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

Vaer opmaerksom pd 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 afsat i et princip om, at eleverne ikke ma dele personlig information med gratis teknologier. Det er
dog i hvert tilfaelde ngdvendigt at tage konkret stilling til, hvordan teknologien eller tienesten anvendes i
tilrettelaeggelsen af den konkrete undervisning. Undersgg altid om teknologien kan tilgas via unilogin eller
anden sikker undervisningsadgang.
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1. Forlobsbeskrivelse

Dette forlgb er nr. to ud af fire forlgb mélrettet 3. klasse. Feelles for de fire forlgb er, at de samler op pé de
videns og feerdighedsmal for indskolingen, som de tidligere forlgb ikke er kommet omkring, herunder
videns og feerdighedsmal indenfor Teknologisk handleevne og Computationel tankegang. Samtidig har
forlgbene indteenkt en progression fra de forrige forlgb i forhold til uddybning og gennemarbejdning af
faglige omrader fra tidligere forlgh indenfor Digital myndiggerelse og Digital design og designprocesser.

Vi anbefaler fglgende reekkefglge:

1. Gakkede robotter

2. Internettet flytter ind
3. Juhu det virker ikke
4. Escape room

Dette forlgb er bygget op over det didaktiske format for prototyperne der udvikles i regi af
Forspgsprogrammet (se figur 1). Konkret har forlgbet i introfasen fokus pa elevernes forforstdelse og
kompetencer. | denne fase introduceres forlgbets narrativ, eleverne arbejder med indsneevring af
problemfeltet, som er komplekst, “Nar internettet flytter ind, hvem (f)lytter med?” I introfasen undersgger
eleverne egen anvendelse af internettet gennem en reekke eksperimenterende og reflekterende aktiviteter,
hvor lzereren Igbende udfordrer deres forstaelser gennem fzelles refleksion og samtale. I udfordrings- og
konstruktionsfasen arbejder eleverne analytisk med et digitalt artefakt fra deres hverdag, der er
internetopkoblet. Ud fra denne analyse kommer en redesignfase, hvor eleverne skal udvikle ideer til
redesigns af deres digitale internetopkoblede artefakt. | outrofasen er blikket rettet mod elevernes nye
forstdelse og kompetencer. Her arbejder eleverne med at arrangere og isceneseatte deres designlgsninger.
De arbejder med introspektion og argumentation pa et foraeldremade, hvor eleverne praesenterer og
argumenterer for deres (re-)designlgsninger og designprocesser samt deltager i en ligeveerdig samtale om
det fremtidige gode bgrneliv pa internettet. Igennem hele forlgbet arbejder eleverne med pitch og feedback
loops pa deres ideer og erkendelser understgttet af de dertilhgrende elevressourcer, som kan tilgds i Guide
til det innovative klasselokale og didaktisk mindset pa www.tekforsgget.dk.
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Figur 1: Forlgbsmodel for prototyperne
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1.1 Beskrivelse

Et internet er betegnelsen for et netveerk af computernetvaerk, som er koblet sammen og kan betegnes
som en af de vigtigste opfindelser fra det 20. arhundrede, pa grund af de store konsekvenser det har for
individ, samfund og kultur. | dag findes internettet overalt ogsa i almindelige hverdagsting, som er koblet
pd internettet.

En stor del af bgrn i 3. klasses fritids- og legekultur foregér i digitale netvaerk og pa internetbaserede
platforme, hvor de bruger en stor del af deres tid pa at spille, chatte, kabe, seelge eller bytte produkter. Men
ogsa nar de interagerer med almindelige hverdagsting, der er koblet pa internettet. Meengden af
information, som opsamles om os gennem vores adfaerd online, kan virke uoverskuelig. Barn og unge -
men 0gsa voksne — accepterer ofte blot vilkdrene pa forskellige digitale tjenester uden at laese, at man pd
mange mader afgiver sine rettigheder til de informationer, billeder og andet data, der bliver tilgeengeligt,
nar vi bruger det. Med internettet er selv helt sma bgrns liv altsa blevet mere overvaget og dokumenteret,
men hvad betyder det pa lzengere sigt?

Eleverne skal i dette forlgb udvikle faglige kompetencer, séledes at de konstruktivt og kritisk kan forsta,
hvad internettet er samt forsta synlig og usynlig dataopsamling i et bgrneperspektiv og dets muligheder og
konsekvenser med henblik pa at forstd, skabe og agere meningsfuldt i et fremtidigt digitaliseret samfund.
Forlgbet vil ogsa rammesaette refleksioner over internet etik og hensigtsmaessig kommunikation pa
internettet.
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Elever skal i forlgbet altsa arbejde analytisk og undersggende med, hvad internet er, og hvordan det
fungerer. De skal arbejde eksperimenterende og undersggende gennem analyse (brugsstudier) af egen
brug af teknologier og grad af dataopsamling, og hvilken betydning og konsekvens dette kan have for eget
liv og andres (oplevelse af handlekraft og refleksion over egen situation).

Eleverne skal ogsa arbejde med analyse og redesign af en udvalgt internetopkoblet artefakt understgttet af
de faglige begrebskort, som de har arbejdet med i forlgb om fremtidens digitale by fra 2. klasse. Dette
arbejde foregar iterativt i makkerpar, med Igbende pitch og peer feedback og bygger videre pa erfaringerne
med digital design og designprocesser fra de tidligere forlgb.

Forlgbet afsluttes med en foraeldreaften med temaet det gode digitale bgrneliv, hvor eleverne fremlaegger
deres analyse og redesignprocesser og rammesaetter spgrgsmal om det gode bgrneliv pa internettet til en
ligeveerdig dialog med deres foreeldre.

Produkt

P& baggrund af viden fra introfasen, skal eleverne arbejde med analyse og redesign af en udvalgt
internetopkoblet artefakt. Dette arbejde foregér i en iterativ designproces i makkerpar, hvor de skal udvikle
ideer til redesign ud fra idekort (se elevressource i Guide til det innovative klasselokale og mindset pa
www.tekforsgget.dk). Processen er stilladseret af en raekke Igbende pitch og peer feedback processer og
de dertilhgrende ressourcer og bygger videre pa erfaringerne med digital design og designprocesser fra de
tidligere forlgb.

Produktet er analogt i form af ideer til redesign af den/de internetbaserede artefakter de har arbejdet
kritisk analytisk med igennem forlgbet malrettet udviklerne af artefaktet. Fokus er pa bedre
internetsikkerhed, risikoadfeerd og etik.

1.2 Rammer og praktiske forhold

1.2.1 Samlet varighed

Forlgbet er rammesat til 20 x 45 minutters lektioner.

Det kan bade udleves ved 2 lektioner pr. uge, eller man kan valge at samle timerne til mere intense forlgh.
Forlgbet er bygget op over 3 faser, hvor skolerne selv kan vaelge, hvor mange lektioner de enkelte faser
skal straekke sig over. | vejledningen er der beskrevet vejledende lektionstal for de enkelte faser.

1.2.2 Materialer
De materialer og teknologier som der primeert skal veere adgang til er:

e Papir, saks og blyanter

e Digital loghog (lzes mere herom i Guide til det innovative klasselokale og didaktisk mindset)
e Materialer til ideudviklingsprocesser (eksempelvis fra skramlotek)
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Elevressource: Profilleg

Elevressource: Faglige begrebskort - med nyt datakort
Elevressource: Idekort og

Elevressource: Pitch og peerfeedback plakater.

Det er angivet under hver fase i forlgbet hvilke materialer og ressourcer, der skal anvendes i de konkrete
aktiviteter. Du finder konkrete elev og laererressourcer til alle forlgbet i “Guide for det innovative
klasselokale og didaktisk mindset indskoling” pd www.tekforsgget.dk. Materialerne kan omsaettes til
laminerede kort eller méatter, som eleverne kan stgtte sig til undervejs.

Elevforudseetninger

Eleverne har kendskab til netbaserede tjenester gennem arbejdet i tidligere forlgh og har séledes en
basisviden om, hvad internettet kan bruges til, og hvordan man anvender forskellige tjenester. De har fra
de tidligere forlgb desuden ogsa indsigt i, at nogle digitale platforme kraever et login. Deres basisviden om
hvad og hvordan internettet kan anvendes, skal indga igennem hele forlgbet. Eleverne har arbejdet i
analyse og designprocesser i de foregdende forlgb et indgdende kendskab til de forskellige elevressourcer,
udviklet til forlgbene til stilladsering af bdde analyse og udviklingsfaserne i deres designproces.

Gode leererressourcer at fa viden om teamet inden forlgbet

Dette forlgb er bygget op om en raekke udfordringer, hvor eleverne i faellesskab undersgger,
eksperimenterer og diskuterer hvad internettet er og dets betydning for bgrns hverdagsliv og fremtid. Den
grundleeggende viden om internetsikkerhed, digitale fodspor og internettets konstruktion tilegnes igennem
disse processer, hvor lzereren Igbende griber de gjeblikke, hvor det er meningsfuldt at forklare og udfordre
eleverne omkring deres viden om internet og internetsikkerhed. Laereren har derfor brug for at traekke pa
egen viden om feltet, nar der Igbende opstar mulighed for feelles refleksion og vidensopsamling.
Nedenstdende links kan give et bagkatalog for leereren inden undervisningen starter:

https://www.youtube.com/watch?v=LRum84ofEL0

https://emu.dk/eud/it-og-digitalisering/cybersikkerhed/inspirationsvideoer-til-planlaegning-af-undervisning

https://emu.dk/eud/it-og-digitalisering/cybersikkerhed/videoer-om-it-sikkerhed-nar-du-er-pa-nettet

https://mobilsiden.dk/nyheder/apps-sociale-medier/trafikprop-paa-google-maps-foraarsaget-af-99-
mobiler/

Inspiration TIKTOK og Kina

https://www.dr.dk/tv/se/boern/ultra/ultra-nyt/ultra-nyt-9/ultra-nyt-2020-01-094#!/00:10
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1.2.3 Lokaler

Der er umiddelbart ikke behov for seerlige lokaler - men gerne adgang til skramlotek. En stor del af forlgbet
kreever dog, at eleverne anvender det samme lokale, da elevernes produkter fra de forskellige
eksperimenterende og undersggende processer om internettet Igbende samles og deles pa en veeg -
eksempelvis bagest i klassen, sa laeerer og elever hele tiden kan vende tilbage til tidligere erkendelser og
data fra egne undersggelser.

Her kan lzereren ogsa Igbende dele informationsmaterialer om internetsikkerhed i b@rnehgjde eksempelvis
elevressourcen gode rad om kodeord/Password i “Guide til det innovative klasselokale og didaktisk
mindset” pd www.tekforsgget.dk.

1.2.4 Videnspersoner og andre eksterne aktgrer

Da forlgbet afsluttes med et foraeldre-bgrnemgde, skal foreeldrene indkaldes i god tid til dette, og der skal
reserveres lokale etc. Forventet varighed 1 % time - eller som det passer ind i skolens rammer. Hvis det
ikke er muligt at afholde et foreeldrem@de, kan det veere en session, der afholdes for en anden klasse.

1.2.5 Tveerfaglighed

Projektet kan med fordel inddrage danskundervisningen, da der indgar elementer som laesning (afkodning
og sprogforstéelse), skrivning (fremstilling, respons, preesentation og evaluering) og kommunikation
(dialog, it og kommunikation, sprog og kultur).

2. Mal og faglige begreber

Eleverne skal i dette forlgb udvikle faglige kompetencer, sdledes at de kan forstd, hvad internettet er, forstd
synlig og usynlig dataopsamling i et b@rneperspektiv samt forholde sig til internettets muligheder og
konsekvenser med henblik pa at forstd, skabe og agere meningsfuldt i et fremtidigt digitaliseret samfund.
Med dette forlgbs fokus pa internet og netvaerk som ramme for bgrns liv og legekultur er
kompetenceomradet digital myndigggrelse og teknologisk handleevne i centrum, hvor feerdigheds- og
vidensmalene under netveaerk og sikkerhed bliver behandlet.

Konkrete delmal for forlgbet.

Kompetenceomrader Digital myndigggrelse Digital design og Teknologisk handleevne

designprocesser

Kompetencemal Eleven kan beskrive Eleven kan skabe Eleven kan, med

(efter 3. klasse) digitale artefakter i sin artefakter med udvalgte  udgangspunkt i viden
hverdag og handle digitale teknologier, om digitale teknologiers
hensigtsmaessigt i sit deltage i iterative Sprog og principper,
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mgde med digitale
artefakter

Formalsanalyse

m Eleven kan beskrive
forskellige typer
artefakter i hverdagen

m Eleven har viden om
forskellige formal for
digitale artefakter

Feerdigheds- og
vidensmal
(efter 3. klassetrin)

Brugsstudier

m Eleven kan undersgge
brug af digitale
artefakter i dens
hverdag

m Eleven har viden om
enkle teknikker til at
undersgge brug af
digitale artefakter i
hverdagen

Konsekvensvurdering

m Eleven kan beskrive
fordele og ulemper
ved brugen af egne og
andres digitale
artefakter
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designprocesser af
komplekse
problemstillinger og
opna viden om egen
designkompetence

Rammesettelse

m Eleven kan deltage i
at rammesaette
problemstillinger og
foretage tilrettelagte
undersggelser ift. Et
problemfelt

m Eleven har viden om
forholdet mellem et
problemfelt og en
problemstilling og om
undersggelsesteknikk
er

|degenerering

m Eleven kan anvende
udvalgte
idegenereringsteknikk
er og eksternalisere
egne ideer

m Eleven har viden om
simple
idegenererings- og
eksternaliserings-
teknikker

Argumentation og

introspektion

m Eleven kan fgre en
simpel argumentation
for enkelte designvalg
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handle hensigtsmaessigt
med digitale teknologier
i afgreensede situationer

Netveerk

m Eleven kan skelne
mellem lokale og
globale digitale
netveerk samt logge
pd og navigere pa
digitale netvaerk

m Eleven har viden om
den overordnede
struktur af digitale
netvaerk, herunder
brug af
webstedsadresser, og
identifikation pa
digitale netvaerk

Sikkerhed

m Eleven kan
identificere
risikoadfeerd i
forbindelse med brug
af digitale teknologier

m Eleven har viden om
typiske risici ved brug
af digitale teknologier
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m Eleven har viden om 0g samtale om egen
konsekvenser ved designkompetence
anvendelsen af m Eleven har viden om
digitale artefakter at give og modtage

feedback ien
designproces.

= Elever kan forklare hvordan internettet fungerer og er bygget op

= Eleverne kan forklare, hvilke data efterlader vi, nar vi er pd internettet

= Eleverne ved hvor data bliver de af - og hvad bliver de brugt til

= Eleverne kan beskrive fordele og ulemper ved egen og andres brug af internettet

Centrale (teknologi)faglige begreber

Felgende er begreber, som eleverne vil komme til at mgde i dette forlgb.

Fagligt begreb

Argumentation

Brugsstudier

Data

KOBENHAVNS
PROFESSIONS
H@JSKOLE

Beskrivelse

Begrundelser, der kan gives i forhold til valg og fravalg i en designproces.
Argumenter kan bunde i egne undersggelser (brugsstudier) eller
anerkendte kriterier for godt design.

Undersggelser, hvor man indsamler viden om den specifikke brug af
digitale artefakter. Brugsstudier omfatter indsamling og analyse af data
om brugen. Dataindsamlingen vil ofte indeholde observationer af, hvordan
et digitalt design bruges samt interviews, der afdaekker oplevelsen af det
digitale artefakt og dets betydning.

Data er enhver repraesentation af fakta eller ideer pa en formaliseret made,
som kan kommunikeres eller manipuleres ved en eller anden proces. Et
banalt eksempel er en persons navn og alder, som simpelt kan
repreesenteres i form af en tekststreng og et tal - i modseetning til udsagn
om, at en person er venlig eller paen. | takt med at man gnsker at
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Digitale artefakter

Digital myndigggrelse
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repreesentere flere og flere aspekter af virkeligheden i digitale modeller, er
man tvunget til at formalisere disse aspekter af virkeligheden som data.
Det dbner for slagkraftige analyser (data science) men ogsé for
overformalisering, hvor virkeligheden struktureres mere end godt er. Dette
er et vigtigt aspekt af computationel modellering.

Digitale artefakter betegner en af mennesket tilvejebragt genstand, som
indeholder et vaesentligt element af digital teknologi. Til forskel fra
betegnelsen 'digital teknologi’ betoner betegnelsen ‘digitalt artefakt’ de
produktkvaliteter, der er blevet til gennem design og programmering,
hvorved intentionalitet og formal er blevet indlejret i artefaktet.

En App, en programmeret robot, en simulering af fotosyntese eller en
programmeret micro:bit indlejret i et fysisk artefakt er eksempler pa
digitale artefakter.

Digital myndiggerelse er et af teknologiforstaelse som fags fire
kompetenceomrader. Digital myndigg@relse handler om evnen til analytisk
og refleksivt at forsta digitale artefakters betydning i hverdags- og
arbejdslivet. Gennem teknologiforstaelsesfaglige analyser af digitale
artefakter, artefaktets indlejrede intentionalitet og artefaktets brug (via
teknologianalyse, formalsanalyse og brugsstudier) far eleven det
ngdvendige grundlag for at kunne redesigne digitale artefakter, hvor
artefakterne synes uhensigtsmaessige. Eleven gar ogsa grundlag for at
vurdere artefaktets betydning for individ, feellesskab og samfund
(konsekvensvurdering).

= ugn | )
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3. Forlgbsnaer del

Oversigt i tabel

fase (jf. model) | aktivitet leeringsmal

Kort feelles indflyvning -samtale i klassen: Hvad = m Eleverne eksternaliserer egne

Intro/ er internettet? Hvad bruger vi det til? erfaringer med temaet.
. Udgangspunkt i elevernes egne erfaringer og m Eleverne far viden om, hvad
rammesztning livsverden internettet er og hvordan det
fungerer.
Historisk blik - vingesuset- hvor leenge har m Eleverne far feerdigheder til
internettet vaeret? Hvad betyder internettet for at indsamle viden om grad af
vores lividag? brug af internettet i deres
Forstdelse for at alt kobles sammen. hverdagsliv.
Larerens minder m Eleverne far sprog og
- eksempel fra et liv uden internet. begreber til at tage kritisk
stilling til internettets
Faglige loops og elevaktiviteter betydning i deres
Hvor mgder man internettet lige nu - i hverdagsliv-
hverdagsliv. m Begrebsforstaelse -

forforstdelse
| makkerpar interviewer de hinanden om, hvad de
bruger internettet til og hvad det betyder for
deres fritidsliv.

Analyse opgave

Makkerpar - Iyt til hinandens interview - Hvad
betyder internettet egentligt for vores liv og
samtid?

Hvad er godt - mindre godt i forteellingen?
Sortering.

Fagligt loop

Eleverne udfylder hver isar en cirkel
lagkage/tegnet oversigt: Hvor meget tid bruger
jeg pa internettet ud af en dag og pa hvad med
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hvem? Tegninger fremlaegges for makker og
sammenlignes.

Fagligt loop

Eleverne tegner hvordan internettet virker i
makkerpar. De skal tegne rejsen for en besked.
Hvilke teknologier bliver brugt? hvilken vej rejser
beskeden? Hvordan? Igennem hvilke lande?

Opsamling: Vores liv pa internettet

Eleverne har nu foretaget en ferste indkredsning
af de udfordringer og muligheder, som de oplever
i deres hverdagsliv i internettet.

Bagest pd vaeggen i klassen laves en stor
overskrift: Vores liv pa internettet. Tegninger
heaenges op under overskriften og makkerpar
praesenterer kort forskelle og ligheder pa
mapping af brug af internet for klassen.

m Eleverne far indkredset udfordringer og m Eleverne far erfaring med at
Felt- muligheder, som de oplever i deres bearbejde data ved at finde
undersggelse hverdagsliv i internettet. seerlige tematikker, som de

m Eleverne fremlaegger deres forste fund fra
undersggelse.

m Hvad bruger vi internettet til? P& hvilken made
hjeelper internettet os med at have et godt liv?
P4 hvilken made ggr det det ikke? Udfordringer
og potentialer for det gode bgrneliv.

m Her kan der forventes bade at komme
refleksioner over netetik, god opfgrsel samt
refleksioner over internet- og datasikkerhed.

m Vaesentligste pointer og erkendelser samles
og gemmes - | feelles sky bagerst i klassen.

finder interessante.

m Eleverne kan identificere et
problemer og potentialer i at
agere pd internettet i deres
hverdagsliv - fokus pa bade
internetsikkerhed og etik og
handleevne.
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Fordybelse i
temaet

Konkrete
udfordringer

Analyse af
digitalt
artefakt

Idégenerering
og redesign

Udfordrings-
og
konstruktions-
fase
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| denne fase fordyber eleverne sig i temaet
DIGITALE FODSPOR
HVORDAN VIRKER INTERNETTET

m Refleksionsspgrgsmal
m Lege og eksperimenter

Konkret udfordring

Profilleg - hvad vil jeg gerne dele med andre?
Hvad efterlader du af digitale fodspor pa
internettet?

Feelles undersggelse af hvordan internettet
fungerer. Kort over internet kabler:
https://cablemap.info/_default.aspx

Mulig konklusion for eleverne:

Digitale fodspor og at teknologien tilpasser sig
dig, s din verden bliver nemmere at leve i. Men
hvad kan det have af betydning péa laengere sigt?

| makkerpar skal eleverne analysere et digitalt
artefakt fra elevernes hverdagsliv, som er
internetopkoblet (gerne en social platform) med
faglige begrebskort (fra 2. klasse).

Hvilke data skal man give for at deltage? Hvilke
data gemmes? Kan man se, hvor man er, nar
man er koblet pd sin sociale platform etc.

Redesign ud fra analyse

Hvad skal der til, for at artefakten er mere sikker

og fremtidssikret

Ideer til redesign skal formuleres i et idekort til

udviklerne af den digitale artefakt.

m |déudvikling pa produkter: Praktisk brainstorm
i skitse

m Udfyld idekort

[ 4 3\
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m Eleverne far viden om, at selv

mange sma
informationer(data)
forskellige steder kan kaedes
sammen med mange andre
informationer kan give et
mere komplekst billede af,
hvad du er for en person.
Digitale fodspor.

Kritisk stillingtagen og
handlekraft - forstéelse for
risiko og fornuftig adfeerd pa
internettet.

Eleverne kan analysere
formal, funktion,
dataindsamling og
konsekvensvurdere en digital
netopkoblet artefakt.

Eleverne kan anvende en
idégenereringsteknik og
bygge videre pa andres ideer.

= ugn | )
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m Igbende peerfeedback i iterativ
idegenereringsproces ved veerktgjer fra Guide
til det innovative klasselokale og didaktisk
mindset.

Feedback-loop

m Fremlaeggelse af analyser, ideer og deres

proces pa et foreeldremgde
m Atintegrere foreeldre og bgrnemade til sidst -
nye outro - hvad har vi leert - vi har analyseret,
kompetencer eksperimenteret og redesignet og formuleret
gode rad - dette skal praesenteres og seettes |
spil sammen med foreeldrene afslutningsvist.
?g . m Eleverne forbereder spgrgsmal og pointer til
introspektion

samtalecafe med foraeldrene.

Outrofase: Ny
forstaelse og

Prasentation
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m Eleverne kan prasentere

deres ide og modtage
feedback

m Eleverne kan foretage

redesigns pa baggrund af
feedback

Eleverne kan give konstruktiv
peer feedback

Eleverne kan praesentere
deres produkter og
processer fra forlgbet.
Eleverne kan redeggre for,
hvad internettet er, og
hvordan det fungerer.
Eleverne kan redeggre for
synlig og usynlig
dataopsamling i et
bgrneperspektiv og
argumentere for dets
muligheder og konsekvenser.
Eleverne kan argumentere
for et kvalificeret redesign af
en internetbaseret digital
teknologi pa baggrund af en
formalsanalyse, brugsstudier
og konsekvensvurdering af
denne med fokus pa
sikkerhed og internetik.
Eleverne kan deltage i en
fremadrettet ligeveerdig og
konstruktiv dialog med
foraeldrene omkring et godt
og trygt berneliv pa
internettet.

= ugn | .



16 4 \
L OC 20 Teknologiforstaelse

" i folkeskolen

3.1 Introfase: Forforstaelse og kompetencer

| denne fase skal eleverne introduceres til den overordnede rammeforteelling for forlgbet. Eleverne skal
arbejde med problemfeltet “Nar internettet flytter ind - hvem flytter med?” Eleverne skal undersgge,
hvad internettet er, og hvad det betyder for deres hverdagsliv og her indkredset de udfordringer og
muligheder, som de oplever i deres hverdagsliv i internettet.

= Hvad er internettet?

= Hvad kendetegner anvendelse af internettet?

= Hvilke konsekvenser har det, at en stor del af vores liv foregar pd og ved hjeelp af internettet?
= Hvilke data efterlader vi, nar vi er pa internettet?

= Hvor bliver de af?

= Hvordan kan vi bruge internettet sikkert og etisk korrekt?

Gennem denne fase aktiveres elevernes forforstéelse, og gennem undersggelser og feelles diskussion og
kategorisering udvikler eleverne et fgrste sprog og begrebsapparat om internettet og dets betydning for
deres hverdagsliv og kultur, som de skal arbejde videre med i forlgbets naeste faser.

Laererens viden om internettet og dets historie kommer i spil i mgdet med elevernes viden om og
spargsmal til fanomenet i forbindelse med de feelles undersagelser, diskussioner og kategoriseringer.

Eleverne skal ligeledes arbejde med brugsstudier, hvor de skal undersgge og indsamle viden om betydning
af egne og familiens brug af teknologier og grad af dataopsamling, og hvilken betydning og konsekvens
dette kan have for eget liv og andres (oplevelse af handlekraft og refleksion over egen situation).

Eleverne skal afslutningsvist i makkerpar veelge et digitalt internetopkoblet artefakt, som de vil arbejde
videre med i fase 2er.

3.1.1 Varighed
8 lektioner

Leererressourcer:

Laereren skal konstruere et kort oplaeg om internettets historie - med leererens egne anekdoter fra livet fgr
internettet.

Find inspiration til opleeg under leererressourcer.

Elevressourcer:

Tablet eller computer, som kan optage lyd.
Papir og skriveredskaber
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3.1.2 Problemfelt

Problemfeltet er i hgj grad defineret i forlgbsbeskrivelsen. Derfor arbejdes der i forlgbet pa at skabe
forstaelse for, hvordan internettet virker, og hvilke konsekvenser digitale fodspor kan have i et
bgrneperspektiv.

En stor del af bgrn i 3. klasses fritids- og legekultur foregér i digitale netvaerk og pa internetbaserede
platforme, hvor de bruger en stor del af deres tid pa at spille, chatte, kabe, seelge eller bytte produkter. Men
ogsa nar de interagerer med almindelige hverdagsting, der er koblet pa internettet. Maengden af
information som opsamles om os gennem vores adfeerd online kan virke uoverskuelig. Bgrn og unge -
men 0gsa voksne - accepterer ofte blot vilkdrene pa forskellige digitale tjenester uden at laese, at man pa
mange mader afgiver sine rettigheder til de informationer, billeder og andet data, der bliver tilgeengeligt,
nar vi bruger det. Med internettet er selv helt sma b@rns liv altsa blevet mere overvdget og dokumenteret,
men hvad betyder det pa leengere sigt?

3.1.3 Problemstilling

= Hvad er internettet?

= Hvad kendetegner anvendelse af internettet?

= Hvilke konsekvenser har det, at en stor del af vores liv foregar pa og ved hjeelp af internettet?
= Hvilke data efterlader vi, ndr vi er pa internettet?

= Hvor bliver de af - og hvad bliver de brugt til?

= Hvordan kan vi bruge internettet sikkert og etisk korrekt?

3.1.4 Iscenesattelse/scenarie:

®

1 lektion
Forlgbet starter op med en faelles samtale pa klassen, som tager udgangspunkt i elevernes egne erfaringer
og livsverden:

Hvad er internettet? Hvad bruger vi det til? Hvor begynder og slutter internettet henne?

Laereren praesenterer herefter et kort opleeg om internettet baseret pa viden fra leererressourcer og egne
erfaringer:

Historisk blik - vingesuset- hvor laeenge har internettet vaeret? Hvad er internettet? (computere der er koblet
sammen) Hvad gjorde man fgr internettet? Hvad betyder internettet for vores liv i dag? Oplaegget er kort og
indeholder ogsa et par eksempler fra Larerens minder fra et liv uden internet.
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3.1.5 Konkrete udfordringer
Konkret udfordring 1 - undersggelse af “Vores liv pa internettet”
4 lektioner

Herefter skal eleverne arbejde i makkerpar med temaet “Vores liv pd internettet”. De skal interviewe
hinanden om, hvad de bruger internettet til, og hvad det betyder for deres fritidsliv (legekultur). Interviewet
skal have fokus pa netetik og opfersel pa internettet ud fra fglgende spgrgsmal.

Hvad bruger du internettet til? | skolen og nér du leger og holder fri?

Hvorfor har vi internettet?

Hvad er godt ved at kunne bruge internet?

Hvad er mindre godt ved at bruge internet?

Hvilken betydning har internettet for den made, du har venskaber og leger pa?
Hvis internettet ikke var her - hvad vil jeg sa ikke kunne?

Hvad betyder det for din - og vores fremtid, at der er internet?

Interviewet skal optages som en lydfil, som kan gemmes i elevernes digitale portfolio/logbog.
Her kan inddrages et ekstra fagligt loop - hvordan gemmer man lyd - og seetter lyd ind i digital logbog.

Hvis | gnsker at ggre lidt mere ud af lydoptagelserne, sa kan fglgende links om podcast i undervisningen
veere en inspiration:

https://cfu.via.dk/fag-og-vejledning/dansk/udskoling/Podcast%20i%20danskfaget
http://coolitconsult.dk/podcasts-i-undervisningen/

Analyse opgave

Makkerpar lytter til hinandens interview pd computer i den digitale loghog - Hvad betyder internettet
egentligt for vores liv og samtid?

Hvad er godt - mindre godt i forteellingen? Find en god og en mindre god ting i fortaellingen. Skriv ned og
gem.

Konkret udfordring 2 - TEGN sadan bruger jeg internettet
materialer: blyant og papir
Tid: 2 lektion

Eleverne udfylder hver isar en cirkel lagkage/tegnet oversigt:
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Hvor meget tid bruger jeg pa internettet ud af en dag? Marker pa internetdelen hvor meget du bruger
internettet:

Sammen med andre?

Alene?

Til hvad?

Tegninger fremlaegges for makker og sammenlignes. Hvad er ens - hvad er forskelligt? Vigtigt for
processen er, at den ikke er demmende og regelsaettende men kun nysgerrig pa, hvor vi bruger internettet -
bade synligt og usynligt og til hvad.

Tegninger gemmes som fotos i loghog, hvor eleverne ved indtaling af lyd forholder sig til: Hvor meget og til
hvad bruger jeg internettet i dag?

Opsamling: Vores liv pa internettet

1 lektion

Eleverne har nu foretaget en fgrste indkredsning af de udfordringer og muligheder, som de oplever i deres
hverdagsliv i internettet.

Bagerst pa vaeggen i klassen laves en stor overskrift: Vores liv pa internettet. Tegninger og analyser af
lydforteellinger haenges op under overskriften og makkerpar preesenterer kort forskelle og ligheder péa
mapning af brug af internet for klassen.

Hvad bruger vi internettet til? P& hvilken made hjeelper internettet os med at have et godt liv? P4 hvilken
made ggr det det ikke? Udfordringer og potentialer for det gode bgrneliv.

Vaesentligste pointer og erkendelser skrives Igbende op af leereren pa vaeggen ved siden af elevernes
mapning.

Her kan lzereren spgrge ind til netetik, god opfgrsel samt en fgrste refleksion over internet- og
datasikkerhed. Nar | agerer pd internettet, er der s& noget der bliver gemt af jer og det i ggr? Dermed
rammeseetter lzereren ogsa forlgbets tema “digitale fodspor, som eleverne skal arbejde videre med
efterfglgende.

3.2 Udfordrings- og konstruktionsfase

| denne fase skal eleverne undersgge og eksperimentere med, hvordan internettet virker, og hvordan man
som bruger saetter digitale fodspor. At selv mange sma informationer(data) forskellige steder kan keedes
sammen med mange andre informationer kan give et mere komplekst billede af, hvad du er for en person.
Malet er at arbejde med elevernes kritiske stillingtagen og handlekraft i forhold til forstaelse for egen risiko
og fornuftig adfeerd pa internettet.

Eleverne skal i makkerpar analysere et digitalt artefakt fra elevernes hverdagsliv, som er internetopkoblet

(gerne en social platform) med faglige begrebskort (fra 2. klasse) inklusiv det nye begrebskort om
dataopsamling. Afslutningsvist arbejder eleverne i makkerpar i en redesignproces med henblik pa
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forbedring af artefaktet understgttet af Igbende iterative peer feedback processer. Ideer til redesign
formuleres til udviklere af artefaktet.

3.2.1 Varighed
10 lektioner

Materialer
= Begrebskort til analyse af digitale netopkoblede artefakter
= Blyant og papir
= Materialer fra skramlotek til at lave analoge redesigns af internetopkoblede artefakter

3.2.2 Konkrete udfordringer

HVORDAN VIRKER INTERNETTET - Digitale fodspor

®

Konkret udfordring 1: TEGN internettet

Materialer: blyant og papir
Varighed: 2 lektioner

| makkerpar tegner eleverne, hvordan de tror internettet virker. Tegn en rejse for en besked, der sendes fra
en computer i Danmark til en computer i USA. De skal tegne, hvordan de tror rejsen for beskeden er. Hvilke
teknologier bliver brugt? hvilken vej rejser beskeden? Hvordan? Igennem hvilke lande?

Tegninger haenges op og diskuteres. Herefter undersgger lzerer og elever sammen pa klassen, hvordan
internettet fungerer ved hjeelp af verdensbillede af kabler og servere. https://cablemap.info/_default.aspx

Feelles draftelse af, hvordan data mon rejser imellem computere pd tvaers af landegraenser, og hvor ens
data kommer hen.

Konkret udfordring 2 - Mine digitale fodspor

2 lektioner

Eleverne skal i dette faglige loop gennemfgre forskellige sma lege og eksperimenter, hvor eleverne bliver
klogere p4, hvordan digitale fodspor settes.

Eleverne skal i feellesskab unders@ge, eksperimentere og diskutere, hvad de bruger internettet, hvilke
digitale fodspor de seetter, og hvilken betydning det kan have for deres hverdagsliv og fremtid. Den
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grundlaeggende viden om internetsikkerhed, digitale fodspor og internettets konstruktion tilegnes igennem
disse processer, hvor leereren lgbende griber de gjeblikke, hvor det er meningsfuldt at forklare og udfordre
eleverne omkring deres viden om internet og internetsikkerhed. Laereren har derfor brug for at treekke pa
egen viden om feltet, nér der Igbende opstar mulighed for fzelles refleksion og vidensopsamling. Under
afsnittet om leererressourcer forefindes en reekke inspirationslinks, som anbefales at orientere sig i inden
undervisningen starter.

Lektionerne starter op med et feelles Kig pd klassens oversigt pa veeggen over, hvad | bruger internettet til.
Leereren stilladserer en feelles samtale om, hvad de indtil videre har indsamlet af viden om egen brug af
internettet.

Spergebatteri:

Er der nogle sarlige sociale medier og platforme | bruger?

Hvilke profiler bruger de? Egne eller foraeldrenes?

Ved | hvad digitale fodspor er? Erfaringsudveksling. Hvad har | prgvet?

Har | opdaget, at der kan veaere sammenhaeng mellem det | klikker pd, nar | er pd internettet og de reklamer
| far?

Er der andet, | har undret jer over, nar | er pa internettet?

Herefter seettes eleverne i gang med en leg i makkerpar, hvor de i feellesskab udfylder nedenstéende
skema:

Profilleg - hvad vil jeg gerne dele med andre?

Seet kryds. Hvad vil jeg dele om mig selv, hvis jeg skulle dele det:

Tilen ven Mit navn

Min alder

Min adresse

Mine interesser

Mit billede

En video, hvor jeg fjoller

Mine kodeord

Det sted jeg gemmer mine penge
GPS-koordinator for hvor jeg er
Andet?

Hvad ville jeg aldrig dele:

Til en gruppe Mit navn

venner Min alder
Min adresse
KOBENHAVNS LARE ™ ) V\:Unﬂwerslty
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Mine interesser

Mit billede

En video, hvor jeg fjoller

Mine kodeord

Det sted jeg gemmer mine penge
GPS-koordinator for hvor jeg er
Andet:

Hvad ville jeg aldrig dele:

Til min familie
0g naboer

Mit navn

Min alder

Min adresse

Mine interesser

Mit billede

En video, hvor jeg fjoller

Mine kodeord

Det sted jeg gemmer mine penge
GPS-koordinator for hvor jeg er

Andet?

Hvad ville jeg aldrig dele:

som et opslag
nede i Brugsen

Mit navn

Min alder

Min adresse

Mine interesser

Mit billede

En video, hvor jeg fjoller

Mine kodeord

Det sted jeg gemmer mine penge
GPS-koordinator for hvor jeg er

Andet?

Hvad ville jeg aldrig dele:

Opsamling pa klassen:
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Sammenlign i makkerpar jeres resultater med de sociale medier, | ifglge endevaeggen bruger.
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Spergebatteri:

Hvor mange af disse oplysninger deler | rent faktisk med flere, end | umiddelbart troede?
Hvad ggr det ved vores verden, nér alle de data deles - hvad far vi tilbage?

Hvad kan konsekvensen veere af dette? Hvilke fordele og ulemper er der ved dette?

Analyse af digitale artefakter der er internetopkoblet
2 lektioner

| denne sidste del skal eleverne i makkerpar udvalge et digitalt artefakt, som de skal analysere,
konsekvensvurdere og komme med forslag til redesign til, for at ggre en mere sikker og tryg at bruge:

Det digitale artefakt kan bade veere
e En App - et spil eller socialt medie (eksempelvis Youtube, MineCraft, Momio - vaer opmaerksom pa
aldersbegraensning - eller kraevet foreeldre samtykke)
e internetkoblet stykke legetg
Andet - eksempelvis Google opkoblet hgjttaler etc.

Eleverne skal analysere deres artefakt ved hjeelp af begrebskortene, som de kender fra forlgb om
Fremtidens Digitale by i 2. klasse. Begrebskortene har faet et ekstra kort, der handler om data og digitale
fodspor. Begrebskortene kan printes og lamineres.

BRUGERE KONSEKVENSER

Hvem er den lavet til? | Hvorfor er den her?
Hvem bruger den? Hvor komme den fra?
Hvad ger den ved dem,
der bruger den?

FUNKTIONALITET GODE IDEER

Hvordan virker den? Hvad kan den ogsa
Hvad kan den bruges bruges til?
til? Hvordan kan den blive
bedre?
Hvad mangler den?

ARTEFAKTER

HVAD er det?

Eleverne filmer en kort fremleeggelse af deres analyse, som de laegger i deres logbog.
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Ideer til redesign af digitalt artefakt til udvikleren
2 lektioner

QO®

Eleverne skal nu forholde sig til, hvordan deres udvalgte digitale artefakt kan blive bedre og mere sikker for
bgrn at bruge. De skal udvikle ideer til redesign, som adresseres udviklerne som forslag til redesign.
Eleverne kan bruge begrebskort til at forholde sig analytisk til deres dremme artefak:

m Formal Nyt formal eller det samme? Huvilket

m Konsekvenser - jeres design skal brug bedre og mere sikkert - hvordan?
m Digitale fodspor: Hvordan hjeelper jeres redesign pa digitale fodspor

m Funktionalitet Hvordan virker den?

Idéudvikling pa produkter: Praktisk brainstorm i skitser.
Hurtig brainstorm pd udfordringer ud fra de opstdede temaer fra analyse

|dé-stafet (dbne).

Eleverne udfylder i feellesskab et idekort for den videre prototyping

Idékort —

Tegn idéen:

Saet ét kryds:

[LET AT UDVIKLE [SVAR ATUDVIKLE |
REALISTISK | | |
UREALISTISK | [ J

Idekort praesenteres i pitch og peerfeedback stationer for makkerpar i klassen. Ideer tilpasses feedback og
gemmes afslutningsvist i loghog og haenges op bagerst i klassen.
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Feelles opsamling. Hvilken viden har vi faet i vores analyse og redesignprocesser? Hvilke nye spgrgsmal
opstar der? Hvad burde vores foreeldre vide noget mere om? Hvad burde vi snakke med vores foraeldre om,
sd vi i feellesskab kan lave gode regler og rad for vores sikkerhed pa internettet?

Eleverne skal nu forberede et foraeldremade under overskriften Et sikkert og godt bagrneliv pa internettet

Forberedelse

Eleverne skal i dobbelt makkerpar inden foraeldremadet udveelge, hvad vi vil fremvise pd markedspladsen.
De skal udveelge elementer fra deres analyse og redesignfase, som bade viser, hvordan de har arbejdet
med deres idegenereringsprocesser, hvilke erkendelser, de har gjort sig undervejs samt selvfglgelig deres
endelige produktide.

De skal ligeledes finde pa 3 spagrgsmal eller pointer, som de gerne vil dele med deres foreeldre pa
samtalecafeen.

Eleverne kan finde inspiration pa klassevaeggen, som nu er fyldt med ressourcer og procesprodukter fra
forlgbet. Eleverne kan afslutningsvist laminere kort med spgrgsmal og pointer til samtalecafeen.

Megdet varer ca 2 timer og kommer til at vaere todelt

1. Markedsplads, som bestdr af sma stationer, som forzeldrene kan besgge, hvor eleverne viser deres
analysearbejde og forslag til redesign af artefakter, samt hvad de ellers har arbejdet med i forlgbet.

2. Samtalecafe. En proces i blandede foreeldre og elevgrupper, hvor spgrgsmal og pointer, som eleverne
har udvalgt drgftes.

3.3 Outrofase: Ny forstaelse og nye kompetencer

3.3.1 Varighed
2 lektioner

3.3.2 Fremlaggelse og introspektion
Foreeldremgde med temaet: Et sikkert og godt barneliv pa internettet

Malet for mgdet er ikke at lave regler og forbud, men at skabe dialog mellem bgrn og foraeldre omkring den
gode barndom pa internettet - sund fornuft og gode vaner, og hvordan foraeldrene kan bakke op og tage
del i, at eleverne kan ha et trygt legefzellesskab pa internettet. Mgdet tager udgangspunkt i den viden,
erfaring og erkendelser, som eleverne har faet og gjort sig igennem forlgbet.
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Markedsplads:

Elever star og fremviser deres produkter og erkendelser for foreeldre i stationer, som foraeldrene besgger.
Hvad har vi leert - vi har analyseret, eksperimenteret og redesignet (og formuleret gode rad) - Foraeldrene
kan spgrge ind til og blive klogere pa temaet i mgdet med eleverne.

Samtalecafe:

Herefter sidder eleverne i makkerpar med deres forzeldre (evt. dobbeltmakkerpar), hvor laminerede kort
vendes og drgftes.

Veelg den vigtigste pointe fra samtalerne, som | vil tage med hjem fra mgdet i dag. Det kan veere noget, | vil
veere bedre til fremadrettet, huske pd, aendre etc. Mgdet sluttes af med at de enkelte borde kort forteeller
om deres proces og hvad de evt. er blevet enige om. Pointen skrives pa et kort og tages med hjem og
haenges pa kgleskabet.

4. Perspektivering

4.1 Evaluering og progression

Ligesom forlgb 1, 3 0og 4 har dette forlgb et eksplorativt design, hvor eleverne skal tilegne sig fagets
videns- og feerdighedsomréder gennem eksperimenterende, legende, undersggende og producerende
designprocesser. For at sikre, at eleverne forholder sig til, anvender og reflekterer over fagets begreber,
arbejds- videns- og feerdighedsformer er der en videreudvikling af evaluerings-loopet, hvor eleverne i hgjere
grad skal stilladseres i at bruge fagets sprogbrug og viden i deres feedbackprocesser — og i deres
logbogsprocesser gennem brug af begrebskort og til det afsluttende foraeldremade.

Eleven arbejder gennem hele forlgbet i iterative designprocesser, hvor de arbejder med formativ
evaluering, hvor feedback og feedforward er vigtige elementer. Eleven leerer i disse processer at reflektere
over egen erfaring fra processerne og at kunne argumentere for designvalg som introspektion.

Introspektion handler om, at eleven gennem eksempler, skal kunne italesaette den viden og de
kompetencer, som de har tilegnet sig gennem deres designprocesser. Deres begrebsmodel over det
digitale artefakt kan bruges til at huske begreberne, de har arbejdet med.

Eleven skal pa dette trin, under vejledning, kunne forberede og fremlaegge en sammenhangende
argumentation for designet. | forlgbet traenes eleverne i faglige leeringsfeellesskaber at kunne argumentere
for deres forskellige designvalg igennem forlgbet, hvor de stilladseres i at bruge fagtermer gennem
begrebskort og anvende materialer fra deres analysearbejde fra brugsstudier i deres fremlaeggelser og
argumentation.
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Prototypeforlgbet er bygget op omkring kollaborative arbejdsformer, hvor eleverne i makkerpar af 2 skal
samarbejde om deres redesign proces samt give og modtage feedback til andre makkerpar. Til forlgbene
er der udviklet en raekke visuelt illustrerede plakater, der kan understgtte eleverne i dette arbejde.

At tage imod feedback

Vis og forklar St
Lyt og overvej &

Et godt rad

Veelg d‘a}\

Eleverne har gennem de tidligere forlgb arbejdet med dels at praesentere deres design-ide/prototype, sa
den kan forstas af andre, dels at implementere og omseette den feedback, de far fra andre i deres naeste
prototype. Eleverne oplever, at denne proces gentages mange gange; processen er iterativ, og at deres
produkter gennemgdr mange iterationer, fgr det er feerdigt.

Disse processer stilladseres, ligesom tidligere forlgb, af elevressourcerne fra Guiden for det innovative
klasselokale og didaktisk mindset. Materialer eleverne allerede kender, hvor eleverne guides til, hvordan
man kan pitche en ide eller prototype, samt hvordan man giver og modtager peer feedback.

At turde eksperimentere og fejle er grundlaget for al udvikling, men det kreaever et trygt rum at fejle i og en
kultur, der understgtter det bade for voksne og bgrn. Nar der arbejdes med pitch og peerfeedback
undervejs i designprocesserne, er det vigtigt, at leereren rammesaetter, at man som makkerpar skal turde
praesentere det ufeerdige og veere fejlmodig. Frem for at elever til stadighed testes pa rigtige og forkerte
opgavelgsninger, arbejder eleverne her med fokus p4, at det at fejle kan fremme processen. Eleverne
tester deres egne idéer og bruger feedback som braendstof til videreudvikling af deres egne ideer. Eleverne
skal ikke blot “turde” at fejle, men se det som en vigtig del i udvikling af prototyper.

4.2 Differentieringsmuligheder

Det er ikke et mél, at alle skal nd det samme, men at alle arbejder det bedste, de kan, pd hver deres niveau.
Derfor kan det vaere meningsfuldt at sammenseette eleverne i par, som man formoder vil arbejde godt
sammen, pa det niveau de er. Abstraktionsniveauet i dette forlgb er hgjt og ikke alle bgrn kan honorere
dette, s& det kraever en del af bgrnene indbyrdes og af leerere og paedagoger.

Overvej hvem der kunne have brug for at fa vist, hvordan man ggr i forlgbets forskellige processer, og
hvem der kan selv. Er det underviseren der skal vise det? Er det en kammerat?

Hvad sker der hvis man taenker foreeldrene ind i konstruktionsfasen? Hvad sker der hvis man ma tage
tingene med hjem og konstruere?
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Overvej 0gsd hvor mange iterationer de enkelte grupper kan magte at gennemfagre, eller hvor mange ideer
hver gruppe skal finde pa.

4.3 Szrlige opmarksomhedspunkter

Dette forlgh kobler sig pa digital myndiggerelse ved at rammesaette samtaler om digitaliseringens
konsekvenser for nutidigt liv, kultur og samfund. Laereren ma gribe de gjeblikke, hvor muligheder for
refleksive samtaler kommer og gennem bade spgrgsmal og input om internettet funktion og konsekvens
far sikret det ngdvendige faglige niveau.
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