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Erhvervsrettet digital udvikling 

Aktiviteter eller forløb på emu.dk

Eleven kan med udgangspunkt i en analyse af et digitalt artefakt 
fra fagområdet formulere feedback og komme med idéer med henblik 

på forbedring af artefaktet og brugen af dette. Eleven kan under 
vejledning udføre grundlæggende iterative designprocesser.

Titel

Max 75 anslag inkl. mellemrum.

Manchet 

Max 210 anslag inkl. mellemrum.

Formålstekst

Mellem 450-600 anslag 

inkl. mellemrum.

Analyse og redesign af digitalt artefakt i form af en robotplæneklipper 

– erhvervsinformatik på ejendomservicetekniker.

Materialet er for lærere og elever, der arbejder med erhvervsinformatik 

på F niveau i kompetenceområdet erhvervsrettet digital udvikling 

indenfor ejendomsservicetekniker. Der arbejdes konkret med en robot-

plæneklipper, som derfor skal anskaffes. Anbefaler, det er en robot-

plæneklipper, som er koblet på Wi-Fi med tilhørende app. Dette emne 

er relevant for ejendomsservice, da eleverne bliver i stand til at stille 

sig kritisk og kunne gennemskue behov ved anskaffelse af nye digitale 

artefakter. Eleverne trænes i at redesigne på skitseniveau og udføre 

idegenerering.

Forløbet varer 17 60-min-lektioner + 7 timers hjemmearbejde.

Eleverne sætter robotplæneklipper op fysisk, laver analyse af arte-

faktet, finder forbedringspunkter og beskriver disse. Produkterne 

fremlægges på klassen. De filmer processen, opretter film på iMovie 

eller andet redigeringsværktøj, uploader til YouTube, hvor vi har en 

kanal. Det gør det nemt at linke til ved fremlæggelse. 

Læreplaner/vejledninger. Erhvervsrettet digital udvikling F niveau

4. kan med udgangspunkt i en analyse af et digitalt artefakt fra 

    fagområdet formulere feedback og komme med idéer med henblik 

    på forbedring af artefaktet og brugen af dette. 

5. kan under vejledning udføre grundlæggende iterative 

    designprocesser. 
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Planlægning / overvejelser

Da analyse og redesign af digitale artefakter forudsætter et vist 

kendskab til artefaktet, har jeg valgt, at de skulle arbejde fysisk med 

robotplæneklipperen. De startede således med at opsætte den på et 

græsareal og lave en analyse ud fra de 4 analyser: brugerstudie, tek-

nologianalyse, formålsanalyse konsekvensvurdering (som de har arbej-

det med i forrige kompetenceområde) Elevforudsætninger i dette fag, 

er, at eleven kan bruge de værktøjer, som skal bruges til dokumen-

tation, præsentation og portfolie samt har mod på at kaste sig ud i 

nye områder. Eleverne skal evne at reflektere over opgaverne. Der vil 

på dette område være mange digitale artefakter, som de kan analysere 

og redesigne, som de også vil stifte bekendtskab med, når de kommer 

ud i praktikkerne/lærer pladserne. 

Til dette modul læses, den teori, vi har downloadet fra Systime,  

som forberedelse (Hjemmearbejde)

 

Designprocessor-under-erhvervsrettet-udvikling-teori.doc 

(navnet på filen)

 

Der udvælges de dele, der passer med F-niveau

 

I klassen: Præsentation af det nye kompetenceområde. Vi skal til at 

udvikle på de digitale artefakter, vi har analyseret

Her bruges PowerPoint præsentationen til at præsentere området, 

og eleverne laver de øvelser, der er i præsentationen:

Præsentation-af-iterativ-proces-og-øvelser.pptx (navnet på filen)

Vi taler om hvad designprocessor ogIdegenerering er.

Det artefakt, der er valgt er robotplæneklipper. Vi har en robot plæne-

klipper, der, skal pakkes ud og sættes op. Dette bruges dette modul til.

 

Her skal de være opmærksom på, hvor let den er at opsætte, om 

manualen er til at forstå mv

 

Eleverne har ingen erfaring med dette artefakt. Eleverne arbejder på, at 

finde funktioner, på robotten, som ikke fungerer tilfredsstillende Kan 

den køre i langt græs, er den brugervenlig, osv. Let, at sætte op mv. 

De prøver robotten af på alle mulige måder.

Aktivitet/forløb

Bilag til forløbet

(disse uploades sammen med skabelonen)

1. modul 

3 timer

2. modul 

6 timer
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Præsentation af, hvorledes, vi ønsker, at lave et redesign på robotten.

I klassen præsenteres PP.

Med særligt henblik på processen omkring redesign.Her beskrives de 

forskellige faser

Erhvervsrettet-digitaludvikling-dobbelt-diamant-modellen-ejendomsser-

vice.pptx (navnet på filen)

Derefter arbejder eleverne med redesign, som skal fremlægges for 

klassen til sidst. Eleverne må tegne, forme skrive eller bruge det 

værktøj, de ønsker for, at give et informativt billede af deres redesign

Eleverne fortsætter med at arbejde med Idegenering 

 

Opgaverne ligges ind i OneNote, der bruges som Portefolie

Opgaverne fremlægges i klassen. De kan vælge det medie 

de foretrækker

Evaluering:

Her er en række spørgsmål, som man kan vælge at lægge ind i MS 

Forms, Socrative eller bede eleverne om at besvare skriftligt

Erhvervsrettet-digital-udvikling-spørgsmål.docx (navnet på filen)

Læreren kan overveje, at lade eleverne arbejde i ikke for store grup-

per, da de stille elever, ellers kan have svært ved at komme til, at få 

indflydelse

Læreren kan vælge, at drøfte samtale om arbejdsform, prøver eleven 

sig frem læser eleven manualen, er eleven tilbageholdende for nye 

opgaver mv.

Overordnet evalueres eleverne på deres evne til at udføre en iterativ 

designproces. Eleverne skal kunne se forskellen på de fire elementer i 

processen.

Feedback på deres analyse. Fremlæggelse i klassen, hvor vi får snakket 

om de forskellige forslag.

3. modul 

6 timer

4. modul 

3 timer

Aktivitetens / forløbets 

opbygning / tilrettelæggelse

Evaluering og refleksion
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Bedømmelseskriterierne er at eleven kan give eksempler på redesign, 

og kan gengive enkle begreber og metoder for design og udvikling. 

Til evaluering vil vi bruge fremlæggelse, af de opgaver de arbejder med 

samt besvarelse af spørgsmål, her kan man som lærer vælge forskellige 

digitale løsninger, at lægge spørgsmålene ind i. Som f.eks. MS Forms 

eller Socrative.  Bemærk, at hvis man bruger programmet Kahoot , kan 

det betyde, at det kun, er de hurtigste elever, der kommer til, at svare, 

og dermed vinder spørgsmålslegen.. Dette kan betyde en dalende 

motivation, for de elever, der har brug for mere tid og refleksion.

Anskaf robot med app, ellers kunne det være en ide at prøve andre 

artefakter.

Hvem? Er udarbejdet af 

Lene Andersson AMU Nordjylland faglærer for GF2 ejendomsservice

Til download 

• Designprocessoer-under-erhvervsrettet-digital-udvikling-teori.doc

• Erhvervsrettet-digital-udvilking-dobbelt-diamant-modellen-

  ejendomsservice.pptx

• Præsentation-af-iterativ-proces-og-øvelser.pptx

• Erhvervsrettet-digital-udvikling-spørgsmål, docx

• Ekstra fil: fra-analyse-til-design.docx

• Ekstra fil: erhvervsrettet-digital-udvikling-design.docx  

  (denne kan bruges som inspiration til brugertest)

Evt. referencer. Der er mere inspiration at finde på dette 

link under EMU: https://emu.dk/eud/erhvervsinformatik/erhvervsrettet-

                          digital-udvikling?b=t437-t2837

Vær opmærksom på at der ofte henvises til C niveau, og derfor skal 

rettet til, så det passer et F niveau (se bekendtgørelsen)

Bedømmelseskriterierne

Kreditering

Bilag

Referencer

it i undervisningen
Center for


