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Version 2

Dette er version 2 af forlgbet. | revisionen af forlgbene har vi arbejdet med at praecisere mal,
rammer og aktiviteter. Der er ikke &ndret fundamentalt ved forlgbet, sa materialer, som er
udviklet til den konkrete undervisning pa skolerne pa baggrund af den fgrste version af forlgbet,
vil stadigt kunne anvendes.
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1. Forlgbsbeskrivelse

| udskolingen undersgger eleverne faeenomener fra omverdenen. Undersggelser omfatter indsamling,
systematisering og analyse af vanskelige data.

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

Figur 1: Didaktisk prototypeformat
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1.1 Beskrivelse

Brugen af digitale veerktgjer er blevet mere udbredt og langt mere udviklet. Det betyder, at programmer og
digitale veerktgjer ikke kun bliver bygget med et konkret formal, men at programmer og digitale veerktgjer
bliver konstrueret, s& de kan bruges til mange forskellige formal. Der findes digitale segemaskiner pa
nettet, der kan finde ud af, om der er nogle, der gerne vil kgbe nogle nye sko eller en ny bil.

Eleverne har méaske allerede oplevet, at de har skrevet sammen om et konkret produkt, hvorefter de har
modtaget en reklame for netop dette produkt, pa et digitalt medie.

= Hvordan kan man vide, om de reklamer man modtager, er tilfaeldige eller algoritme-baserede?
= Erdetiorden at lave denne type reklamekampagner, som er orienteret mod den enkelte forbruger?

| dette forlgb skal eleverne bade udfgre en undersggelse af de data, de selv sender ud pa nettet samt
forholde sig til, hvordan verdensomspandende firmaer, fx Coca Cola, Nike eller Apple, kan bruge disse
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data. Dvs. de skal fa erfaring med, hvordan verdensfirmaer kan opbygge hensigtsmaessige digitale
algoritmer til at sgge pa dine data.

Produkt:
Flere statistiske undersggelser og opstilling af modeller. Desuden skal eleverne optage en video om hele
forlgbet, der bliver udviklet ud fra den Igbende loghog.

1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Varighed
Forlgbet er estimeret til 10 lektioner a 45 minutter svarende til ca. 2 ugers undervisning — afhangigt af
brugen af faglige loops.

1.2.2 Materialer

= Adgang til computere for alle elever.

= Adgang til GeoGebra og Google.

= TV-klip: Hva' Fanden - Yousee Comedy (saeson 1 episode 1: SIRI). 10 min.
https://www.youtube.com/watch?v=euAjehjjBW4
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2. Mal og faglige begreber

Af den samlede faglighed i teknologiforstaelsesfaget integrerer matematik elementer fra alle fire
kompetenceomrader fra faget teknologiforstaelse i det nye kompetenceomrade “teknologiforstaelse”. |
dette forlgb er der fokus pa feerdigheds og vidensomraderne "brugsstudier og redesign” og
"computersystemer”.

TEKNOLOGIFORSTAELSE

KOMPETENCEOMRADER | MATEMATISKE

STATISTIK 0G

KOMPETENCER SANDSYNLIGHED

Kompetencemal Eleven kan handle med Eleven kan vurdere Eleven kan handle med
(efter 9. klassetrin) dgmmekraft i komplekse statistiske dgmmekraft med digitale
situationer med matematik undersggelser og Teknologier i arbejdet med
anvende abne problemstillinger fra

Feerdigheds- og
vidensmal
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Modellering:

= Eleven kan afgreense
problemstillinger fra
omverdenen i forbindelse
med opstilling af en
matematisk model

= Eleven har viden om
strukturering og
afgraensning af

sandsynlighed.

Statistik:

Eleven kan veelge
relevante
deskriptorer og
diagrammer til

analyse af datasaet

Eleven har viden
om statistiske
deskriptorer,

omverdenen.

Brugsstudier og redesign:

Eleven kan planlaegge og
gennemfgre undersggelser
af brugeres perspektiver pa
og anvendelse af digitale
artefakter

Eleven har viden om
brugeres perspektiver pd og
anvendelse af digitale

problemstillinger fra diagrammer og artefakter.
omverdenen. digitale veerktgjer,
der kan behandle
store
datameengder.
Modellering: Statstik: Computersystemer:
= Eleven kan gennemfgre = Eleven kan = Eleven kan vurdere
modelleringsprocesser, undersgge forskellige
herunder med inddragelse sammenhange i computersystemers
af digital simulering omverdenen med muligheder og
= Eleven har viden om dataseet begraensninger.

elementer i
modelleringsprocesser og
digitale veerktgjer, der kan
understgtte simulering.

LARE

MIDDEL College
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=
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Eleven har viden
om metoder til
undersggelse af
sammenhange
mellem datasast,
herunder med

digitale veerktgjer.

Eleven har viden hvordan
talsystemer,
krypteringsmekanismer og
netveerksprotokoller har
indvirkning pd computere og
netveerks grundleeggende
opbygning og virkemade.

uCn I



[ 4 3\
~ x*ﬂ Teknologiforstdelse

" i folkeskolen

Veer opmeerksom pd, at mélene i dette forlgb ifplge Faelles Mal skal nds efter 9. klasse, hvorfor mélene
skal tilpasses til elevernes faglige niveau. Herunder fremgar konkretiserede laeringsmal for forlgbet, som
kan danne grundlag for en eventuel yderligere tilpasning af den enkelte laerer inden forlgbet gennemfgres.

Konkretiserede leeringsmal

= Eleven kan gennemfgre undersggelser (bade i indsamling af data samt opstilling af en konkret model) af
elevens egen kommunikation med omverdenen.

= Eleven kan undersgge, hvordan opsamlede data bliver brugt i et program (fx programmet "Jokertal
tester”).

Faglige begreber
Data, datasggning

Teknologifaglige begreber
Web 1, Web 2, Web 3 og programmeret respons

3. Forlgbsneer del
3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

3.1.1 Varighed
Ca. 1 lektion.

3.1.2 Problemfelt

Forestil dig, at alt, hvad du siger, bliver optaget af en teknologi. Overvej hvor meget data du producerer,
hvilke data du producerer og hvordan denne data, kan bruges af andre. Hvordan kan et firma bruge dine
data?

3.1.3 Problemstilling

Konstruer en undersggelse, der kan finde ud af, hvor meget du kommunikerer og hvordan et stgrre firma,
der har adgang til disse data, kan agere pa dine data til firmaets fordel. Pa den baggrund skal du bade
unders@ge, hvor meget du kommunikerer mundtligt (indledende undersggelse), samt skriftligt og vurdere
hvordan et firma vil kunne reagere pa dine data gennem en programmeret respons.

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie (1 lektioner):

Konstruer en undersggelse, der kan finde ud af, hvor meget du kommunikerer mundtligt:
= paendag.

= paen uge.

KOBENHAVNS LARE b VIAUnversiy
PROFESSIONS }] P ‘ MIDDEL ‘ NQ::] College U n ‘ RAMBGLL
H@JSKOLE ODK g Su|



16 4 \
L OC 20 Teknologiforstdelse

" i folkeskolen

= pdetdr
Er det muligt, at kommunikationen bliver opfanget via din telefon eller andet?

(ekstra) Hvor meget vil det kraeve at lagre hele klassens kommunikation.
(ekstra) unders@g opbevaring af digitale data i store datacentre ift. strembehov mm.

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

l introfasen var der fokus p&, hvor meget data eleverne sender ud. | denne del er der primeert fokus pa,
hvordan digitale veerktgjer og programmer bruger deres data.

3.2.1 Varighed
Ca. 7 lektioner.

3.2.2 Fagligt loop I: Jokertal-tester (2 lektioner) i par eller grupper
Konkret udfordring: Undersgg hvor mange forskellige svarmuligheder, der er i "Jokertal tester’, og hvornar
programmet veelger de forskellige svarmuligheder.

Du har sikkert pa internettet prgvet programmer, der naesten virker, som om de kan taenke ligesom
mennesker. Det kunne f.eks. veere https://en.akinator.com/. Undersgg evt.

= Hvor mange geet bruger akinator i gennemsnit pa personerne?
= Er der nogle personer, der er lette for akinator?
= Erder en serlig spargeteknik, som akinator ofte bruger?

Digitale vaerktgjer er dog programmeret efter regler og formler udviklet af mennesker, og derfor er det
vigtigt at forstd, hvordan programmerne er bygget op, og hvilke algoritmer, der er brugt, hvis man vil vide,
hvordan de agerer.

Derfor skal | afprgve programmet: “Jokertal tester”. Lav en systematisk undersggelse af dette program ved
at indtaste forskellige tal for at finde ud af, hvordan programmet reagerer forskelligt, ud fra hvilke tal du
indtaster. Forslag til afprgvning: Indtast tallene “321288" og “438201".

| den systematiske undersggelse kan du endre et enkelt ciffer og lade de andre veere ens, eller du kan
eendre alle cifrene samtidigt til at veere samme tal.

Du kan ogsa abne algebra-vinduet og undersgge, hvilke elementer programmet indeholder, og hvordan
disse elementer er programmeret. Det kan fx veere en god ide at se, hvilke betingelser der skal veere for, at
teksterne vises. Det ggres ved at vise algebra-vinduet og ved at se under fanebladet “avanceret” under
teksterne. Hvad er betingelserne for at vise objektet?
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Kan du besvare udfordringen? Og finde ud af hvordan om programmet "taenker"?

Feedback-loop

= Hvordan virker “Jokertal tester” eller "tre tal tester” (simplere udgave af "jokertal tester”)?
= Erdet et godt program?
= Hvordan kunne man ggre programmet bedre?

Ekstra evaluering:

Skift password:

_>
Nuvzerende password: ssssssee
Nyt password: esssessce
Bekrzeft nyt password: sssscsece :OK |

¢/ Det nye password skal vare forskelligt fra det
gamle password

‘/Pa

v Password skal vaere minimum 8 karakterer

v Pas

ssword skal gentages korrekt

LA R R L L L L

ssword skal indeholde mindst 1 lille bogstav

A L L L L L
L

Nar du skal lave et nyt kodeord til nye programmer eller spil, er der en algoritme, der undersgger styrken og
brugbarheden af dit kodeord. Kom med eksempler p&, hvordan en sadan algoritme fungerer, fx hvilke
kodeord, der ikke vil veere brugbare, hvilke der vil veere svage, og hvilke der vil vaere steerke. Hvad er et
darligt kodeord?

Afrunding/logbog
Hvert par/gruppe opsamler erfaringer fra introfasen, fx. i Book Creator pa Skoletube.

= Hvad har vi undersggt?
= Hvordan virker Jokertal-tester og andre programmer (indseet billeder)?
= Hvordan kan programmer bruges til at bruge mine egne data?
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3.2.3 Fagligt loop II: Segemaskiner der tilpasser sig dig og dine tidligere sggninger (2
lektioner)
Konkret udfordring: Er jeres s@gning ens for alle, eller er jeres sggning personlig?

Klasseundersggelse hvor | undersgger, hvilke sggeresultater, der kommer op, nar | sgger og raekkefglgen
af disse resultater i Google eller en anden feelles sggemaskine.

Udfyld tabellen nedenfor og suppler med mindst tre sggeord, som bliver aftalt pa klassen.

Tabel 1: Arbejdsark - sggning p& nettet

SOGEMASKINER 1. ELEMENT 2. ELEMENT 3. ELEMENT 4. ELEMENT

Segeord: Fritid
Segefelt: Alle

Segeord: Sport
Sagefelt: Alle

Sggeord: Sko
Sggefelt: Billeder

Sggeord: Dyr
Sggefelt: Billeder

Sggeord: Valgt i
klassen

Segeord: Valgt i
klassen

Sggeord: Valgt i
klassen

Beskriv bagefter, hvilke sggeord, du tror, vil give andre sggninger end den generelle sggeprofil.

= Sgger du f.eks. meget pa dyr, spil eller fodbold? Hvordan pavirker dine s@gninger, din sggehistorik?
Hvordan kan man undersgge dette naermere?

= Erdin sggehistorik saerlig for din lokalitet? Tror du, at der forskel pa, om du sgger pa ordet i Aarhus,
Kgbenhavn, Vendsyssel eller i Sverige?

= Er din sggehistorik seerlig for din alder? Tror du dine foreeldre, bedsteforeeldre eller mindre sgskende
ville f& en anden sggehistorik end dig p& det samme ord?
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3.2.4 Fagligt loop llla: Undersggelse af elevernes skriftlige kommunikation (2 lektioner)
Konkret udfordring: Undersag hvordan web 3.0 (det semantiske net) kan bruge dine kommunikerede data.

Design og gennemfer en undersggelse af din skriftlige kommunikation, fx ved at dele din dag op i
intervaller som disse: i skole, sammen med familie, til sport/hobby, spiller computer/ser tv, sover.

Giv disse intervaller kategorier: alene, sammen med en anden, sammen med flere. Vurder meengden af den
gennemsnitlige skriftlige kommunikation: ingen, lav, mellem, hgj, meget hgj.

Brug evt. nedenstaende tabel.

SKRIFTLIG | SKOLE MED FAMILIE SPORT/HOBBY COMPUTER/TV
KOMMUNIKATION

Slet ikke

Lav
Mellem
Hoj

Meget hgj

Lav derefter sma malinger pa fx. T minut.
= Hvor meget kommunikerer du skriftligt, nar niveauet er:
= Lav
= Mellem
« Hoj
= Meget hgj

Gang dine tal med 60, sa du kan se, hvor meget der kommunikeres pa en time.

Find derefter ud af, hvor meget du ca. kommunikerer:
= en hel dag.

= enuge.

= en maned.

= etdr
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3.2.5 Alternativ, Fagligt loop Illb: Undersggelse af elevernes skriftlige kommunikation (2
lektioner)
Konkret udfordring: Unders@g hvordan web 3.0 (det semantiske net) kan bruge dine kommunikerede data.

Design og gennemfer en undersggelse af din skriftlige kommunikation.

= Undersgg hvor lang tid, du tager om at skrive en besked (fra snapchat, Messenger eller andre
beskedprogrammer)? Hvor mange ord er der i din besked?
= Hvor mange beskeder har du sendt det seneste dggn?
= Find derefter ud af, hvor mange ord du ca. kommunikerer:
« Péen hel dag.
« Pdenuge.
« Pdenméned.
« Pdetér

3.2.6 Alternativ, Fagligt loop llic: Undersggelse af elevernes skriftlige kommunikation (2
lektioner)
Konkret udfordring: Undersag hvordan web 3.0 (det semantiske net) kan bruge dine kommunikerede data.

Gennemfgr en klassesamtale, der undersgger hvor mange ord eleverne i klassen i gennemsnit
kommunikerer skriftligt:

= P3en hel dag.

= P3en uge.

* P4 en maned.

= Pdetér.

Klassesamtale kan tage udgangspunkt i den indledende unders@gelse af den mundtlige kommunikation.

3.2.7 Fagligt loop IV: Firmaer bruger dine data (1 lektioner)
Forestil dig, at du er et konkret verdensfirma; det kunne veere et konkret tgjfirma, spilfirma eller et andet
firma, du forestiller dig kunne bruge dine data.

= Hvis dit firma har adgang til klassens data, hvilke typer af data vil firmaet kunne veere interesseret i (og
hvorfor)?

= Hvordan kan man effektivt gennemsgge disse data?
Hvilke ord eller seetninger vil du sgge efter i dine skriftlige data, og hvilken respons skal der gives pa
disse ord/setninger, hvis firmaet finder det de s@ger efter? Fx vil ordet "sko” ggre, at dit firma sender en
reklame for firmaets nyeste sko.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

3.3.1 Varighed
Ca. 2 lektioner a 45 minutter.
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3.3.2 Evaluering
Optag en video omkring hele dit forlgb, brug din logbog og vaer opmaerksom pa, at du/I fx kommer ind pa:

= Hvor meget data skaber vi?

= Hvordan gennemskuer man en computeralgoritme, der agerer ud fra vores data?

= Hvordan kan verdensfirmaer gennem algoritmisk sggning fa digitale veerktgjer til at respondere péa vores
data?

= Hvor bgr greensen gd i forhold til brug af algoritmer pé dine data?

Videoer fremlaegges og diskuteres i klassen.

4. Perspektivering

4.1 Evaluering

Det overordnede evalueringsveerktgj er logbogen, som i denne sammenhaeng er digital og bestdende af
filmklip og pd den made udger det produkt, som forlgbet sigter imod: At eleverne skal udarbejde en film
om forlgbet.

Logbogen er en procesorienteret selvevalueringsform, hvor eleverne reflekterer over undervisningen og sin
egen leering. Gennem feedbackloops og aktiviteter i forlgbet skaber logbogen refleksion over egen viden,
egne faerdigheder eller egen laereproces.

Ligesom med andre evalueringsformer er det vigtigt at ggre sig formalet med logbogen klart, og den skal
som minimum bruges i start, i midten og i slutningen af et forlgb for at holde procesperspektivet klart.
Formalet med logbogen er, at eleverne skal forholde sig til de konkrete lzeringsmal i den endelige
sammenklipning af filmen, som skal praesenteres for resten af klassen. Logbogen anvendes Igbende til
preesentation af resultater af undersggelser og opstilling af modeller. Drejebogen for den endelige film,
som skal vises for resten af klassen, kan med fordel veere skarpt formuleret af laereren som konkrete
spargsmal, som filmen skal give et svar pa. Pa den made er der stgrre sikkerhed for, at alle elever kommer
godt rundt om forlgbets resultat og elevernes lzringsudbytte.

4.2 Progression

Afheengigt af elevernes forudseetninger for og erfaringer med at arbejde med statistiske undersggelser og
opstilling af modeller, er der forskellige muligheder for forlgbets progression:

Simpel statistisk undersggelse

Undersggelse af computer-respons

Avanceret statistisk undersggelse koblet med computer-respons

Udvikling af loghog - der afsluttende bruges til videofremstilling
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4.3 Differentieringsmuligheder

Der er forskellige mader eleverne kan arbejde med programmer, sggestrategier og statistiske
undersggelser. Der kan fx veere en differentieringsmulighed i at arbejde med "tretalstester” i stedet for
"joker-tal tester”.
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