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Område Huske og forstå
(lav taksonomi)
Genkendelse og 
gengivelse.

Anvende og analysere 
(mellem taksonomi)
Brug af viden og 
problemløsning.

Vurdere og skabe
(høj taksonomi)
Nyskabelse, kritik og 
metarefleksion.

Fejlkultur 
og proces

Observerer fejlen

Eleven kan se, at no-
get ikke virker, men 
giver hurtigt op eller 
beder om løsningen.

Ser fejlen som en 
forhindring.

Analyserer fejlen

Eleven tester hypo-
teser for at finde år-
sagen (”Måske er det 
ledningen?”).

Bruger kendte stra-
tegier til at isolere 
problemet.

Vurderer fejlen som 
data

Eleven bruger fejlen 
konstruktivt til at for-
bedre designet.

Vurderer, om løsnin-
gen er robust, og ud-
vikler nye strategier til 
fejlfinding.

Konstruk-
tion og mo-
dellering 
(Skab)

Gengiver opskriften

Eleven følger en op-
skrift slavisk.

Kopierer kode og kon-
struktion uden at æn-
dre noget.

Fokus er på at blive 
færdig.

Anvender og tilpasser

Eleven ændrer pa-
rametre (fx tid, lyd, 
hastighed) og sam-
mensætter kendte ele-
menter på nye måder.

Forstår sammenhæn-
gen mellem input og 
output.

Skaber nyt design

Eleven kombinerer 
materialer og kode 
til en unik løsning, 
der ikke fandtes i 
opskriften.

Syntetiserer viden 
fra hardware og soft-
ware til et komplekst 
system.

Fagsprog 
og begre-
ber (Del)

Husker ordene

Eleven bruger hver-
dagssprog (”den blå 
klods”) eller nævner 
fagbegreber løsrevet 
fra kontekst.

Kan pege på 
komponenterne.

Forklarer 
sammenhænge

Eleven bruger fagbe-
greber (fx løkke, vari-
abel, sensor) korrekt 
til at forklare, hvordan 
koden virker.

Kan analysere andres 
kode og sætte ord på 
logikken.

Argumenterer for valg

Eleven vurderer og 
begrunder sine de-
signvalg fagligt (”Jeg 
valgte denne løsning, 
fordi ...”).

Kan diskutere for-
dele og ulemper ved 
forskellige tekniske 
løsninger.

Kritisk stil-
lingtagen 
(Hack)

Beskriver funktionen

Eleven kan se, hvad 
teknologien gør, men 
forholder sig ikke til, 
hvorfor den gør det, 
eller om den kunne 
være anderledes.

Undersøger 
konsekvenser

Eleven kan hacke (æn-
dre) i teknologien for 
at opnå en ny effekt.

Analyserer, hvad der 
sker, når reglerne i 
koden ændres.

Vurderer betydning

Eleven forholder sig 
kritisk til teknologiens 
bias og formål.

Redesigner tekno-
logien (remix) for at 
udtrykke en holdning 
eller løse et etisk 
problem.


