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•  It, et alment fag 
–  kreativt 
–  revolutionerende 
–  grænseoverskridende 
–  meningsfuldt udbud for alle 
–  inspiration til videregående studie 

•  Kernestof: seks emner som definerer it-faget 
–  it-systemer og menneskelig aktivitet 
–  interaktionsdesign af it-systemer 
–  modellering og strukturering 
–  it-systemers arkitektur 
–  programmering 
–  digitalisering 

It for alle 
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It for alle 
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reading 
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The fourth “r” 



Program or Be Programmed 



Agenda 
•  2008-... 

–  Analyse 
–  Politiske beslutninger 
–  Ministeriets bidrag: to læreplaner og otte vejledninger 

•  Fagets to grundteser 
–  nye, effektive og grænseoverskridende muligheder 
–  én faglighed, der kan tones 

•  Kernestof 
–  seks kernestofemner som definerer it-faget 

•  Fagdidaktisk design 
–  fem grundprincipper for tilrettelæggelse af læringsmaterialer 

•  Afslutning 
–  Create IT, og så...? 
–  Internationalisering 
–  Konferencer 
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Eksisterende it-fag 
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Seks fag i ni varianter... 
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Andel af gymnasieelever med it-fag 
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2005	
   2006	
   2007	
   2008	
   2009	
   Ændring	
  i	
  %	
  -­‐	
  point	
  	
  fra	
  2008-­‐2009	
  
HHX	
   IT	
  A	
   16,5	
   17	
   15,6	
   7,4	
   4,4	
  (304/6.917)	
   -­‐3,0	
  
	
  	
   IT	
  B	
   83,5	
   83	
   84,4	
   12,2	
   9,1	
  (629)	
   -­‐3,1	
  
	
  	
   Inf	
  Tek	
  C	
   	
  	
   1,8	
   	
  	
   	
  	
   1,8	
  (128)	
   	
  -­‐	
  
	
  	
   MulDmedier	
   	
  	
   	
  	
   0,1	
   7,2	
   4,9	
  (338)	
   -­‐2,3	
  

HTX	
   Inf	
  Tek	
  B	
   4,8	
   4,6	
   3,2	
   14	
   11,3	
  (300/2.659)	
   -­‐2,7	
  
	
  	
   Inf	
  Tek	
  C	
   22,8	
   21,3	
   15,6	
   2,1	
   1,0	
  (29)	
  	
   -­‐1,1	
  
	
  	
   Komm/ItA	
   	
  	
   	
  	
   	
  	
   21,9	
   19,4	
  (515)	
   -­‐2,5	
  
	
  	
   Komm/ItC	
   	
  	
   	
  	
   	
  	
   78,2	
   80,5	
  (2140)	
   2,3	
  
	
  	
   MulDmedier	
  C	
   2,6	
   1,9	
   4,4	
   1,7	
   2,9	
  (79)	
   1,2	
  

	
  	
   Programmering	
  C	
   31	
   25,4	
   26,5	
   30,6	
   31,4	
  (836)	
   0,8	
  
	
  	
   Datalogi	
  C	
   1,1	
   0,5	
   0,3	
   0,2	
   0,3	
  (9)	
   0,1	
  

STX	
   Datalogi	
  C	
   5,4	
   4	
   4,1	
   1,4	
   1,4	
  (303/21.112)	
   -­‐	
  
	
  	
   MulDmedier	
  C	
   0,2	
   0,1	
   0	
   0,3	
   0,6	
  (125)	
   0,3	
  

HF	
   Datalogi	
  C	
   3,7	
   2,7	
   2,1	
   1	
   0,9	
  (49/5.335)	
   -­‐0,1	
  
	
  	
   MulDmedier	
  C	
   0,3	
   0,4	
   0,1	
   0,3	
   0,2	
  (9)	
   0,2	
  



2008 
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GYM iværksætter analyse 
 

af de gymnasiale uddannelsers it-fagudbud 



Arbejdsgruppe 
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Rapport 
•  It i gymnasiet i dag (stx, htx, hhx) 

–  6 it-fag i 9 varianter 
–  kun på C-niveau (stort set) 
–  ringe søgning og stærkt svigtende efter 

reformen (dog undtaget htx) 
–  fagenes mål og kernestof er uklart defineret 
–  såvel elever som aftagerinstitutioner har 

svært ved at gennemskue it-fagenes 
identitet og ikke mindst de kompetencer 
som eleverne efter undervisningen 
forventes at besidde 

•  Anbefaling 
–  SkaberK <−> BrugerK 
–  ét it-fag: informationsteknologi 
–  generiske it-faglige kompetencer der er 

væsentlige for en dannet samfundsborger 
anno 2011 

–  demonstrere mangfoldigheden af it-faget 
–  anspore til fortsat uddannelse inden for 

området 
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Politiske beslutninger 
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•  Oktober 2009 
–  GYM anbefaler at der iværksættes forsøg med nyt it-fag efter  rapportens 

anbefalinger 
•  Februar 2010 

–  Ministeren (Tina Nedergaard) anbefaler forsøget 
•  April 2010 

–  Uddannelsesudvalget (forligskredsen) godkender forsøget 
•  Juni 2010 

–  Skrivelse fra UVM til alle skoleledere om forsøget og vilkårene for at kunne 
udbyde Informationsteknologi i uddannelsen i perioden 2011-2014 

•  Rammer 
–  it-fag på C- og B-niveau (hhv. 75 og 200 timer) 
–  studieretningsfag eller valgfag 
–  uniformt på stx, hf, htx og hhx 
–  stx: en del af den naturvidenskabelige valgpakke 

•  biologi, kemi, naturgeografi, informationsteknologi 



Udviklingsarbejde i regi af UVM 
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•  Forberedelse (2010-2011) 
–  November 2010 

•  Udarbejdelse af to fælles forsøgslæreplaner (C- og B-niveau) 

–  December 2010 − Marts 2011 
•  Udarbejdelse af uddannelsesspecifikke vejledninger (Råd & Vink) 

–  April 2011 
•  Konference, offentliggørelse af vejledninger m.m. 

•  Start på forsøgsfag i august 2011... 



Udbredelse 
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Agenda 
•  2008-... 

–  Analyse 
–  Politiske beslutninger 
–  Ministeriets bidrag: to læreplaner og otte vejledninger 

•  Fagets to grundteser 
–  nye, effektive og grænseoverskridende muligheder 
–  én faglighed, der kan tones 

•  Kernestof 
–  seks kernestofemner som definerer it-faget 

•  Fagdidaktisk design 
–  fem grundprincipper for tilrettelæggelse af læringsmaterialer 

•  Afslutning 
–  Create IT, og så...? 
–  Internationalisering 
–  Konferencer 
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Fagets to grundteser 
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Tese 1 
Med it kan mennesker 

skabe, dele og håndtere 
tanker, produkter, processer og services, 

som skaber nye, effektive og grænseoverskridende muligheder, 
der er utænkelige uden den digitale teknologi. 

Tese 2 
Der er en grundlæggende it-faglighed, 

som man kan drage fordel af i mange forskellige sammenhænge 
fra det teknisk-naturvidenskabelige 

over det merkantilt-samfundsvidenskabelige 
til det kreativt-humanistiske. 



Eksempel: CAPTCHA 
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Tese 1 
Med it kan mennesker 

skabe, dele og håndtere 
tanker, produkter, processer og services, 

som skaber nye, effektive og grænseoverskridende muligheder, 
der er utænkelige uden den digitale teknologi. 

Tese 2 
Der er en grundlæggende, skaberorienteret it-faglighed, 

som man kan drage fordel af i mange forskellige sammenhænge 
fra det teknisk-naturvidenskabelige 

over det merkantilt-samfundsvidenskabelige 
til det kreativt-humanistiske. 



Luis von Ahn 
•  Født i Guatemala, 1979 
•  B.S., Duke, 2000 

•  Associate Professor, CMU 
•  MacArthur Fellowship (the 

”genius grant”), 2006 
•  Microsoft New Faculty 

Fellowship, 2007 
•  David and Lucile Packard 

Fellowship, 2009 
•  Sloan Fellowship, 2009 
•  A. Nico Haberman develop-

ment chair at CMU in 2011. 

•  Human Computing 



CAPTCHA 

It i gymnasiet.18 

Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Human Apart 

CAPTCHA 
Et program der kan afgøre om en bruger 
er et menneske eller en computer. 

Eller 
Et program der kan generere og evaluere 
tests som de fleste mennesker kan bestå, 
men som nuværende programmer ikke kan. 

Bemærk paradokset 
Et program der kan generere 
og evaluere tests som det ikke 
selv kan bestå. 

Simpel algoritme 
Vælg en tilfældig sekvens af bogstaver. 
Transformer strengen til et forvrænget billede. 

Human Computing 
Der er mange problemer som 
mennesker let kan løse, men som 
programmer ikke kan (endnu). 
 
Hvordan kan disse løses ved brug 
af Human Processing Power. 

200 mio. CAPTCHA indtastes hver dag 
 
10 sekunder (mindst) spildes på hver 
 
500.000 timer spildes hver dag 



Lidt (chokerende) statistik 
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Solitaire 
> 9 mia. mandetimer brugt på Solitaire i 2003 

Spildt cpu-tid 
Hvad med spildt mennesketid... 

Empire State Building 
7 mio. mandetimer 

Human Computing 
Hvordan kan man udnytte den 
potentielle Human Processing 
Power til et fælles bedste. 

eller 6,8 timers Solitaire 

Panamakanalen 
20 mio. mandetimer 
lidt mindre end en dags Solitaire 

En hjerne, ... mange hjerner, ... 
hele menneskeheden. 
En grandios distribueret 
procesenhed. 



Søgeord til billeder på WWW 
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ESP game 
Skaber metadata for billeder vha. 
Human Computing 

”Løsning” 
Betale nogen for at gøre det... 

Løsning 
Få mennesker til at ville det. 
Nogle vil endda betale for at få lov. 

Spil 
Et fornøjeligt 2-player spil...på tid 
Tabu-ord 

1-player 
Optag træk, lad folk spille mod disse. 

50 mio. ord vha. 200.000 spillere. 
5.000 spillere kan lable alle billeder på 
www på to måneder. 

0-player 
Lad optagne træk spille mod hinanden. 



reCAPTCHA  
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200 mio. CAPTCHA indtastes hver dag 
10 sekunder (mindst) spildes på hver 
500.000 timer spildes hver dag 

Kan dette bruges til noget fornuftigt? 
Er der nogle svære problemer som vi kan 
løse ved at indtaste en CAPTCHA 

Ja! 
Digitalisering af bøger! 

Ord som OCR 
ikke kan læse 

Forvrænget 
billede af ord 

Effektivt 
Mere end 25 mio. ord digitaliseres hver dag 

Hvad digitaliseres 
Bøger fra før 1923 (ikke længere copyrights) 
New York Times (1851-1980) – 400 mio. implicerede (6% af jordens befolkning) 



Lære sprog og oversætte WWW 
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Duolingo 
Lær et nyt sprog – gratis! 
Sideeffekt: Oversættelse af WWW. 



Fagets to grundteser 
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Tese 1 
Med it kan mennesker 

skabe, dele og håndtere 
tanker, produkter, processer og services, 

som skaber nye, effektive og grænseoverskridende muligheder, 
der er utænkelige uden den digitale teknologi. 

Tese 2 
Der er en grundlæggende, skaberorienteret it-faglighed, 

som man kan drage fordel af i mange forskellige sammenhænge 
fra det teknisk-naturvidenskabelige 

over det merkantilt-samfundsvidenskabelige 
til det kreativt-humanistiske. 



Grundlæggende it-faglighed: Kernestof 
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hf    (htx, stx) 

hhx  ((stx)) stx   (hf) htx 

Informationsteknologi kan opfattes 
som en trekant hvor vi i det ene hjørne 
har design og kommunikation, i det 
andet hjørne har forretning og ledelse, 
og i det tredje hjørne har teknik og 
naturvidenskab. 
 
Det er tre forskellige måder at betragte 
it som fag på.  Betydningen af det er, 
at it er et nyt fag, der trækker på disse 
veletablerede fag for at skabe en helt 
ny disciplin. 

   
Gitte Møldrup, direktør, it-vest 
Mads Tofte, rektor, IT-U i København 

Forretning og ledelse Teknik og naturvidenskab 

Design og kommunikation 

Kernestof 



Grundlæggende it-faglighed: Kernestof 
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Forretning og ledelse Teknik og naturvidenskab 

Design og kommunikation 

Kernestof 

1.  It-systemers betydning for 
og påvirkning af 
menneskelig aktivitet 

2.  It-systemers arkitektur 

3.  Repræsentation og 
manipulation af data 

4.  Programmering 

5.  Modellering og strukturering 
af data, processer og 
systemer 

6.  Interaktionsdesign 

Supplerende stof:  web 2.0, pervasive computing, store it-innovationer, it-historie, ... 

Konstruktion 
og 

refleksion 



Formål (Læreplaner) 
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Informationsteknologi bidrager til uddannelsernes overordnede formål ved at styrke 
elevernes generelle og specifikke kompetencer med henblik på at gennemføre en 
gymnasial og videregående uddannelse. 
 
Formålet er, at eleverne bliver i stand til at arbejde systematisk og reflekteret med it-
problemløsninger gennem inddragelse af teori og modeldannelse på den ene side og 
implementering og afprøvning på den anden side. 
 
Faget bidrager til elevernes generelle studiekompetencer gennem forståelse af it og it-
udvikling, og det kan indgå i samspil med andre fagområder i uddannelsen. 
 
Faget øger elevernes evne til at forholde sig til den enkeltes, uddannelsens og 
samfundets brug af it gennem teoretisk indsigt i og praktisk arbejde med at skabe 
forskellige former for it-produkter. 
 
Endvidere gør faget eleverne i stand til at håndtere it som en teknologi i stadig udvikling 
med inddragelse af innovative og eksperimenterende elementer. 



Agenda 
•  2008-... 

–  Analyse 
–  Politiske beslutninger 
–  Ministeriets bidrag: to læreplaner og otte vejledninger 

•  Fagets to grundteser 
–  nye, effektive og grænseoverskridende muligheder 
–  én faglighed, der kan tones 

•  Kernestof 
–  seks kernestofemner som definerer it-faget 

•  Fagdidaktisk design 
–  fem grundprincipper for tilrettelæggelse af læringsmaterialer 

•  Afslutning 
–  Create IT, og så...? 
–  Internationalisering 
–  Konferencer 
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Kernestof (1) 
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1.  It-systemers betydning for og påvirkning af menneskelig aktivitet 



Faglige mål (1) 

•  Eleverne skal kunne: 

•  C 
–  give eksempler på, hvordan it-systemer har betydning for og 

påvirker menneskelige aktiviteter samt 
–  identificere, hvordan konkrete it-systemer påvirker brugeres 

adfærd 

•  B 
–  analysere og vurdere, hvordan it-systemer har betydning for og 

påvirker menneskelige aktiviteter, samt 
–  anvende brugerorienterede teknikker til konstruktion af it-

produkter 
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Kernestof (2) 
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2.  It-systemers arkitektur 



Faglige mål (2) 

•  Eleverne skal kunne: 

•  C 
–  redegøre for generelle principper bag it-systemers arkitektur og 

redegøre for konkrete arkitekturer 

•  B 
–  anvende konkrete arkitekturer ved udarbejdelse af simple it-

produkter og tilpasning af eksisterende 
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Kernestof (3) 
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3.  Repræsentation og manipulation af data (digitalisering) 

Lydrepræsentation Kryptering 

Komprimering 



Faglige mål (3) 

•  Eleverne skal kunne: 

•  C 
–  redegøre for repræsentation af udvalgte typer af data og 
–  udarbejde it-produkter i form af simple manipulationer af data 

•  B 
–  integrere forskellige typer af data i simple it-produkter og 
–  udvide funktionalitet i eksisterende it-systemer ved at tilføje nye 

typer af data 
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Kernestof (4) 
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4.  Programmering 

Greenfoot, Scratch, ... 

I det små I stor skala 
(pædagogiske versioner af rigtige systemer) 

FaceBook , Twitter, ... 



Faglige mål (4) 

•  Eleverne skal kunne: 

•  C 
–  identificere basale strukturer i programmeringssprog, udarbejde 

it-produkter i form af simple programmer og tilpasse 
eksisterende programmer 

•  B 
–  anvende programmeringsteknologier til udvikling af it-produkter 

og tilpasning af eksisterende it-systemer 
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Kernestof (5) 
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5.  Modellering og strukturering af data, processer og systemer 

Fotoalbum Foto * * 
1 

Verden Model 

Abstrakt Konkret 



Faglige mål (5) 

•  Eleverne skal kunne: 

•  C 
–  give eksempler på modellering og strukturering af data, 

processer og systemer samt 
–  beskrive sammenhængen mellem en konkret model og dele af 

et it-system 

•  B 
–  realisere udvalgte modeller i et konkret it-produkt og tilpasse 

eksisterende modeller og systemer i konsekvens heraf 
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Kernestof (6) 
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6.  Interaktionsdesign 



Faglige mål (6) 

•  Eleverne skal kunne: 

•  C 
–  beskrive og analysere udvalgte elementer i et interaktionsdesign 
–  udarbejde it-produkter i form af simple interaktionsdesign og 

tilpasse eksisterende design 

•  B 
–  realisere udvalgte interaktionsdesign i et konkret it-produkt og 

tilpasse eksisterende design og systemer i konsekvens heraf 
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Agenda 
•  2008-... 

–  Analyse 
–  Politiske beslutninger 
–  Ministeriets bidrag: to læreplaner og otte vejledninger 

•  Fagets to grundteser 
–  nye, effektive og grænseoverskridende muligheder 
–  én faglighed, der kan tones 

•  Kernestof 
–  seks kernestofemner som definerer it-faget 

•  Fagdidaktisk design 
–  fem grundprincipper for tilrettelæggelse af læringsmaterialer 

•  Afslutning 
–  Create IT, og så...? 
–  Internationalisering 
–  Konferencer 
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•  Fem it-didaktiske designprincipper 
–  Kernestofområder >< Læringsaktiviteter (forløb) 
–  Applikationsorienteret 
–  Fra forbruger til producent 
–  ”Worked examples” 
–  ”Stepwise improvement” 

 

Didaktisk design 



Kernestof 



•  Betydning og påvirkning 
•  It-systemers arkitektur 

•  Digitalisering 

•  Programmering 

•  Modellering og strukturering 

•  Interaktionsdesign 

•  Innovation 

a1 a2 a3 a4 an … 

Kernestof vs. læringsaktiviteter 

… 



•  Fem it-didaktiske designprincipper 
–  Kernestofområder >< Læringsaktiviteter (forløb) 
–  Applikationsorienteret 
–  Fra forbruger til producent 
–  ”Worked examples” 
–  ”Stepwise improvement” 

 

Didaktisk design 



•  At mød de unge mennesker hvor de er 
–  velkendte applikationer 
–  applikationer de kan forholde sig til og se 

relevansen af 

•  At føre dem ind – længere ind – i it-
fagets forunderlige univers 
–  nogle længere end andre 
–  og i lidt forskellige retninger efter interesse 

•  ”Top-down”, ikke“bottom-up” 

Applikationsorienteret 



•  Fem it-didaktiske designprincipper 
–  Kernestofområder >< Læringsaktiviteter (forløb) 
–  Applikationsorienteret 
–  Fra forbruger til producent 
–  ”Worked examples” 
–  ”Stepwise improvement” 

 

Didaktisk design 



(use–modify–create, or read before write) 

•  Brug, analyser, modificer, skab, ... 
–  Modeller 
–  Programmer 
–  Applikationer 
–  Interaktionsdesign 
–  Digitale repræsentationer 
–  ... 

•  Skaber en referenceramme før dåsen med orm 
åbnes... 

Fra forbruger til producent 



System man kan skille 
ad, og forbedre 
 
frem for at bygge noget 
banalt fra bunden. 

Moderne systemer der 
appellerer til nutidens unge. 

Facebook, iTunes, 
Twitter, Flickr, Youtube, 
Photoshop, ... 

Studér og modificér 



•  Fem it-didaktiske designprincipper 
–  Kernestofområder >< Læringsaktiviteter (forløb) 
–  Applikationsorienteret 
–  Fra forbruger til producent 
–  ”Worked examples” 
–  ”Stepwise improvement” 

 

Didaktisk design 



Agenda 
•  2008-... 

–  Analyse 
–  Politiske beslutninger 
–  Ministeriets bidrag: to læreplaner og otte vejledninger 

•  Fagets to grundteser 
–  nye, effektive og grænseoverskridende muligheder 
–  én faglighed, der kan tones 

•  Kernestof 
–  seks kernestofemner som definerer it-faget 

•  Fagdidaktisk design 
–  fem grundprincipper for tilrettelæggelse af læringsmaterialer 

•  Afslutning 
–  Create IT, og så...? 
–  Internationalisering 
–  Konferencer 
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Tretrinsraket af tiltag 
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•  Undervisningsministeriet 
–  læreplaner (to stk.) 
–  vejledninger (otte stk.) 

•  Create IT – udviklingsprojekt (2011-2012) 
–  Undervisningsmateriale (”open source”) 

•  materialer (grundstof og forløb) 
–  Efteruddannelse 

•  seminarer, kursus (dIntProg) 
–  Netværk 

•  facilitering af undervisere (IFTEK) 

•  Faglige mindstekrav 
–  krav for undervisningskompetence 
–  udvikling af relevant uddannelse/efteruddannelse (90-120 ECTS) 

•  Højkvalitets undervisningsmaterialer 
–  teknologijunglen 

•  PHP, JavaScript, Java, Python, Scratch, Alice, Processing, MySQL, HTML, CSS, ... 
–  Web-baseret grundstof og eksemplariske forløb 

•  RASMUS 2.0, LEGO-robotter, Sikkerhed, Store it-innovationer, ... 
•  Eksemplariske applikationer til undervisningsbrug 

1 

2 
Udviklingsprojekt 

Budget: 2,4 mio. kr. 

3 



•  Styregruppe (politisk) 
–  Lærere 
–  Rektorer 
–  Universiteter 
–  Ministerier 
–  Branchen 

•  Ledelsesgruppe 
–  Gitte Møldrup, it-vest 
–  Elisabeth Husum, Egå Gymnasium 
–  Michael E. Caspersen, CSE 

Create IT 
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•  Tek-Nat 
–  Elisabeth, Torben 
–  Michael, Kaj, Michael 

•  Sam-Org 
–  Dan, Henning 
–  Peter, Jan 

•  Hum-Design 
–  Jakob, Bartek 
–  Christian, Ole 

Tre materialegrupper 
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Ressourcer 
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Internationale paralleller 

It i gymnasiet.55 

•  USA  (2008-...) 
–  CS Principles (College Board, NSF) 
–  Owen Astrachan, Duke   (Mark Guzdial, Georgia Tech) 

•  UK  (2008-...) 
–  Computing At School (CAS) 
–  Simon Peyton-Jones, Microsoft Research, Cambridge 

•  New Zealand  (2008-...) 
–  Digital Technologies: Programming and CS 
–  Tim Bell, University of Canterbury 

•  Tyskland, Bayern (2004-...) 
–  Informatics (objektorienteret softwareudvikling) 
–  Obligatorisk i 6.-10. klasse, valgfri i 11.-12. 
–  Peter Hubwieser, TUM, München 

•  Israel  (1990- ...) 
–  CS (programering) i gymnasiet 
–  David Harel, Weizmann & Judith Gal-Ezer, Open University 
–  2012: Officielt curriculum for CS i udskolingen (”junior high”) 
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Abstract 
Internationally, there is a growing awareness on the ne-
cessity of providing relevant computing education in 
schools, particularly high schools.  We present a new and 
generic approach to Computing in Danish High Schools 
based on a conceptual framework derived from ideas re-
lated to computational thinking. We present two main 
theses on which the subject is based, and we present the 
included knowledge areas and didactical design princi-
ples. Finally we summarize the status and future plans for 
the subject and related development projects. . 
Keywords: curriculum structure, course content, high 
school, computational thinking, core competencies, appli-
cation areas, knowledge areas, learning activities, didac-
tical design principles. 

1 Introduction 
Computing, particularly in the specific form of computer 
science, has been a topic in high schools in many coun-
tries for more than three decades, but without achieving 
the break-through in terms of adoption that the topic de-
serves in the post-industrial society. 

But things are changing, and they are changing at a 
global scale. Internationally, there is a growing awareness 
on the necessity of providing relevant computing educa-
tion in schools, particularly high schools. Computing ed-
ucation in schools is considered increasingly important as 
expressed by e.g. Wing (2006) who argues for teaching 
fundamental computing principles for all: “Computation-
al thinking is a fundamental skill for everyone, not just 
for computer scientists. To reading, writing, and arithme-
tic, we should add computational thinking to every 
child’s analytical ability”.  In the book Program or be 
Programmed, Rushkoff (2010) puts it even more bluntly: 
“In the emerging, highly programmed landscape ahead, 
you will either create the software or you will be the 
software”. 

Half a century ago, Perlis (1962) said that everyone 
should learn to program as part of a liberal education. He 
argued that programming was an exploration of process, a 
topic that concerned everyone, and that the automated 
execution of process by machine was going to change 
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everything (Guzdial 2008). It took fifty years to get here, 
but finally it seems that (a contemporary interpretation of) 
Perlis’ vision has come to pass. 

As mentioned by Cutts, Esper, and Simon (2011), sev-
eral national initiatives are being taken to address this 
challenge. For example, the UK Royal Society has recent-
ly published the report Computing in School (Royal Soci-
ety 2012), and the US National Science Foundation and 
the College Board are supporting development of an Ad-
vanced Placement course, CS Principles (Astrachan et al. 
2012), aiming at broadening participation in computing 
and computer science by transforming high school com-
puting (Astrachan et al. 2011). Similar initiatives are tak-
en in other countries, e.g. Israel (Gal-Ezer and Harel 1998 
and 1999, Bargury 2012), Germany (Steer and Hubwieser 
2010), The Netherlands (Van Diepen et al. 2011), and 
Norway (Hadjerrouit 2009). Especially the effort in New 
Zealand seems to be similar with respect to motivation, 
and challenges, but perhaps not with respect to the con-
tent and form (Bell et al. 2010, Bell et al. 2012). 

In this paper, we report on a recent Danish initiative to 
redefine and revitalise computing in Danish high schools.  
The Danish initiative is similar to many of the other initi-
atives in focusing on fundamental computing principles 
(including computational thinking) as a fundamental skill 
for all. However, the Danish initiative is different from 
most of the other initiatives in taking a broader and gener-
ic approach to computing rather than the traditional and 
narrower computer science or software engineering ap-
proach. This is a deliberate choice made primarily to em-
brace more fundamental aspects of computing (e.g. im-
pact of information systems, the role of it in innovation, 
and interaction design for it-based systems), but also to 
accommodate the four different types of high schools in 
Denmark (general high schools, upper secondary shorter 
general education programme, technical high schools, and 
business high schools) with one generic computing sub-
ject. 

In section two we briefly recap the history of compu-
ting in Danish High School curricula. Section 3 describes 
the two main theses that together define the perspective 
from which the new generic computing subject was de-
signed. The subject is then fleshed out in the following 
two sections: Section 4 describes the knowledge areas of 
the subject, and Section 5 describes the didactical design 
principles behind the subject. Finally, Section 6 briefly 
summarizes the current status and plans for the subject. 

2 Computing in Danish High School 1971-2011 
Various flavours of computing has been a topic in Danish 
high school for more than forty years. 
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