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Beskrivelse af det enkelte undervisningsforløb (1 skema for hvert forløb) 
 
 
 
 
 
 
	Forløb 1 
 
	Introduktion til Informatik B 

	Forløbets indhold og fokus 
	Undervisningsforløbet begyndte med en introduktion til faget, hvor eleverne blev præsenteret for fagets bekendtgørelse og fik et overblik over de forløb, klassen skulle arbejde med.  
 
Herefter arbejdede eleverne med digital transformation og værdiskabelse. Med udgangspunkt i en selvvalgt virksomhed, diskuterede de, hvordan IT skaber værdi for det enkelte individ (fx kunden), for samfundet og for virksomhedens drift og udvikling. Endvidere skulle eleverne forbinde en nyhed fra tech-verdenen med deres viden fra faget Erhvervsinformatik. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	· Fagligt mål 2: It-systemer og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 
· It-systemer og brugeres gensidige påvirkning og konsekvens i forhold til kommunikation, effektivisering, købsadfærd og etik. 
· Fagligt mål 4: It i erhvervslivet 
· It-strategi 
 
 

	Anvendt materiale 
 
	· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 1. IT som værdiskaber 
 
Forløbets samlede undervisningstid: 2 moduler (2 x 100 min)  
 Fordybelsestid: 0 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Klasseundervisning og -dialog, gruppearbejde, selvstændig begrebsundersøgelse, logbogsskrivning. 
 


 
 
 
 
 
 
	Forløb 2 
 
	Innovation 

	Forløbets indhold og fokus 
	Undervisningsforløbet havde fokus på innovation i IT og tog udgangspunkt i, at noget er innovativt, når det er nytænkende, en forbedring og relevant. Eleverne arbejdede med digitale arketyper i erhvervslivet, radikal og inkrementel innovation samt 4P-modellen, som de brugte til at analysere en række selvvalgte innovative genstande. Derudover arbejdede eleverne med brugerdreven innovation gennem analyser af selvvalgte virksomheders produkter. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	· Fagligt mål 2: It-systemer og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 
· It-systemer og brugeres gensidige påvirkning og konsekvens i forhold til kommunikation, effektivisering, købsadfærd og etik. 
· Fagligt mål 8: Innovation 
· Eksempler på og kategorisering af brancherelevante, innovative it-systemer. 
 
 

	Anvendt materiale 
 
	· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 2 Innovation 
 
Forløbets samlede undervisningstid: 3 moduler (3 x 100 min) 
Fordybelsestid: 0 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Klasseundervisning og -dialog, gruppearbejde, logbogsskrivning. 
 
 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
	Forløb 3
 
	Hjemmesideudvikling 

	Forløbets indhold og fokus 
	Forløbet tog udgangspunkt i et projektorienteret arbejde, hvor eleverne arbejdede med systemudvikling fra idé til færdigt produkt. Eleverne valgte en systemudviklingsmodel, herunder vandfaldsmodellen, prototyping eller SCRUM, som dannede rammen for deres arbejdsproces. 
 
Projektet bestod i, at eleverne skulle formulere en selvvalgt problemstilling, som kunne løses gennem udvikling af en hjemmeside ved hjælp af HTML, CSS og JavaScript. Arbejdet havde fokus på en procesorienteret tilgang, hvor eleverne skulle sikre en rød tråd gennem hele udviklingsforløbet. 
 
Eleverne arbejdede i grupper med centrale faser såsom problemformulering, idéudvikling, målgruppeanalyse og udarbejdelse af kravspecifikationer. Der blev også arbejdet med use-cases for at tydeliggøre funktionelle krav til løsningen. I designfasen udarbejdede eleverne mockups med inddragelse af grundlæggende designteori samt struktur- og flowdiagrammer. Herefter udviklede de deres hjemmeside med afsæt i programmet Visual Studio Code. Afslutningsvis gennemførte eleverne tests af deres løsning. Forløbet blev rundet af med fremlæggelser af elevernes hjemmesider samt en skriftlig rapport. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	· Fagligt mål 1: Konstruktion af it-system som løsning på en problemstilling. 
· Fagligt mål 2: It-systemers og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning. 
· Modellering som middel til at forstå et problemområde. 
· Brugsmønstre til afdækning af brugertypers krav til et it-system. 
· Arbejdsformer i udviklingsarbejdet. 
· Brugertest til kvalitetssikring af et it-system i forhold til brugertypers krav. 
· Fagligt mål 3: It-sikkerhed, netværk og arkitektur. 
· Internettets teknologi 
· It-sikkerhedspolitik 
· Fagligt mål 4: It i erhvervslivet. 
· It-strategi 
· It-projektstyring 
· Fagligt mål 6: Programmering 
· Funktioner 
· Variable, sekvenser, løkker og forgrening 
· Fagligt mål 7: Interaktionsdesign 
· Design af en brugergrænseflade og den tilhørende interaktion 
· Prototyper til i samarbejde med brugerne at udvikle it-systemets interaktionsdesign i en brancherelevant kontekst. 
 
 

	Anvendt materiale 
 
	· Benyttet it-system: Visual Studio Code 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 4.1 Systemudviklingsmodeller 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 4.1.1: Eksempler på klassiske fasemodeller: Kravspecifikation 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 8.1 Udvikling af hjemmesider 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 8.2 HTML 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 8.3 CSS 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 6.2 Kontrolstrukturer
 
Forløbets samlede undervisningstid: 15 moduler (15 x 100 min) 
Fordybelsestid: 5 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Klasseundervisning og -dialog, gruppearbejde, logbogsskrivning, gruppeaflevering med fordybelsestid. 
 


 
 
	Forløb 5 
 
	Digitaldag: It-arkitektur 

	Forløbets indhold og fokus 
	Eleverne arbejdede med klient-server arkitekturen og trelagsarkitektur i IT-systemer gennem videoer og læsning. De fik indsigt i, hvordan klienter (fx apps eller browsere) kommunikerer med en server, og hvordan funktioner og data kan fordeles i et system. 
 
Derudover arbejdede eleverne også med trelagsarkitektur, herunder præsentationslag, logiklag og datalag. Som en del af arbejdet beskrev og illustrerede eleverne, hvordan denne arkitektur kan anvendes i deres egen app, som de har arbejdet med i et tidligere forløb. Forløbet blev afsluttet med en kort fælles opsamling på de centrale begreber i klassen. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	· Fagligt mål 3: It-sikkerhed, netværk og arkitektur 
· Client-server arkitektur. 
· Trelagsarkitektur. 
 
 

	Anvendt materiale 
 
	· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 3.3 IT-systemers arkitektur 
· PDF: Klient-server og tre-lags-arkitekturen, version 1.0 
· Video: What is the Client Server Model? 
· Video: System Design: What is 3 tier architecture? 
 
Forløbets samlede undervisningstid: 6,5 timer. 
 Fordybelsestid: 0 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Individuelt arbejde, asynkron, digital undervisning, logbogsskrivning. 
 
 


 
 
 
	Forløb 7 
 
	It-sikkerhed 

	Forløbets indhold og fokus 
	I dette forløb arbejdede eleverne med både logisk og fysisk sikkerhed samt data- og kommunikationssikkerhed. De blev introduceret til forskellige typer af trusler, herunder ransomware, phishing, CEO-fraud, fakturabedrageri, DDoS-angreb, virus og malware, samt relevante sikkerhedsforanstaltninger. 
 
Eleverne arbejdede i par med selvstændigt at undersøge SQL injection i relation til deres forståelse for databaser– herunder også i relation til vigtigheden af GDPR. Dernæst fik eleverne indsigt i og lærte at anvende CIA-modellen som ramme for informationssikkerhed. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	· Fagligt mål 3: It-sikkerhed, netværk og arkitektur 
· Internettets teknologi og sikre kommunikationsformer. 
 

	Anvendt materiale 
 
	· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 3.1.1 Fysisk og logisk sikkerhed 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 3.1.2 Data- og kommunikationssikkerhed 
· Sikkerdigital.dk: Hvad truer din virksomhed? 
· Informatik, kap. 5 It-sikkerhed – Fortrolighed, integritet og tilgængelighed 
 
 
Forløbets samlede undervisningstid: 4 moduler (4 x 100 min) 
Fordybelsestid: 0 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Klasseundervisning og -dialog, gruppearbejde, logbogsskrivning, videoproduktion og matrixfremlæggelser. 
 


 
 
	Forløb 8 
 
	Databaser, Data og Machine Learning 

	Forløbets indhold og fokus 
	Forløbet introducerede eleverne til arbejdet med data og databaser gennem både teori og praksis. Eleverne startede med at genopfriske deres viden fra faget Erhvervsinformatik om relationelle databaser og centrale begreber som primær -og fremmede nøgle. Endvidere bliver eleverne introduceret til begrebet syntetisk data og store sprogmodeller som redskab til at danne og arbejde med data 
 
Eleverne blev introduceret til E/R-diagrammer med fokus på entiteter, attributter, relationer og relationsgrader, og de arbejdede med øvelser i at opbygge egne modeller. Forløbet omfattede også arbejdet med og forståelsen af primær- og fremmednøgler i relation til databaserelationer samt håndtering af mange-til-mange-relationer. Dernæst arbejdede eleverne med store sprogmodeller og prompt strategier til at udvikle data til en fiktiv virksomhed. 
 
Herefter arbejdede eleverne praktisk i DB Browser for SQLite, hvor de oprettede relationsdatabaser og lærte grundlæggende SQL og CRUD-operationer, herunder SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE, WHERE og CREATE.  
Afslutningsvis arbejdede eleverne i programmet Google Colab til at analysere deres data i kodesproget Python og med grundlæggende ML modeller, med hjælp fra store sprogmodeller til at danne kode. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	· Fagligt mål 4: It i erhvervslivet 
· Standardsystemer og forretningssystemer herunder ERP, CRM og CMS. 
· Fagligt mål 5: Repræsentation og manipulation af data 
· Abstraktion og strukturering, begrebs- og datamodeller. 
· Data og datatypers repræsentation og manipulation. 
· E/R-modeller. 
· Relationelle databaser og databaseforespørgsler. 
 
 

	Anvendt materiale 
 
	· Benyttet databaseprogram: DB Browser for SQLite. 
· Informatik, kap 3: Udarbejdelse af et it-system – Databaser, Analyse 
· Informatik, kap 3: Udarbejdelse af et it-system – Databaser, E/R-diagram 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 7: Databaser 
· Informatik B til EUX Merkantil, kap. 1.2.2 IT-systemer 
 
Forløbets samlede undervisningstid: 5 moduler (5 x 100 minutter)  
 Fordybelsestid: 5 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Klasseundervisning og -dialog, gruppearbejde, individuelt arbejde, logbogsskrivning, individuel aflevering med fordybelsestid. 
 


 
 
 
	Forløb 9 
 
	IT i erhvervslivet 

	Forløbets indhold og fokus 
	 I dette forløb benyttede eleverne analysemetoden Business Model Canvas og Business Model Innovation som redskab til at opnå forståelse for diverse tech-virksomheders forretningsmodel, samt for at danne forståelse for hvordan teknologi kan skabe værdi for en virksomhed. Endvidere fik eleverne genopfrisket deres viden om ERP-systemer fra faget Erhvervsinformatik, samt dens vigtighed for at drive virksomheder. 
 
Dette forløb inkluderede også relevante nyheder om virksomhederne Roblox og kunstig intelligens virksomheder, som fungerede som cases til faglige diskussioner i klassen, i forhold til at undersøge teknologivirksomheders klimabelastning. 
 
 
 

	Faglige mål og kernestof 
	 
·  Fagligt mål 2: It-systemer og menneskelig aktivitets gensidige påvirkning 
· It-systemer og brugeres gensidige påvirkning og konsekvens i forhold til kommunikation, effektivisering, købsadfærd og etik. 
· Fagligt mål 4: It i erhvervslivet 
· It-strategi 

	Anvendt materiale 
 
	· Informatik B til EUX Merkantil, kap 8.6  
· Informatik B til EUX Merkantil, kap 2.5
· Zetland artikel: Kapløbet om fremtiden kører på gul og gas
· DR nyheder indslag: Roblox forretningsmodel  
 
Forløbets samlede undervisningstid: 3 moduler (3 x 100 min)  
 Fordybelsestid: 0 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Projektarbejde, gruppearbejde, logbogsskrivning og faglige diskussioner
 


 
 
	Forløb 10 
 
	Eksamensprojekt 

	Forløbets indhold og fokus 
	I den afsluttende del af undervisningen har eleverne arbejdet med et eksamensprojekt i grupper på maks. tre personer. Eleverne har udviklet et it-system og en tilhørende en skriftlig rapport der dokumenterer udviklingsprocessen. Elevernes projektbeskrivelse er tidligt i forløbet godkendt af deres informatikunderviser, og det færdige projekt danner grundlag for årskarakter og eventuelle afsluttende prøve. 
 
I starten i forløbet har eleverne dykket ned i en forståelse for fagets otte faglige mål, med henblik på at få et særligt fokus på disse i deres skriftlige rapport. Undervejs i forløbet har eleverne arbejdet selvstændigt i deres grupper, med mulighed for løbende vejledning fra deres informatikunderviser. 
 

	Faglige mål og kernestof 
	Alle fagets otte faglige mål og tilhørende kernestof. 

	Anvendt materiale 
 
	Materialer fra tidligere forløb. 
 
Forløbets samlede undervisningstid: 12 moduler (12 x 100 minutter) 
Fordybelsestid: 15 timer. 
 
 

	Arbejdsformer 
	Individuelt eller gruppearbejde. 
 
 
 


 


