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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 aendret 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.

Veer opmaerksom pa at du altid selv skal sikre dig, at databeskyttelsesforordningen (GDPR) bliver
overholdt i arbejdet med den konkrete teknologi eller internet-tjeneste i prototypen. Prototyperne er skabt
med afseet i et princip om, at eleverne ikke ma dele personlig information med gratis teknologier. Det er
dog i hvert tilfeelde ngdvendigt at tage konkret stilling til, hvordan teknologien eller tienesten anvendes i
tilretteleeggelsen af den konkrete undervisning. Undersgg altid om teknologien kan tilgas via unilogin eller
anden sikker undervisningsadgang.
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1. Forlgbsbeskrivelse

Forlgbet tager afseet i elevernes brug af e-handel med perspektiver ind i undervisningen, med det store og lille
gkonomiske kredslgb, hvor man i en globaliseret gkonomi har mange muligheder for at handle og indkgbe pa
tveers af greenser. | forlgbet leegges der vaegt pa analytiske og kritiske kompetencer. Gennem forlgbet
udarbejder eleverne statistik over egen nethandel, far viden om kendetegn og design/udformning af webshops
0g udarbejder deres egen fupwebshop.

Figur 1: Forlgbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

E-handel boomer, og at handle pd nettet er i dag en integreret del af de fleste unges handlemgnster.
Teknologien giver en borger i Danmark neermest ubegraenset mulighed for ubesvaeret at handle og udveksle
varer og tjenesteydelser pd tveers af landegreenser og kontinenter, og med udbredelsen af mobile
betalingslgsninger som MobilePay, Google Pay og Pay by Phone Visa, kraever det kun en mobiltelefon at finde,
bestille og kgbe varer over hele verden. Keempe koncerner som Amazon har pa kort tid fdet monopollignende
status for e-handel i flere lande, omvendt bliver der hele tiden bygget nye platforme og webshops af nye
upcoming virksomheder, der vil ramme et globalt marked for deres ydelser eller varer.
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Internettet er ogsa svindlernes sted og antallet af falske hjemmesider, der med et professionelt design og
“look” forsgger at franarre den besggende penge og samtidig er betalings- og identitetsoplysninger
eksploderet. Derudover er der stor forskel pa landenes lovgivninger, sa det kan vaere sveert at gennemskue
bade lovlighed, kvalitet og sikkerhed omkring de tilgaengelige produkter.

At handle sikkert pa nettet kreever sédledes en raekke kompetencer og forlgbet arbejder henimod digital
myndiggerelse gennem forstaelse af digitale artefakters og teknologiers betydning for samfundets udvikling.

1.2 Produkt:

Forlgbet munder ud i et design og oprettelse af en fupwebshop. Denne fupwebshop udarbejdes i et
onlineveerktgj og kan ggres privat, sa den ikke kan tilgas offentligt og dermed er s@gbar. Hvis der tid og
mulighed, kan eleverne producere gvrigt materiale, fx sma online reklamevideoer for deres produkter, lave
billeder eller lyd/musik. Dette er dog ikke en del af forlgbet.

1.3 Rammer og praktiske forhold:
Adgang til udstyr (beerbar).

1.3.1 Varighed:
8-12 lektioner, afheengigt af brugen af faglige loops.

1.3.2 Materialer:

Der kraeves ikke seerligt udstyr, hardware eller software. Alle browsere kan bruges.

1.3.2 Tvaerfaglighed:

Forlgbet kan samtaenkes med et forlgb i dansk, idet de to fag har en feelles interesse i at klaede eleverne pa il
at veere kritisk-analyserende og skabende-deltagende borgere i et samfund, der er praeget af digitalisering.
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2. Mal og faglige begreber

kompetenceomrader @konomi Digitale artefakter og teknologier i
samfundet
Kompetencemal Eleven kan tage stilling til Eleven kan tage stilling til og handle i
(efter 9. klassetrin) gkonomiske problemstillinger og forhold til digitale artefakters og
handle i forhold til egen gkonomiog  teknologiers betydning for
samfundsgkonomien samfundets udvikling.

Feerdigheds- og vidensmal  Privatgkonomi og forbrugeradfaerd Teknologianalyse, Formalsanalyse,

(efter 9. klassetrin) Brugsstudier, Konsekvensvurdering,
m Eleven kan diskutere rollen som Redesign.
forbruger.
m Eleven har viden om (Omréaderne er indarbejdet i forlgbet,
forbrugeradfeerd, forbruger-roller ~ s& man som underviser og elev
og forbrugerrettigheder mader alle omraderne.)

m Eleven kan beskrive
privatgkonomiske
problemstillinger og
valgmuligheder

m Eleven har viden om
privatpkonomiske begreber

Konkretiserede laeringsmal
e FEleven kan give eksempler pa forskellige typer af e-handel og deres teknologier og beskrive fordele og
ulemper ved e-handel som forbruger og virksomhed.
e Eleven kan forklare og beskrive problematikker omkring e-handel som forbruger og virksomhed.

Faglige begreber og nggleord:
Sprogbrug: metasprog. Viden om forbrugeradfeaerd. Privatgkonomi. E-handel. Nethandel. Onlinesvindel.
Globalisering. Udbud og efterspgrgsel. Markedsgkonomi.
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3. Forlgbsnar del

Forlgbet er lavet pd baggrund af designcirklen og er baseret pa 3 faser med forskellige gvelser. Til hver fase er
der forslag til faglige loops.

1. Introfase med forforstéelse (2 gvelser)

2. Udfordrings- og konstruktionsfase (2 gvelser)

3. Outrofase (1 gvelse)

3.1 Introfase: Forforstaelse

Der arbejdes med feerdigheds- og vidensomraderne “Teknologianalyse” (webshop og e-handel) og
Brugsstudier” (egen brug af e-handel) fra feelles mél - teknologiforstaelse i samfundsfag. | forlgbet anvender
eleverne teknologiforstaelsesfaglighed til bade at blive klogere pa samfundet (teknologiforstéelse i et
samfundsfagligt perspektiv) og samfundsfaglighed til at blive klogere pa teknologien (samfundsfaglig
teknologiforstaelse).

Som start pa forlgbet afdaekkes klassens handlemgnstre pd nettet den seneste maned.

1. Brug et regneark, del det med eleverne og bed dem inddatere deres kgb pé nettet den seneste maned.
Vis det pd whiteboardet i klassen. Regnearket kan fx se sdledes ud

Varekategori fx | Vare Webshop Land Betalings- Leerer eller klasses egne
kosmetik, spil, | (tjeneste- metode gnsker
skins, tgj osv. ydelse)

Nogle elever gnsker maske ikke at deltage eller afgive disse oplysninger, da de anser dem for private, hvilket
selvfglgelig skal respekteres.

2. Brug data fra regnearket til at lave en oversigt, evt. graf / diagram over de deltagende elever:
Hvilke webshops handles der i.
Hvilke varer/tjenesteydelser bliver oftest handlet.
Hvilke lande handles der i - rangliste.
Hvordan betales der oftest
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3. Pé klassen - eller i grupper med efterfglgende klassedebat - diskuter og lad eleverne forklare nogle
refleksionsspargsmal:
- Hvorfor handles der mest pa de webshops?
- Hvorfor ligger nogle varer og tjenesteydelser i toppen og andre i bunden af deres handlemgnster?
- Hvorfor er nogle betalingsmetoder mere udbredte end andre?
- Hvorfor vaelger eleverne at handle netop den vare i netop den online-butik?
- Erder forskel pa elevernes handlemgnster og deres foreeldres? (evt.: hvordan ville deres foraeldres
regneark se ud?)

4. Brug elevernes tilbagemeldinger fra punkt 1-3 til at danne en oversigt/liste over karakteristika
(egenskaber) ved en webshop.

5. Lad eleverne forklare hvordan en webshop virker og hvilke elementer den indeholder. Det kan fx foregé via
en grafisk illustration pd den interaktive tavle.

3.1.1 Problemfelt (til lereren):

Alle der handler pd nettet er i samme situation som eleverne i klassen, og stér saledes overfor de samme
problematikker. Der vil givetvis veere stor forskel pa elevernes handlemgnstre - og maske i seerdeleshed hvis
der sammenlignes med deres foreeldre. Med en global markedsplads ved handen bliver vejen fra konsument
til producent kortere men samtidig brolagt med nye og sveert gennemsigtige problemstillinger, fx
importlovlighed, produktsikkerhed, skatteregler, identitetstyveri, metoder til pavirkning af forbrug, identitets-
og feellesskabende pavirkning, social og kulturel pavirkning og deltagelse.

3.1.2 @velse 1: Spot en fupbutik

Antallet af falske webshops er eksploderet de seneste &r, og da de bliver stadigt mere professionelt
producerede og layoutede, er mange vanskelige at gennemskue aegtheden af. Dagligt anmeldes en lang raekke
websites til myndighederne som “fupbutikker” og domaenenavne (internetadressen) blokeres. For en del &r
siden blev “e-maerket” lanceret i Danmark som forbrugernes garanti for en webshop, der overholder en lang
reekke retningslinjer. Se mere her: https://www.emaerket.dk/#. E-maerket deekker dog udelukkende danske
webshops.

Der arbejdes med omraderne “Formalsanalyse” og “Konsekvensvurdering” fra Feelles mal - teknologiforstdelse
i samfundsfag.

| denne @velse skal eleverne finde en fupbutik pa nettet og forklare/begrunde hvorfor den er falsk.
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1. G&ind pd https://www.emaerket.dk/# - scrol ned pa siden og gennemga hvad det vil sige for
forbrugere og butikker at noget er “e-maerket”.

SADAN SPOTTER DU EN FUPBUTIK

2. Klik pa linket til “sddan spotter du en fupbutik” nederst:
3. Gennemgd de 4 anbefalinger. Brug siden http://www.jydskatomkraft.dk/ som eksempel pa en
fupside. Se evt. en video fra e-maerket her: https://www.youtube.com/user/emaerket/videos
a. Seevt. flere gode rade her https://www.al-bank.dk/privat/kort-valuta/handel-sikkert-paa-
nettet/5-maader-at-spotte-en-fupbutik/ og her: https://www.dr.dk/skole/samfundsfag/10-
gode-raad-til-netsikkerhed
4. Lad eleverne finde falske fupbutikker (webshops) pa nettet. Lav en liste pa klassen og indrapporter
dem evt. pd e-maerket.dk. Se et eksempel pd en liste med fupbutikker her:
http://www.esvindel.dk/kinesiske-fupsneakers-i-danske-webshops/
5. Diskuter i plenum eller i grupper hvordan eleverne spottede fupbutikken og lad eleverne
begrunde/forklare.

3.1.3 @velse 2: Kendetegn og designguides til webshops

Eleverne kender mange flot designede e-butikker/hjemmesider. Eksempler pd meget store og brugte websites
hos unge inden for fysiske varer er www.boozt.com, www.zalando.com og www.justeat.dk. (Se en liste her:
https://www.fdih.dk/analyser/fdih-e-handelsanalyser/ars-og-halvars-rapporter/e-handelsanalyse-18. Mange
meget store websites saelger ogsa ikke-fysiske varer som tjenesteydelser og online-produkter, fx skins osv.
www.easports.com, www.steam.com, apple iTunes, Sony osv. Mange elever kender, kgber og bruger disse
sites dagligt, fx til gaming. Se en topliste her: https://blog.technavio.com/blog/top-12-online-gaming-

companies

Der arbejdes med omradet “Re-design” fra Feelles mal - teknologiforstéelse i samfundsfag.

1. Lad eleverne giver eksempler pa sider og de kvaliteter der ggr, at de synes at den webshops
design/side er god og inspirerer til et kgh. (Lav evt. den modsatte gvelse - find eksempler pa
webshops, der pa ingen méade tiltaler eleverne.

2. Laven "huskeliste” med gode rad til designet af en webbutik.

T yen
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3.1.4 Faglige loops:

| forlgbet er indbygget to muligheder for faglige loops. Laereren kan ved punkt 2 og punkt 4 ovenfor lave
yderllgere faglige krav til tekster, priser, design, billeder, layout osv. Fx:

Justering af priser, rabatmuligheder, moms, skat osv.

Justering af tekst (mere reklameagtig, spaendende, lovprisende, tiltreekkende osv.)

Anderledes brug af billeder.

Brug af video eller andre modaliteter.

@get brug af elementer der understgtter troveerdighed, fx udsagn, citater, video osv.

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase:
3.2.1 @velse 3: Lav en fupbutik

3.2.2 Problemstilling:

Med udgangspunkt i de forudgadende faser skal eleverne udtaenke og designe et forslag til en fupbutik pa
nettet - en “fupwebshop”. Efter udarbejdelsen skal eleverne praesentere webshoppen for klassen. Arbejdsform
og organisering afpasses lokale forhold og elevgruppen.

Eleverne skal ikke naturligvis ikke lave en fuld webshop, men en “landingpage’. En landingpage er den side
man “lander pa” (forsiden) ndr man klikker sig ind pa en hjemmeside. Den er afggrende for troveerdigheden.

Fupwebshoppen skal naturligvis ligge pa nettet. Gode hjemmesideveerktgjer, der ikke kreever forudgaende
kendskab til design eller programmering er bl.a. Padlet fra skoletube, www.wix.com eller www.jimdo.com. alle
har indbyggede skabeloner og er gratis i demoversion. Jimdo.com er pa engelsk.Vi anbefaler klart Padlet i
forhold til GDPR

Der arbejdes med omradet “Re-design” fra Feelles mal - teknologiforstéelse i samfundsfag.
Fremgangsmade og overvejelser:

1. Eleverne arbejder indledningsvist med idegenerering:
a. Brug huskelisten med de gode rad fra fase 3. Flere rad kan findes her: http://blog.e-
conomic.dk/far-du-det-bedste-ud-af-din-webshop/
b. Find et produkt - eller nogle produkter - der skal seelges.
c. Lavkort forslag til tekst der understgtter billederne.

RAMBGLL
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d. Find billeder. Brug fx www.pexels.com til at finde fotos og billeder. Billeder herfra er
licensfrie, ikke copyrightede og kan séledes frit bruges og redigeres. Husk at henvise / angive
kilde til alle billeder. Bruges billeder af maerkevarer kan der veere specifikke
retningslinjer/regler.

2. Lad eleverne pitche deres ide for andre grupper eller laerer.
3. Efter feedback gar eleverne videre med det konkrete arbejde:

a. Lav et design med overskrifter, farver, layout osv. Brug evt. en indbygget skabelon.

b. Lav tekster og priser. Prgv fx at lave nogle, der er sa perfekte som muligt ift. en flot, lovlig
webbutik og lav nogle, hvor | begdr nogle fejl med vilje, s det kan gennemskues at det er en
fupside. Det kan fx veere:

stavefejl fra Google translate
urealistiske priser
lovprisninger (meget brugt ved medicin, kost, motionsredskaber osv.)
Idealbilleder (modeller, toptraenede atleter, fra tyk til slank osv.
4. Lad eleverne preesentere / pitche deres forslag igen for andre elever / leerer.

a. Redesign af side.

5. Siden udgives pa nettet. P4 padlet.dk f&r man en gratis hjemmeside-app som man kan laegge siden
ud pa med fa klik. Fupwebshoppen kan ggres privat, s den ikke kan tilgas offentligt og dermed er
spgbar

3.2.3 Konkret udfordring:

Lab-mode: Leereren kan overveje at fastholde eleverne i idegenereringsfasen, selvom de sandsynligvis meget
gerne vil videre til designprocessen pa hjemmesiden. Det er vigtigt at eleverne skaber et indhold til fub-
webshoppen inden de rent konkret gar i gang med at udarbejde den.

3.2.4 Feedbackloops:
Eleverne skal pitche deres ide béade fgr de gér i gang med produktionen af fup-webshoppen, samt efter deres
fgrste designforslag. Efter begge gives feedback fra leerer og/eller andre elever. Eleverne kan i deres pitch
beskrive:

Hvordan fupwebshoppens design understgtter at den opfattes som agte.
Hvordan billeder, priser og tekst understgtter at kunden skal opfatte den som legitim.
Hvordan man kan indbygge elementer, der understgtter troveerdighed, fx udsagn, citater, video osv.
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3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer:

3.3.1 @velse 5: Prasentation af fupbutik

Fupwebshoppen praesenteres for klassen og eleverne skal her forklare, hvordan og med hvilke greb de har
sgrget for at deres fupwebshop kommer til at se sa aegte ud som muligt.

4. Perspektivering

4.1 Evaluering:

Elevernes fremlaeggelser og deres refleksioner giver mulighed for at diskutere og uddybe flere
problemstillinger.

Undervejs kan flere evalueringsmetoder anvendes, fx elevlogbogen. Som afslutning kan evalueringsveerktgjet
“klasseparlamentet” anvendes.

Se video med dem, fa skabelonerne og flere forslag til evaluering pa EMU her:
https://emu.dk/grundskole/forskning-og-viden/feedback-og-evaluering

Evalueringen har fokus pd, om eleverne har viden om de tiltag, falske webshops ggr i et brugs scenarie og om
deres webshop bygger péa en forstaelse for disse virkemidler. Eleverne skal sammenfatte hvordan deres
produkt er blevet til i designprocessen. Underviseren kan stilladsere eleverne til at reflektere over
sammenhange mellem den komplekse problemstilling og elevens fabrikation det digitale artefakt
webshoppen, for derved at understgtte elevens refleksioner om digital myndigggrelse gennem forstaelse af
teknologi.

Digitale teknologier og artefakter er en katalysator for forandringer i samfundet. Med elevernes forstaelse af
og viden om digitale teknologier og artefakters muligheder, konsekvenser og fortsatte udvikling styrkes
elevernes handlemuligheder, stillingtagen og deltagelse i samfundet. Elevernes arbejde med af-maskering af
digitale artefakter giver eleverne mulighed for styrkelse af det kritiske blik pa samfundets stigende
digitalisering, her eksemplificeret ved handel pa nettet.

4.2 Progression

Forlgbet er lavet til at kunne sammentaenkes med andre forlgb om gkonomi i samfundsfag i 8. klasse. Det er
derfor oplagt at indtaenke en progression mellem de forskellige forlgb om gkonomi.
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Der kan ogsd indteenkes en progression mellem dette forlgb og forleb om kommunikation pa nettet i dansk.
Det kan derfor taeenkes sammen med forlgbet om robotjournalistik, som ogsa er udviklet til 8. klasse.

4.3 Differentieringsmuligheder

e Forlgbet lzegger op til, at eleverne har mulighed for at arbejde pa forskellige mader med det faglige
indhold og i et tempo, der passer den enkelte

e Ggrintentionen med undervisningen tydelig for eleverne. Skab variation i undervisningen
kombineret med opsamlinger, der sikrer den rgde trad for eleverne

e Var bevidst om gruppesammensatningen. Overvej, hvordan du vil danne grupper, der arbejder godt
sammen

e Overvej, hvordan du vil arbejde med at justere og tilpasse undervisningen i overensstemmelse med
elevernes respons

Forbered proaktive og eksemplificerende instruktioner:
e Derlzegges flere steder i forlgbet op til, at leereren modellerer sine instruktioner eller viser og prgver
sammen med eleverne, fgr de er pa egen hand

e Overvej, hvordan du kan give dine instruktioner, s& de kommer forvirring og vanskeligheder i
forkgbet

o E N
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