere citizen's science begrebet samt projektet Lyden af Danmark. Lad
eleverne installere app’en pa deres mobiltelefon. Eleverne kan evt. arbejde sammen i grupper. Herefter gar
eleverne ud i skolens neermiljg og laver nogle optagelser.

Nar eleverne kommer tilbage, skal de regne pa, hvor meget lyd, de i alt har indsamlet, og hvor meget lyd

man ndr op pa, hvis projektet nar mélet med 100.000 brugere. Tal med eleverne om, hvor lang tid det vil
tage et menneske at analysere lyden. Praesenter eleverne for Al (Kunstig intelligens) og machine learning.

3.2.3.2 Brugen af data i Al
2 lektioner

iNaturalist: Kan hentes pa App Store og Google Play. Se ogsa https://www.inaturalist.org/.
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| Danmark findes der mellem 40.000 og 50.000 forskellige arter af liv. Det er umuligt at lave en preecis
opteelling, da nogle arter lever i nogle meget begraensede omrader, andre er ekstremt sveere at bestemme.
Med dataindsamling og Al har vi dog en chance for, at vi med tiden kan fa et overblik, da helt almindelige
borgere uden nogen form for artskendskab kan bidrage med dataindsamlingen. iNaturalist er fgrste skud
pa stammen. Med denne app kan man tage billeder af forskellige planter og dyr og derved hjaelpe til med
dataindsamlingen. Efterfglgende giver en Al et bud p3, hvilken art der er pa hilledet.

App'en er endnu ikke fuldt oversat til dansk. Sa ved nogle arter kan det veere en fordel at oversaette
artsnavnet med Google Translate el. lign.

Lige nu er app'en desuden inde i et machine learning forlgb, hvor den dag for dag bliver bedre til at
genkende de arter, som bliver fundet af brugerne. Man kan stgde pa arter som app'en endnu ikke kan
genkende, og hvor et menneske skal ind og hjelpe. Her er der indbygget en forumfunktion i app’en, s&
eksperter kan hjeelpe Al'en med artsgenkendelse.

Lad eleverne afprgve appen péa forskellige dyr og planter omkring skolen. Man kan evt. udvide dette loop
med en analyse og re-design af appen.

3.2.4 Feedbackloops
Der kan arbejdes med to korte feedbackloop i forbindelse med forlgbet

3.2.4.1 Feedback efter databehandlingen

Nar grupperne er feerdige med databehandlingen kan de diskutere deres resultater med en eller flere andre
grupper eller diskussionen kan tages i klassen. En del af diskussionen kan omhandle muligheder og
udfordringer ved at samle hele klassens data til et dataseet.

3.2.4.2 Feedback til algoritme og program

| Ibet af arbejdet med algoritme og program kan der med fordel indlaegges et par korte feedbackrunder,
hvor eleverne giver og modtager feedback og pa den made fanger eventuelle uhensigtsmaessigheder eller
bliver inspirerede af hinandens opgavelgsning.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

3.3.1 Varighed
Estimeret 4 lektioner & 45 minutter.

3.3.2 Fremlaeggelse og introspektion

3.3.2.1 Den store sten-saks-papir turnering (2 lektioner)
Eleverne skal nu spille mod hinandens programmer i en turnering. Det anbefales at man bruger en
turneringsform hvor alle grupper (eller alle elever) prgver at spille mod alle programmer, og der ses bade
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pa antal sejre og pa pointscore. Efterfglgende kan man diskutere hvilket program der har klaret sig bedst
og hvorfor.

3.3.2.2 Mgnstre og programmer der lzerer (2 lektioner)
| det program der er blevet arbejdet med, har man indsamlet data pa forhdnd og programmeret efter dette,
men hvad med systemer der laerer undervejs?

Ved at have et program der hele tiden bruger det aktuelle traek til at endre pa forstdelsen af
sandsynligheden af naeste traek, er man pé vej til at udvikle et program der er sveerere at laere at spille
imod. Et eksempel pd et program der ggr dette kan man prgve her:
http://www.rpscontest.com/human/5706404883070976

Hvad sker der hvis man spiller i faste m@nstre? Hvilken strategi er god til at vinde over programmet?

Til denne kan man ogsa veelge at se programmet DR2 Tema: Hvad pokker er kunstig intelligens? (Kan for
eksempel lanes via mitCFU: http://hval.dk/mitcfu/materialeinfo.aspx?SearchlD=29e24a11-36ef-4f8a-9c0f-
9d6e74189a7f)

4. Perspektivering

4.1 Evaluering

Hovedfokus i forlgbet er elevernes viden og feerdigheder ift. data og algoritmer. Laereren vurderer
undervejs ifm. bade skabelse og test af algoritmerne, i hvor hgj grad eleverne er i stand til at udveelge og
skabe relevante data for deres spil, samt at modellere disse spil vha. flowcharts og programmerede
algoritmer. | forbindelse med outtro-fasen vurderer leereren i seerlig grad, i hvor hgj grad eleverne er i stand
til at forholde sig til algoritmens anvendelighed og forbedringsmuligheder, samt til at vurdere
konsekvenser af at basere et spil pa algoritmer fremfor menneskelige interaktion.

4.2 Progression

Eleverne bygger i dette forlgb videre pa det arbejde, de har lavet med programmering, data og algoritmer
siden 1. klasse. | Del 2 bringes mange af elevernes opgvede kompetencer i spil. Del 2 bygger dermed
videre pa og forudszetter mange af de kompetencer og feerdigheder, eleverne har erhvervet sig i hele
arbejdet med teknologiforstaelse.

4.3 Differentieringsmuligheder

Opgaven hvor eleverne skal udvikle deres eget program kan veere vanskelig for nogle grupper. Her vil
laereren kunne hjeelpe ved i hgjere grad at stotte disse elevers udvikling samt ved at tilskynde eleverne til at
veelge at lave simple programmer.
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4.4 Saxrlige opmarksomhedspunkter

Dette forlgb treekker p& mange af de feerdigheder og kompetencer, eleverne har opgvet igennem deres
arbejde med teknologiforstaelse, og derfor vil det for nogle elever veere et vanskeligt forlgh. Forlgbet stiller
store krav til leererens evne til selv at se mulighederne for at anvende algoritmer til at vinde spil. Det er
vaesentligt at leereren lader eleverne prgve sig frem - ogsa selv om resultatet ikke bliver lige godt hver

gang.
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