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Indledning

Dette haefte er 2. reviderede udgave af faghaefte for handvaerk og design 2019.

Et af folkeskolens vigtigste formal er at give eleverne kundskaber og faerdigheder i samar-
bejde med foraldrene. Folkeskolens fag og emner er centrale for dette formal. Det er
gennem undervisning i fag og emner, at eleverne skal forberedes til videre uddannelse og
fa lyst til at lzere mere. Folkeskolens fag og emner skal ogsa bidrage til at fremme den
enkelte elevs alsidige udvikling og forberede eleverne til deltagelse, medansvar, rettigheder
og pligter i et samfund med frihed og folkestyre.

Hver dag leverer skolerne en vigtig indsats for at leve op til skolens og fagenes formal.
Skolen skal understgtte lzererne, lederne og paedagogerne i opgaven med at tilrettelaegge
god undervisning med udgangspunkt i deres professionelle dsmmekraft og efter lokale
forhold. Bgrne-og Undervisningsministeriet udarbejder vejledende laeseplaner og undervis-
ningsvejledninger i fag og emner for at tydeligggre rammerne for undervisningen og
understgtte de fagprofessionelle i deres arbejde. Ministeriets leeseplaner og undervisnings-
vejledninger fra 2019 fremhaever sarligt to forhold: Sammenhaengen mellem skolens
formal, fagenes formal og indholdet i det enkelte fag; og det professionelle raderum i
tilretteleeggelsen af undervisningen.

Leaeseplanerne og undervisningsvejledningerne (2019) afspejler de Igsnede bindinger i
Fzelles Mal. De nationale rammer for undervisningen er stadig fastsat i Feelles Mal. Fagenes
formal, kompetenceomrader, kompetencemal og de tilhgrende fzerdigheds-og vidensomra-
der fastseetter, hvad eleverne skal kunne ved afslutningen af bestemte klassetrin.

| faghaeftet er fagets mal, laeseplan og undervisningsvejledning samlet. Laeseplanen
beskriver den udvikling i indholdet i undervisningen, der tilrettelzegges med henblik pa at
nd kompetencemalene. Laeseplanen beskriver trinforlgb, der understgtter tilrettelzeggelsen
af undervisningen ud fra faerdigheds- og vidensomraderne. Laeseplanerne skal godkendes
af kommunalbestyrelsen. De kan anvende Bgrne- og Undervisningsministeriets eller de kan
udarbejde og godkende deres egen. Undervisningsvejledningen giver inspiration til
undervisningen i faget.

Inden for disse rammer er der metodisk og didaktisk frihed til at tilretteleegge undervisnin-
gen - med respekt for fagenes forskellighed, elevernes faglige forudsaetninger og med
fokus pa elevens faglige og alsidige udvikling. Med udgangspunkt heri skal undervisningen
give eleverne de bedste forudsaetninger for faglig fordybelse, overblik og oplevelse af
sammenhaenge samt mulighed for at tilegne sig de kompetencer, feerdigheder og den viden,
der ligger i de enkelte fag.

En raekke fagpersoner fra folkeskolen, professionshgjskoler og faglige foreninger har vaeret
centrale i udformningen af lzeseplaner og undervisningsvejledninger. Barne-og Undervis-
ningsministeriet star for den endelige udformning af materialet.

Aftale om gget frihed om Feelles Mal i folkeskolen

Folkeskoleforligskredsen indgik den 19. maj 2017 en aftale om gget frihed

om Fzelles Mal i folkeskolen. Aftalen Igsner bindingerne i Feelles Mal og gor alle
feerdigheds- og vidensmal i Feelles Mal vejledende. Det har medfert en aendring
af folkeskoleloven samt en zndring af bekendtggrelserne om Feelles Mal og
bgrnehaveklassen.

Som opfalgning pa aftalen har Barne- og Undervisningsministeriet udsendt
vejledende lzeseplaner og undervisningsvejledninger til folkeskolens fag og
obligatoriske emner. Laeseplanerne og undervisningsvejledningerne (2019)
er samlet i faghaefter sammen med skolens formal og fagets Fzelles Mal.

Handveerk og design 3



Folkeskolens formal

§ 1. Folkeskolen skal i samarbejde med forzldrene give eleverne kundskaber og fzerdig-
heder, der: forbereder dem til videre uddannelse og giver dem lyst til at laere mere, gar dem
fortrolige med dansk kultur og historie, giver dem forstaelse for andre lande og kulturer,
bidrager til deres forstaelse for menneskets samspil med naturen og fremmer den enkelte
elevs alsidige udvikling.

Stk. 2. Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder og skabe rammer for oplevelse, fordybelse
og virkelyst, sa eleverne udvikler erkendelse og fantasi og far tillid til egne muligheder og
baggrund for at tage stilling og handle.

Stk. 3. Folkeskolen skal forberede eleverne til deltagelse, medansvar, rettigheder og pligter
i et samfund med frihed og folkestyre. Skolens virke skal derfor veere preeget af andsfrihed,
ligeveerd og demokrati.
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1 Fagets formal

Eleverne skal i faget handvaerk og design gennem praktiske og sansemaessige
erfaringer udvikle handvaerksmaessige kompetencer til at designe, fremstille og
vurdere produkter med aestetisk, funktionel og kommunikativ veerdi. Eleverne
skal tilegne sig viden og faerdigheder om handvaerk, forarbejdning, materialer og
designprocesser gennem praktisk arbejde i veerksteder med forskellige handveerk,
primaert i tekstil, tree og metal. Faget skal styrke elevernes innovative og
entreprenante kompetencer.

Stk. 2. Eleverne skal i arbejdet med handveerk og design lzere at forsta samspillet
mellem idé, tanke og handling frem til et feerdigt produkt. Gennem praktiske
handvaerks- og designprocesser skal eleverne lzere at arbejde undersggende,
problemlgsende og evaluerende, sa en kreativ, innovativ og entreprenant tilgang
fremmes. Eleverne skal savel individuelt som i samarbejde gennem stillingtagen
og handling opna tillid til egne muligheder og opleve glaede ved at arbejde med
haenderne.

Stk. 3. Eleverne skal gennem handveerk og design opna forstaelse for materiel
kultur i elevernes hverdag og i forskellige kulturer og tidsperioder. Eleverne skal
tilegne sig forstaelse for ressourcer, miljg og baeredygtig udvikling i relation til
handtering af materialer.
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2 Faelles Mal

—
Kompetencemal
Kompetenceomrade Efter 3./4./5./6. klassetrin
Handveerk - forarbejdning Eleven kan anvende veerktgjer, redskaber og maskiner forsvarligt til forarbejdning af materialer.
Handveerk - materialer Eleven kan forarbejde materialer i forhold til produktets form, funktion og udtryk.
Design Eleven kan arbejde med enkle designprocesser knyttet til egen produktfremstilling.
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Se tabel pa naeste side
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Feelles Mal efter klassetrin

Efter 3./4./5./6. klassetrin

Kompetence- . q 2 °
> . Feerdigheds- og vidensomrader og -mal
omrade Kompetencemal Faser
Handvaerk - Eleven kan Handveerktgj og redskaber Teknikker
forarbejdning | anvende veerktgijer,
redskaber og 1. | Eleven kan navngive Eleven har viden om Eleven kan navngive Eleven har viden om

maskiner forsvarligt
til forarbejdning
af materialer.

og anvende grund-
laeggende handvaerk-
tajer og redskaber.

3. | Eleven kan udveelge
grundleeggende vaerk-
tajer og redskaber efter
hensigt.

grundleeggende hand-

veerktgjer og redskaber.

Eleven har viden

om grundlaeggende
handvaerktgjers og
redskabers anvendel-
sesmuligheder.

og anvende grund-
leggende teknikker til
forarbejdning af blgde
og harde materialer.

Eleven kan beherske
grundleeggende teknik-
ker til bearbejdning

af blgde og harde
materialer.

grundleeggende teknik-
ker til forarbejdning

af blgde og harde
materialer.

Eleven har viden om
grundleeggende teknik-
ker til forarbejdning af
blgde og harde materi-
aler ud fra hensigten
med produkter.

Handvaerk - Eleven kan for- Materialekendskab Materialeforarbejdning
materialer arbejde materialer
i forhold til 1. |Eleven kan genkende,  Eleven har viden om Eleven kan undersgge  Eleven har viden om at
produktets form, undersgge og anvende  blagde og harde og arbejde med undersgge og arbejde
funktion og blgde og harde materialers anvendelse. | primaere materialer. med primaere
udtryk. materialer. materialer.
2. Eleven kan under Eleven har viden om
instruktion forarbejde  blagde og harde
blgde og harde materialers
materialer i forhold til  forarbejdning.
produktets funktion.
3. | Eleven kan skelne Eleven har viden om
mellem blgde og harde  blgde og harde
materialers materialers
anvendelsesmuligheder.  anvendelsesmuligheder.
4. Eleven kan med vejled- ' Eleven har viden om
ning forarbejde blgde  blagde og harde
og harde materialer i materialers forarbejd-
forhold til produktets | ningsmuligheder.
form og funktion.
Design Eleven kan arbejde Idéudvikling Idéafprgvning

med enkle design-
processer knyttet
til egen produkt-
fremstilling.

1. | Eleven kan forteelle om
idéer til et produkt.

2. | Eleven kan forklare og
skitsere idéer efter
hensigt.

3. | Eleven kan alene og i
feellesskab udvikle og
formulere idéer fra
omverdenen herunder
med digitale veerktgijer.

Eleven har viden om
hensigten med at
udvikle idéer.

Eleven har viden om
formalet med at
forklare og skitsere
idéer.

Eleven har viden om
formalet med
informations- og
inspirationskilder.

Eleven kan afprgve
idéer i forskellige
materialer og teknikker
i konkrete sammen-
haenge.

Eleven kan afprgve
idéer i forhold til
produkters form, funk-
tion og udtryk.

Eleven har viden om
ideafpravning af
materialer og teknikker
i konkrete
sammenhange.

Eleven har viden om
idéafprgvning i design-
processer.

Bindende rammer i Feelles Mal

Vejledende feerdigheds- og vidensmal
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Faerdigheds- og vidensomrader og -mal

Arbejdsformer

Eleven kan arbejde
undersggende med
handvaerk efter
hensigt.

Eleven kan lzese
instruktioner og arbej-
de handvaerksmaessigt
derefter.

Eleven har viden om at
arbejde undersggende
med handvaerk efter
hensigt.

Eleven har viden om
instruktioner og
arbejdsbeskrivelsers
formal.

Maskiner

Eleven kan anvende
tilladte maskiner.

Eleven kan vaelge

Eleven har viden om
tilladte maskiner.

Eleven har viden om

Sikkerhed

Eleven kan feerdes
sikkert i vaerkstederne.

Eleven kan arbejde

Eleven har viden om
elementeere sikker-
hedsforanstaltninger
og risikomomenter,
nar man feerdes i et
veerksted.

Eleven har viden om

mellem tilladte tilladte maskiners sikkert ved brug af sikker brug af
maskiner efter en anvendelses- veerktgjer, redskaber, | veerktgjer, redskaber,
hensigt. muligheder. maskiner og maskiner og
materialer. materialer.

Eleven kan planleegge, ' Eleven har viden om

beskrive og udfare enkle handveerksmaes-

enkle handvaerksmaes- ' sige arbejdsprocesser.

sige arbejdsprocesser.

Materialekombination og udtryk

Eleven kan sammen-  Eleven har viden om at

saette primaere materi-  sammensaette

aler til et produkt. materialer.

Eleven kan kombinere ' Eleven har viden om

materialer til et kombination af

produktudtryk under  materialer.

instruktion.

Eleven kan arbejde Eleven har viden om

med produkters farver, formsprog og

aestetiske udtryk. aestetiske udtryk.

Produktrealisering Evaluering

Eleven kan alene eller
i feellesskab fremstille

produkter efter oplaeg.

Eleven kan alene eller
i feellesskab. fremstille
produkter efter idéer.

Eleven har viden om
arbejdstilretteloeggelse
alene eller i
faellesskab.

Eleven har viden om
formalet med
designprocesser i
forbindelse med
produktfremstilling.

Eleven kan fortzelle
om eget produkt.

Eleven kan alene eller
i feellesskab. preesen-
tere produkter.

Eleven kan
praesentere og
evaluere designpro-
cesser og produkter.

Eleven har viden om
formalet med at for-
teelle om produktet.

Eleven har viden om

praesentationsformer.

Eleven har viden om
evaluering og vurde-
ring af produkter.
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Om leeseplanens funktion

Laeseplanen beskriver grundlaget for undervisningen i faget. Laeseplanen fortolker
forholdet mellem skolens formal, lovens centrale bestemmelser om undervisningens
tilretteleeggelse og de fagspecifikke bestemmelser i Faelles Mal.

Fagformalet beskriver, hvordan faget bidrager til at opfylde folkeskolens formal, og angiver
den overordnede retning for tilrettelaeggelsen af undervisning i faget. Fagformalet og

de underliggende kompetencemal samt faerdigheds- og vidensomrader er saledes den
overordnede ramme for leererens overvejelser om tilretteleeggelse af undervisningen,
herunder overvejelser vedragrende valg af undervisningens indhold. Laseplanen udfolder
de bindende kompetencemal samt feerdigheds- og vidensomraderne i Feelles Mal, hvor

det faglige indhold konkretiseres.

Laeseplanen uddyber kompetencemalene og beskriver det indhold og den progression, der
skal knytte sig til kompetencemalene med henblik pa at give en ramme for laerernes valg

af indhold. Laeseplanen beskriver de bindende feerdigheds- og vidensomrader, der ligger
under fagets kompetencemal pa de enkelte trinforlgb. Feerdigheds- og vidensomraderne
angiver i overskriftsform afggrende faglige elementer i arbejdet henimod at indfri kompe-
tencemalene som udgangspunkt for bestraebelsen pa at opfylde fagformalet, og skal danne
udgangspunkt for tilretteleeggelsen af undervisningen.
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2 Laeseplanens opbygning

Laeseplanen beskriver den overordnede ramme for faget handvaerk og design i folkeskolen
og giver et indblik i fagets indholdsomrader. Laeseplanen indledes med handvark og
designfagets formal og identitet i kapitel 3.

| kapitel 4 beskrives fagets kompetenceomrader og kompetencemal, deres indbyrdes
sammenhaeng, og hvordan de i praksis spiller sammen, men ogsa kan veaere sveere at
skille ad.

| kapitel 5 er der fokus pa indholdet i undervisningen via en beskrivelse af faerdigheds-

og vidensomraderne. Her udfoldes idéen og indholdet i kompetenceomraderne og faerdig-
heds- og vidensomraderne. Her gives desuden bud pa, hvordan man kan arbejde med dem
i praksis.

Kapitel 6 har fokus pa, hvordan fagets faerdigheds- og vidensomrader kan bidrage ind
i tveerfaglig undervisning.

Laeseplanen afrundes i kapitel 7 med et blik pa, hvordan handvaerk og design og de
tvaergdende temaer; sproglig udvikling, it og medier og innovation og entreprengrskab kan
anskues.

Laeseplanen indledes med fagets formal og en beskrivelse af fagets identitet. Herefter
beskrives kort fagets tre kompetencemal og deres indbyrdes sammenhaeng. Efterfalgende
beskrives udviklingen i selve kompetencemalene.

Sidst i laeseplanen beskrives, hvordan faget kan indga i tvaergadende emner og problem-
stillinger, og ligeledes hvordan der i hdndveerk og design kan arbejdes med de tre
tvaergadende temaer; sproglig udvikling, it og medier og innovation og entreprengrskab.
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3

3.1

Fagets formal og identitet

Fagets formal

Eleverne skal i faget handvaerk og design gennem praktiske og sansemaessige
erfaringer udvikle handveerksmaessige kompetencer til at designe, fremstille og
vurdere produkter med aestetisk, funktionel og kommunikativ veerdi. Eleverne
skal tilegne sig viden og faerdigheder om handvaerk, forarbejdning, materialer og
designprocesser gennem praktisk arbejde i veerksteder med forskellige handveerk,
primeert i tekstil, tree og metal. Faget skal styrke elevernes innovative og entre-
prenante kompetencer.

Stk. 2. Eleverne skal i arbejdet med handvaerk og design lzere at forsta samspillet
mellem idé, tanke og handling frem til et feerdigt produkt. Gennem praktiske
handvaerks- og designprocesser skal eleverne lzere at arbejde undersggende,
problemlgsende og evaluerende, sa en kreativ, innovativ og entreprenant tilgang
fremmes. Eleverne skal savel individuelt som i samarbejde gennem stillingtagen
og handling opna tillid til egne muligheder og opleve gleede ved at arbejde med
haenderne.

Stk. 3. Eleverne skal gennem handvaerk og design opna forstaelse for materiel
kultur i elevernes hverdag og i forskellige kulturer og tidsperioder. Eleverne skal
tilegne sig forstaelse for ressourcer, miljg og baeredygtig udvikling i relation til
handtering af materialer.

Undervisningen i handvaerk og design understatter folkeskolens formal

Faget er et praktisk fag, hvor det hele menneske med hoved, krop og heender arbejder
med designprocesser og handvarksmaessig produktfremstilling gennem brug af materialer,
veerktagj m.m. Herigennem styrkes elevernes alsidige udvikling, dannelse og identitet.

Fagets identitet
Faget handveerk og design er et obligatorisk fag pa 3., 4., 5. og 6. klassetrin.

Mennesket erkender fra fgrste faerd verden ved hjaelp af sanser, krop og isaer haender og de
veerktgjer og redskaber, som er i forleengelse heraf. Denne erkendelse giver evnen at skabe
med haenderne.

Gennem undervisningen i handvaerk og design udvikles sarlige arbejdsmetoder, som
skaber rammer for oplevelse, fordybelse og virkelyst gennem handens arbejde. Herigennem
bliver elevens glaede ved at finde pa og omsaette idéer styrket. Denne faerdighed danner

og gor eleven mere kompetent samt i stand til at handle i en kompleks og evigt foranderlig
verden.
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3.2

Kreative, innovative og entreprenante arbejdsprocesser og teknologier er vigtige for at

l@se opgaver og udfordringer i et moderne samfund. Disse processer er en integreret og
vaesentlig del af handvaerk og design. Gennem undervisningen i fagets kompetenceomrader
styrkes elevernes deltagelse og medansvar og dermed elevens almene dannelse og alsidige
udvikling. Gennem undervisningens tilretteleeggelse og praksis i handvaerk og design
forberedes eleverne til deltagelse, medansvar, rettigheder og pligter. De oplever, at nar de
arbejder manuelt sammen, opstar der synergi og samhgrighed. Desuden lzerer de at kende
andre og nye sider af sig selv pa vejen mod deres dannelse. Deres identitet og sociale
kompetencer styrkes.

Praktiske og aestetiske leereprocesser sker gennem undervisning i handvaerk, med materia-
ler og i designprocesser, hvor indtryk bearbejdes og skaber et nyt udtryk, der kommunike-
rer noget om eleven. Den aestetiske leereproces bliver en identitetsskabelsesproces.

| faget handvaerk og design er indholdet handvaerksmaessig forarbejdning af materialer

til produkter baseret pa designprocesser. | faget transformeres natur til kultur. Under-
visningen tilretteleegges, sa elevernes blik skaerpes for den handvaerksmaessige og
materielle kultur. Den materielle kultur beskriver omverdenen og er et udtryk for, at
mennesket har forarbejdet genstande lokalt og globalt, far og nu. Gennem den materielle
kultur kan eleverne opna gget forstaelse og indsigt i lokale og globale savel som historiske
og nutidige livsformer og -betingelser. Materiel kultur er konteksten for enhver design-
og handvaerksopgave.

Ethvert produkt er udtryk for et design, hvor der bag genstanden ligger overvejelser
omkring genstandens form, funktion og aestetik. Gennem undervisningen i og med den
materielle kultur og elevernes egne arbejdsprocesser fra idé til faerdigt produkt bliver
eleverne pa en gang bade kulturbzerere og kulturskabere.

Faget bidrager til elevernes alsidige udvikling, giver dem lyst til at fordybe sig, gger

deres praktiske handlekompetencer og gar dem livsduelige. Gennem fordybelsen oplever
eleverne glaede ved at beskaeftige sig med handens arbejde og ved at fuldfgre design-
processer. Det giver eleverne personlig veerdi at mestre savel handvaerks- som proces-
faerdigheder. Disse feerdigheder forbereder eleven til videreuddannelse og til at virke

i et demokratisk samfund.

Fagets veerksteder

Handvaerk og designs identitet er forbundet med vaerksteder, hvor der i indretningen
skabes muligheder for mange praktiske Igsninger pa en stillet opgave. Undervisningen

bar tilretteleegges sdledes, at eleverne har mulighed for at arbejde vekslende og fordybende
i de enkelte vaerksteder, alt efter hvor eleverne er i processen, og hvilke materialer,
veerktgjer m.m. der arbejdes med.

Undervisningen vil rumme forskellige arbejdsformer, herunder arbejde med it, og bar
veksle mellem, at eleverne arbejder individuelt og i praksisfeelleskaber.

Sikkerheden og arbejdsmiljget bgr ligeledes afspejles i indretningen af veerkstederne,
klasseledelsen og elevernes faerden.
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4 Fagets kompetenceomrader
og kompetencemal

| dette kapitel bliver der gjort rede for, hvad indholdet er i kompetenceomraderne, og
hvordan progression og sammenhaeng mellem de forskellige kompetenceomrader forstas.

Oversigt over kompetencemal inden for kompetenceomraderne

Kompetenceomrade Kompetencemal

Handvaerk - forarbejdning Eleven kan anvende veerktgijer, redskaber og maskiner
forsvarligt til forarbejdning af materialer.

Handveerk - materialer Eleven kan forarbejde materialer i forhold til produktets
form, funktion og udtryk.

Design Eleven kan arbejde med enkle designprocesser knyttet
til egen produktfremstilling.

Kompetencemalet i handvaerk - forarbejdning beskriver, hvordan arbejdet med vaerk-
tajer, redskaber og maskiner ggr det muligt at fremstille fysiske produkter inden for faget.
Undervisningen beskaeftiger sig kontinuerligt med elementer af kompetenceomradet,

og gradvist udvikles praktisk beherskelse og dermed mestring, hvorved kompetencerne
udvikles inden for omradet.

Kompetencemalet i hAndvaerk - materialer beskriver, hvordan arbejdet med materialer
fremmer kendskab til materialers egenskaber og forarbejdningsmuligheder. Undervisningen
i materialernes beskaffenhed og deres forarbejdning til produkter udvikler erkendelser
inden for form, funktion og udtryk, giver erfaringer med, hvilke materialer der egner sig

i en konkret designproces, og styrker saledes kompetencerne inden for omradet.

Kompetencemalet design opnas ved arbejdet med alsidige og dynamiske designprocesser.
Designforlgb omhandler processen fra idé over idéafprgvning og produktrealiseringer til

et produkt. Gennem designprocesser udvikles viden om forskellige designmetoder,
problemlgsning og erfaringer med produkters udformning. Arbejdet med design daekker
kompetenceomradet.
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4.1

Samlet set beskriver kompetencerne i handvaerk og design evnen til at anvende feerdig-
heder og viden i konkrete, praktiske sammenhaenge. Undervisningen leegger op til, at
eleverne reflekteret og kritisk tager stilling til arbejdsmetoder og materialevalg under
hensyntagen til funktion, form, udtryk, ressourcer og beeredygtighed. De tre kompetence-
omrader er indbyrdes forbundne og tilstraebes saledes at veere til stede i ethvert under-
visningsforlgb i faget?.

Figur 1: Sammenhaengen mellem de tre kompetenceomrader i handveerk
og design

Handvaerk-
forarbejdning

Handvaerk-

Design ;
& materialer

Progression i faget

Progressionen i handvaerk og design vil forega i flere dimensioner. Den ene dimension

er pa tvaers af faerdigheds- og vidensomraderne inden for et kompetenceomrade, idet

de fleste omrader vil veere til stede samtidig i en undervisning og er indbyrdes afhangige.
Fx kan faerdigheds- og vidensomraderne materialekendskab og materialeforarbejdning i
praksis ikke adskilles. Den anden dimension er i det enkelte feerdigheds- og vidensomrade,
hvor eleverne fordyber sig i en allerede tilleert faerdighed. Elevernes treening i faerdigheds-
og vidensomrader styrker deres mestring, giver dem lyst til at fordybe sig yderligere, gger
deres kompetencer og bidrager til elevernes livsduelighed.

1 Denne modeltype viser, hvordan der er sammenhaeng mellem de forskellige elementer i modellen. Ikke alle
elementer fremtraeder med lige stor vaegt over tid i undervisningen. Gennem forlgbene er der forskellig veegt-
ning i modellens delelementer. Noget er til tider mere i fokus end andet, som derved er mere i baggrunden.
Der finder en dynamisk vekselvirkning sted over tid.
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Figur 2: Progressionsoversigt - elevernes faglige udvikling

INDLEDENDE AFSLUTTENDE
UNDERVISNING UNDERVISNING VALGFAG

Laere at feerdes
sikkerhedsmaessigt i
vaerkstederne

Laere sikkerhedsmaessig
adfzerd i vaerkstederne

Opna selvstendig og
sikkerhedsmaessig
adfaerd i vaerkstederne

F& kendskab til
materialer

Blive sikker i
selvstaendige valg af
materialer og
forarbejdningsmetoder

Anvende og forarbejde
materialer bevidst

Anvende sammensatte
materialer i
eksperimenterende
kompositioner

Opna kendskab til let
forarbejdelige
materialer

Opna kendskab til
materialer med mere
modstand

Arbejde med dbne
designopgaver

Arbejde med sm4,
afgraensede
designopgaver

Arbejde med abne,
rammesatte
designopgaver

Gennemfgre
designprocesser med
selvsteendighed,
erfaring og viden

Opgve tekniske
faerdigheder og viden

Arbejde med
designprocesser ud fra
erfaring og viden

Anvendelse af
komplekse
designmetoder i relation
til opgaver

Anvendelse af
forskellige
designmetoder

Arbejde med enkle
designnedslag

Opstillingen af temaer i progressionsmodellen er ikke udtryk for en prioritering.

Vagtningen af de tre kompetenceomrader kan variere i de enkelte forlgb og gennem et
forlgb. Opgavens rammesatning styrer, hvilke kompetenceomrader der tages udgangs-
punkt i. Eksempelvis kan materialeafprgvning vaere udgangspunkt for designovervejelser,
og afprgvning af en specifik teknik kan vaere en research til den efterfglgende design-
proces. Et begreb eller en fremvisning af digitale billeder kan veaere starten pa forlgbet

og igangsaette designprocessen inden magdet med materialer og handveerksteknikker.

Undervisningen styrker elevernes faerdigheder og viden inden for forarbejdning, materialer
og design, saledes at de bliver i stand til at bygge ovenpa og foretage kvalificerede valg
inden for kompetenceomraderne ved deres naeste forlgb i undervisningen. Det er sdledes
vaesentligt, at undervisningen tilretteleegges saledes, at der er progression inden for

de enkelte kompetenceomrader. Teknikker, materialeviden m.m. lzert i de farste forlgb
inddrages naturligt i de efterfglgende forlgb.
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Figur 3: Progression i handveerk og design fra indledende til afsluttende

undervisning

HANDV/ARKSTILEGNELSE

Indledende undervisning

DESIGNPROCESTILEGNELSE

Afsluttende undervisning

Ethvert undervisningsforlgb vil befinde sig et sted i det hvide felt, og der vil veere
en forskellig vaegtning mellem handveerkstilegnelse og designprocestilegnelse.

Ifm. undervisningen i kompetenceomraderne vil de tvaergdende temaer og hensynet
til naturen, ressourcer og baeredygtig udvikling indga i relevante sammenhaenge.

Undervisningsdifferentiering i faget skabes helt naturligt ud fra elevernes forskellige
forudseetninger, potentialer, behov og interesse, fx ved forskellige forarbejdningsgrader

og materialevalg.
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51

Udviklingen i indholdet
i undervisningen

Handvaerk og design er beskrevet som et trinforlgb i 3., 4., 5. og 6. klasse.

Handvaerk - forarbejdning

Dette kompetenceomrdde omhandler arbejdet med forarbejdning af materialer hen imod
opfyldelse af kompetencemdlet.

Oversigt over kompetencemal inden for kompetenceomradet forarbejdning

Kompetenceomrade Kompetencemal

Handveerk - forarbejdning Eleven kan anvende veerktgjer, redskaber og maskiner
forsvarligt til forarbejdning af materialer.

For at opnd handvaerksmaessige feerdigheder og forarbejdningskompetence kraeves der
viden om og erfaring med de fem fzaerdigheds- og vidensomrader: handveaerktgjer og
redskaber, teknikker, arbejdsformer, maskiner og sikkerhed.

Jo flere erfaringer eleverne besidder, jo stgrre er deres mulighed for at vaelge hensigtsmaes-
sige redskaber, veaerktgjer og teknikker m.m. ifm. at gennemfgre en designproces, hvor der
forarbejdes produkter.

Modellen herunder beskriver sammenhaengen mellem de forskellige feerdigheds- og videns-
omrader, og hvordan disse indgar med forskellig veegt i forlgbene.

Kompetenceomrade: Handvaerk - forarbejdning

Figur 4: Sammenhaengen mellem de fem faerdigheds- og vidensomrader
for kompetenceomradet forarbejdning

Handvaerktgj
og redskaber

Sikkerhed Teknikker

Maskiner Arbejdsformer
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Faerdigheds- og vidensomraderne:
e Handvaerktgj og redskaber

Teknikker

Arbejdsformer

Maskiner

Sikkerhed

Handvzerktgj og redskaber:

Gennem brug af handvaerktgj og redskaber kan der undervises i, hvilke muligheder og begraens-
ninger der ligger i de mange ikke-eldrevne hdndveerktajer og redskaber, der harer naturligt
hjemme i faget.

Undervisningen kan tilrettelaegges med vaegt pd valg af passende hdndveerktej og redskab
til den konkrete designopgave under hensyn til materialevalg.

De indledende undervisningsforlgb kan tilretteloegges med benyttelse af de mest gaengse
handvaerktgjer og redskaber, som kendetegner forarbejdning af fagets primzere materialer;
tekstil, trae og metal, i en designproces. Denne erfaring traekkes der pa i senere forlab,
hvorved handvaerksmaessige feerdigheder kan styrkes, og det leerte kan blive til kropslige
erfaringer. Efterfglgende kan der tilfgjes flere af veerkstedernes vaerktgjer og redskaber, sa
eleverne ved den obligatoriske undervisnings afslutning er i stand til at vaelge det mest
hensigtsmaessige handveerktgj og redskab og kan arbejde forsvarligt hermed i den konkrete
opgave.

Det er vaesentligt, at sikkerhedsaspektet altid holdes for gje, nar der arbejdes med
handvaerktgj og redskaber.

Teknikker:

Forarbejdning af materialer med brug af redskaber og veerktaj kan ske gennem anvendelse
af forskellige teknikker.

Gennem instruktion, demonstration, elevernes eksperimenter og delvis selvsteendige
arbejde kan der undervises i fagets teknikker. | begyndelsen kan der anvendes et begraen-
set antal relevante og simple teknikker. Derefter vil de forskellige designforlgb kunne vaere
styrende for, hvilke teknikker der undervises i.

Undervisningen kan saledes styrke og udvide de handvaerksmaessige faerdigheder. At
mestre en teknik med anvendelse af relevant vaerktgj og maskiner virker motiverende
for elevernes fordybelse og virkelyst.

Arbejdsformer:

| hdndveerk og design-undervisningen kan der findes mange arbejdsformer afhaengigt af malet
med aktiviteten.

Planlaegningen af undervisningen kan vaere styrende for, hvilken arbejdsform der veaelges.
| nogle situationer vil holdundervisning vaere relevant, i andre tilfeelde kan eleverne arbejde
alene eller i mindre praksisfaellesskaber.

Ved introduktion af ukendte vaerktgjer og redskaber kan mesterleereprincippet, hvor
leereren viser og forklarer funktion og handtering, veere den foretrukne arbejdsform. |
instruktionen kan leereren vaelge at bruge fagudtryk om vaerktgj og materialer for efterhan-
den at opbygge et kendskab hertil hos eleverne.
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5.2

Efter instruktionerne kan eleverne under vejledning forsgge sig med de veerktgjer,
redskaber og materialer, som de er blevet instrueret i. Instruktionerne kan suppleres
med fagtekster.

Senere kan eleverne inddrages mere i, hvordan en designproces kan gribes an.

Gennem praksisfallesskaber kan eleverne traenes i at lytte til hinandens idéer, at argu-
mentere for egne forslag samt instruere hinanden, hvorved deres samarbejdskompetencer
kan styrkes.

Maskiner:
Ved forarbejdning af materialer kan vaerkstedernes eldrevne maskiner vaere en hjzelp.

Veaerkstederne indeholder mange maskiner, hvoraf nogle er tilladte for elever at anvende
(se "Nar klokken ringer”). Der instrueres grundigt i maskinernes risiko- og sikkerheds-
momenter ifm., at de inddrages i undervisningen. Leereren skal i hvert enkelt tilfeelde
vurdere forsvarligheden ved at lade den enkelte elev bruge maskinen ift. elevens alder,
indsigt og arbejdsevne samt gvrige forudsaetninger. Gennem undervisningen kan der
opbygges erfaring med, hvilke maskiner der hensigtsmaessigt kan veelges og anvendes
ved fremstilling af handvaerksprodukter. Herunder at traene eleverne i at argumentere
for, hvorfor netop denne maskine er et godt valg, og i at demonstrere, hvordan maskinen
anvendes forsvarligt.

Sikkerhed:

Sikkerhed er en afgerende faktor ved arbejdet med redskaber, vaerktaj og maskiner samt faerden
i veerkstederne.

Allerede ved farste lektion i veerkstederne er det vigtigt at gennemga de elementzere regler
for sikker faerden i veerkstedet. Fx at man ikke Igber rundt, og at man omgas veerktgjer og
redskaber med respekt og sikkerhedsmaessig ansvarlighed. | veerkstederne er der skaerpet
tilsyn, jf. “Nar klokken ringer”.

De personlige sikkerhedshensyn, der kan vaere i arbejdet med de elevtilladte maskiner, fx at
anvende de relevante vaernemidler, skal gennemgas ofte. Sikkerhedsregler kan tydeliggares
med opslag i lokalet, der viser, hvornar der skal anvendes beskyttelsesbriller eller harelastik
m.m. Disse vaernemidler skal veere tilgaengelige i veerkstederne.

Ved gennemgang af nye teknikker, vaerktgjer og maskiner skal sikkerheden omkring det
nye have ekstra opmaerksomhed. Det vil jeevnligt veere ngdvendigt, at sikkerhedsregler
repeteres i undervisningen.

Kompetenceomrade: Handvaerk - materialer

Dette kompetenceomrdde omhandler arbejdet med fagets materialer hen imod opfyldelse
af kompetencemadlet.

Oversigt over kompetencemal inden for kompetenceomradet materialer

Kompetenceomrade Kompetencemal

Handvaerk - materialer Eleven kan forarbejde materialer i forhold til produktets
form, funktion og udtryk.
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Ethvert designforlgb og produktfremstilling fordrer et materiale at forarbejde. | handvaerk
og design er de primaere materialer tekstil, tree og metal i en ligelig veegtning mellem de
blade og de harde materialer, men ogsa andre materialer, som det er muligt at forarbejde
handsveerksmaessigt, kan indga i undervisningen. For at kunne forarbejde materialer
kraeves viden om de forskellige materialers egenskaber og forarbejdningsmuligheder
under forskellige betingelser. Endelig kraeves der erfaringer med, hvilke udtryk et produkt
kan tilfgjes ved at kombinere flere forskellige materialer.

Modellen herunder beskriver ssmmenhangen mellem de forskellige feerdigheds-
og vidensomrader, og hvordan disse kan indga med forskellig vaegt i forlgbene.

Kompetenceomrade: Handvaerk - materialer

Figur 5: Sammenhzngen mellem de tre faerdigheds- og vidensomrader
for kompetenceomradet handvaerk og materialer

Materiale-
kendskab

Materialekombination Materiale-
og -udtryk forarbejdning

Faerdigheds- og vidensomraderne:
e Materialekendskab
e Materialeforarbejdning

e Materialekombination og udtryk.

Materialekendskab:

Materialekendskab drejer sig om at kende forskellige blede og hdrde materialer, at kunne
genkende og navngive disse, have viden om materialers oprindelse, deres egenskaber og den
kulturhistorie, der knytter sig til det pdgaeldende materiale.

Materialerne kan inddeles i naturlige, forarbejdede og syntetiske materialer. Deres forskel-
lige oprindelse, egenskaber, forarbejdnings- og anvendelsesmuligheder samt deres baere-
dygtighed og miljgbelastning kan vaere relevante elementer i undervisningen. Gradvist kan
flere og flere materialer inddrages i undervisningen gennem de forskellige forlgb.

Gennem undersggelser og forarbejdning af forskellige materialer, under hensyntagen til
produktets form, funktion og udtryk, kan der opnas kendskab til og erfaringer med
materialeegenskaberne. Denne viden og disse erfaringer kvalificerer valget af egnede
materialer i en given designproces.
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Materialeforarbejdning:

Vejen fra idé til feerdigt produkt gdar over materialeforarbejdning. Indholdet er sdledes de enkelte
materialers forarbejdningsmuligheder.

Undervisningen kan veksle mellem undersggelse, instruktion og elevernes selvstaendige
afprgvninger med materialeforarbejdning. Erfaringer med forarbejdning af blgde og harde
materialer kan opnas ved at kombinere materialekendskab med faerdigheder og viden om
handvaerktgj, redskaber, maskiner og teknikker. Undersggelse af materialer, den hand-
vaerksmaessige forarbejdning og sansemaessige oplevelse giver kendskab til materialernes
egenskaber og anvendelses- og forarbejdningsmuligheder.

Forarbejdningen kan ske med veerktgjer eller redskaber og med brug af fagets handvaerks-
teknikker. Inddragelse af flere materialer i faget kan samtidig gge erfaringerne med
forskellige materialers forarbejdningsmuligheder.

Materialekombination og udtryk:
Kombination af forskellige materialer tilfarer produktet et udtryk.

| den indledende undervisning kan der arbejdes med f& sammensatte materialer for at opna
erfaringer med, hvorledes et produkt kan gives forskellige udtryk. Dette kan ske med
inddragelse af viden samt erfaringer med materialers egenskaber og forarbejdningsmulig-
heder. Senere i forlgbene kan det veere designopgavens lgsningsidéer, der er styrende for
materialekombinationer.

Gennem materialekombinationer kan produkterne fa nye udtryksmuligheder, og et @nsket
aestetisk udtryk kan realiseres, nar der arbejdes med farver, former og udtryk.

Kompetenceomrade: Design

Dette kompetenceomrdde omhandler arbejdet med design og designprocesser hen imod
opfyldelse af kompetencemdlet.

Oversigt over kompetencemal inden for kompetenceomradet design

Kompetenceomrade Kompetencemal

Design Eleven kan arbejde med enkle designprocesser knyttet
til egen produktfremstilling.

Begrebet design daekker over savel en genstands form, funktion og udtryk som processen
fra idé over realisering til det feerdige produkt.

For at opna designkompetencer skal eleverne have erfaringer med forskellige mader at
teenke sig frem til, hvordan et produkt kan fungere og se ud. Et udgangspunkt kan veere
opmarksomhed pa behov, som designprocessen finder Igsninger pa. Her kan der inddrages
feltstudier og brugerinterview, hvorved eleverne opnar en forforstaelse af designproble-
matikken. De kan lzere, at processen ikke ngdvendigvis er linezer, men at forhindringer
undervejs i processen kan veere kvalificerende for det endelig produkts udformning.
Erfaringer kan opnas ved at arbejde med idéudvikling pa mange forskellige mader. Nar
en idé er valgt, kan det vaere oplagt at efterprgve, om idéen holder. Dette kan ggres

i en konkret afprgvning i forskellige modeltyper og modelmateriale og ved eventuelt
tekstur- eller farveprgver. Efter afprgvning og en mulig zendring af modellen kan selve
produktet udfgres i det valgte materiale med det valgte handvaerk. Her er elevernes
handvaerkskompetencer afggrende for at kunne realisere produktet. Efter fuldfgrelsen
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af produktet kan det udstilles og evalueres bade med hensyn til selve arbejdsprocessen
og produktets funktion og aestetik. Modellen herunder beskriver sammenhaengen mellem
de forskellige faerdigheds- og vidensomrader, og hvordan disse indgar med forskellig veegt
i forlgbene.

Kompetenceomrade: Design

Figur 6: Sammenhaengen mellem de fire feerdigheds- og vidensomrader
inden for kompetenceomradet design

Idéudvikling

Evaluering Idéafprgvning

Produktrealisering

Feerdigheds- og vidensomraderne:

Idéudvikling

Idéafprgvning

Produktrealisering

Evaluering

Idéudvikling:

Idéudvikling fokuserer pd, at eleverne ud fra oplaeg fra leererne bliver i stand til selv at udvikle
idéer.

Ethvert design bygger pa en idé, et eksperiment eller en analyse. | starten af den obliga-
toriske fase kan idéen/emnet rammesaettes, eksempelvis af teknik og materiale, for at ggre
processen overskuelig. Idéerne hentes fra den naere omverden og fra hverdagslivet. Senere
i forlgbene tages der afszet i mere komplekse innovative og globale udgangspunkter. Der
kan bl.a. anvendes internet til inspirations- og informationssggning, ligesom forskellige

materialer, genstande, billeder og facetter fra den materielle kultur kan fremme idéudviklin-
gen.

Gennem de forskellige forlgb praesenteres eleverne for forskellige idéudviklingsmetoder, fx
brainstorming, fotojagt pa internettet, genstands- og behovsanalyse. Idéudviklingsfasen
skal afdaekke og kvalificere mulige lgsninger pa opgaven.

Praesentation af ideer kan ske forteellende, forklarende, formulerende, skriftligt eller i form
af skitse pa enten papir, pap eller virtuelt. Efterhanden gges kravene til skitsers ngjagtig-
hed, fx produktets dimensioner, samt traening i at se et produkt tredimensionelt.
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Idéudviklingen kan ske i praksisfeellesskaber, hvor deltagerne inspirerer hinanden, og hvor
idéer avler nye idéer. Samtidig traenes respekten for andres idéer samt evnen til at argu-
mentere for egne idéer. Gennem indflydelse pa de produkter, der fremstilles, bliver
eleverne kulturskabere, og deres demokratiske dannelse styrkes.

Idéafprgvning:
Idéafpravning fokuserer pd, at eleverne afpraver og eksperimenterer i processen frem mod det
endelige produkt.

Nar idéudviklingen har fgrt til en konkret idé til et produkt, kan idéen afprgves i en model.
Formalet med idéafprgvninger er at afslgre evt. uhensigtsmaessige elementer i det taenkte
produkt i relation til produktets form, funktion og udtryk. Idéafprgvningen diskuteres med
andre elever eller laereren, hvorved et nyt syn pa og maske nye tanker omkring pro-
duktet dukker op, og idéen kan efterfglgende justeres eller videreudvikles. Modelfrem-
stillinger er karakteriseret ved at veere hurtigt sat sammen uden stgrre finish i modsaetning
til selve den handvaerksmaessige produktrealisering.

Der afprgves og eksperimenteres ogsa med forskellige teknikkers anvendelighed og
materialers styrke og egenskaber ift. et produkts anvendelsesformal. Afprgvninger i en
model er et stadie pa vej mod en autentisk realisering i de primaere materialer eller materia-
ler, der lader sig forarbejde handveaerksmaessigt.

Produktrealisering:

Produktrealisering fokuserer pd, at eleverne realiserer egne idéudviklede produkter pa baggrund
af idéafpravninger skabt alene eller sammen med andre.

| produktrealiseringen fremstilles produkter som Igsning pa designopgaven pa baggrund af
den foretagne idéudvikling og afpravning. Inden selve fremstillingen pabegyndes, tages
hensyn til produktets funktion, formsprog og aestetiske udtryk.

De udarbejdede skitser, modeller og valgte arbejdsprocesser, herunder materialevalg
og valg af handveerk, har indflydelse pa valg af en hensigtsmaessig arbejdsgang, men
uforudsete udfordringer kan medfgre, at s2endringer kan finde sted.

| den indledende undervisning er der tale om sma overskuelige, rammesatte produkt-
realiseringer i enkle designprocesser. Senere bliver produktrealiseringerne blive mere
selvstaendige som fglge af starre erfaring med handvaerk og materialer.

Evaluering:

Evaluering fokuserer pd bdde formative og summative evalueringer, hvor sdvel elevernes laering,
undervisningen og produktet er i centrum.

Den formative evaluering betegner den vurdering og justering, der finder sted under hele
designprocessen. Den summative evaluering betegner vurderingen af slutproduktets form,
funktion og formsprog i relation til den stillede designopgave, samt en vurdering af, hvor
eleverne er i deres mestring af faget pa det pageaeldende tidspunkt.

Overvejelser vedrgrende valg af materiale, vaerktgjs- og redskabsbrug kan veere en vigtig
del af savel den formative som den summative evaluering. Herunder begrundelser for
om-, til- og fravalg undervejs, idet det kan have betydning for bevidstheden omkring
designprocessen. En endelig vurdering af, om et produkt har opfyldt den hensigt, der var
med udfgrelsen, samt af produktets vaerdi for andre, afslutter en evaluering. Evalueringen
kan ogsa forholde sig til, i hvilken grad den stillede designopgave opfylder innovative og
entreprenante hensigter ift. elevens faglige niveau.

Produkter og arbejdsprocesser kan praesenteres pa mange mader. Udstilling, fremlaeggelse,
overdragelse til bruger m.m. Ofte med inddragelse af digitale veerktgjer.
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6 Tvaergdaende emner og
problemstillinger

Kapitlet handler om, hvordan handvaerk og design kan bidrage og berige tvaergaende
emner og problemstillinger og samtidig, hvordan de tvaergaende emner og problemstillinger
kan implementeres i handveerk og design.

Handveerk og design kan tilfare tveergdende emner og problemstillinger en udvidende
dimension ved at behandle fagligt relevante problematikker i praksis via handvaerks-
forarbejdning til produkter.

Forstaelsen af og evnen til at Igse problemstillinger underbygges gennem erfaring med
designprocessen og de praktiske produkter, som eleverne kan fremstille i handvaerk og
design. De innovative og entreprenante kompetencer, som eleverne har erhvervet sig

i den obligatoriske undervisning i handvaerk og design, kan ogsa med fordel anvendes

i tvaergdende emner og problemstillinger. Det samme ggr sig geeldende for de forskellige
designmetoder, som eleverne har lart sig. Disse kan anvendes i generelle problemlgsnings-
situationer i savel fagspecifikke som tvaerfaglige sammenhzaenge.

Handvaerk og design kan indga i tveerfaglige sammenhaenge med de fleste af fagene
i folkeskolen og bidrager med relevant praksis, sa eleverne oplever, at de forskellige fag
kompletterer hinanden og er dele af den samme virkelighed.
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7 Tveaergdende temaer

7.1

Herunder redeggres for, hvordan de tre tveergdende temaer kan indarbejdes i handveerk
og design.

Sproglig udvikling

Sproglig udvikling er en central del af elevernes arbejde med handvaerk og design. Sproglig
udvikling har fokus pa fire dimensioner af det talte og det skrevne sprog: Samtale, lytte,
leese og skrive.

Ordkendskab

Handvaerk og design er et fag med specifikke fagbegreber og fagsprog. Disse fagbegreber
stifter eleverne kendskab med fra fgrste dag i faglokalerne. | begyndelsen som navne pa
handvzerktgjer, redskaber, maskiner, materialer m.m. Hurtigt kommer begreber for teknik-
ker og design- og arbejdsmetoder ogsa til. Fagbegreberne laeres naturligt ved instruktion og
ifm. selve arbejdsprocesserne. Efterhanden, som eleverne bliver bekendt med fagsproget,
bliver de i stand til at leese arbejdsvejledninger, forstd instruktionsvideoer og sikkerheds-
henvisninger.

Saerlige traek ved fagtekster

Fagets tekster udggres af savel analoge som digitale tekster, herunder instruktionsvideoer.
Skitser og tegninger er ogsa en del af fagsproget. Elevproducerede fagtekster kan vaere sma
arbejdsvejledninger, og det kan vaere tekster ifm. med praesentation af feerdige produkter. |
enhver situation, hvor eleverne udtrykker sig skriftligt i handveerk og design, laegges der
vaegt pa deres korrekte anvendelse af fagbegreber, da det er herigennem, de kan kommuni-
kere preecist omkring faget.

Teksters formal og struktur

Hvor idéer og meninger ikke kan udtrykkes i ord, kan skitser og tegninger udtrykke hensigt
og mening. Den sproglige udvikling i handvaerk og design fremmes i samtalen om elevernes
idéer, udfgrelsen af produkter og i preesentationen af selve produktet og forklaring om
arbejdsprocessen. Fagsproget giver eleverne et praecist sprog til kommunikation i og
omkring faget.

Mundtligt sprog

Undervisningen kan tilretteleegges, sa der tilstraebes brug af fagbegreber og -udtryk,
saledes at elevernes opmarksomhed pa dette skaerpes. | dialogen med klassekammerater
og leerere om fra- og tilvalg ift. en stillet opgave treenes elevernes evne til at argumentere
med fagets begreber.

Formsprog

Eleverne udvikler over tid deres eget formsprog, som kan udvikles og forfines. Dette sprog
er det vanskeligt at szette ord pa. Formsproget er produktets sprog, som samtidig siger
noget om eleven. Det er veerdifuldt at vaere opmaerksom pa og at forsgge at italesaette,

da formsproget har stor betydning for det designmaessige udtryk.
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7.2

7.3

It og medier

It og medier indgar som et integreret vaerktgj i faget hdndveerk og design, og det anvendes
som vaerktgj til inspiration og som redskab til produktion, der hvor det giver mening ift.
fagets intention.

Eleven som kritisk undersgger

Det er vaesentligt, at eleverne forholder sig kritisk og konstruktivt til inspirationsmaterialer
fundet pa nettet, iseer ift. hvad der er realistisk for dem at udfare, fx tekniske detaljer,
sveerhedsgrader.

Eleven som analyserende modtager

| inspirationsfasen kan det veere oplagt at anvende billeder og film fra internettet. Gennem
analyse af disse udfordres idégenereringen, og det vurderes, hvorvidt arbejdsbeskrivelser
og instruktionsvideoer kan understgtte elevernes egen produktion.

Eleven som malrettet og kreativ producent

It og medie-redskaber kan give eleverne muligheder for at visualisere egen design- og
arbejdsproces gennem produktion af instruktionsvideoer, fx ift. materialeforarbejdning
eller i arbejdet med teknikker og elevtilladte maskiner. Preesentation af produkt og proces
kan ligeledes ske ved hjeaelp af it.

It- og medieteknologierne kan understgtte eleverne som kreative skabere og producenter
og inddrages med fordel i handvaerk og design, hvor det er didaktisk relevant.

Eleven som ansvarlig deltager

Distribution af elevproducerede digitale materialer drgftes med henblik pa ansvarlighed
ift. offentliggarelse og problematikken omkring ophavsret i enten lukkede eller dbne
digitale fora.

Innovation og entreprengrskab

Innovation handler om at skabe nye, forbedrede produkter med personligt preeg. Efter-
handen som eleverne i undervisningen begynder at mestre handvaerksmaessige faerdig-
heder, stilles de over for udfordringer om at forandre, forbedre eller eksperimentere sig
frem til produkter, som for eleverne er innovative. Det er vaesentligt at vaerdsaette innovati-
on set fra elevernes niveau, hvilket vil give dem motivation til at fortsaette arbejdet med
innovative handveerks- og designprocesser.

Undervisningen kan tilretteleegges, sa eleverne i starten guides til at taenke i ikke-traditio-
nelle Igsningsmuligheder. Af den grund er afprgvninger og eksperimenter af stor betydning.

Rammesaetning kan stgtte leeringsprocessen ved at stille begraensninger omkring fx
veerktgjer, arbejdsteknikker og materialer. Herved skaerpes den innovative lzeringsproces.

Efter den indledende fase kan innovative designprocesser introduceres parallelt med
entreprenante tilgange. Eleverne bgr have fokus pa, hvordan de fremstillede produkter kan
have vardi for andre. Man kan forestille sig et lokalt samarbejde om fx at lave redskaber
eller produkter til ungdomsforeninger, organisationer og institutioner. At inddrage de
kommende brugere vil veere hensigtsmaessigt, for her far eleverne anskueliggjort, hvilke
behov brugerne har, og dermed hvilke problematikker eleverne skal inddrage i deres proces
frem mod et produkt, som opfylder brugerens @gnske.

Efterhanden som de handvaerksmaessige feerdigheder styrkes, kan andre lokale partnere
inddrages i samarbejdet.
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1 Om undervisningsvejledningen

TBSUndervisningsvejledningen giver information, stgtte og inspiration til at kvalificere de
mange valg, som laereren, i samarbejde med sin leder og sine kolleger, tager i sin praksis.
Den informerer om de bestemmelser i folkeskoleloven og i Faelles Mal, som vedragrer
undervisningen i faget, og den stgtter ved at forklare og eksemplificere centrale dele af
fagets indhold.

Endelig giver undervisningsvejledningen inspiration til og understgtter tilretteleeggelse af
undervisning i faget ved at beskrive forskellige mulige valg i planleegningen, gennemfgrel-
sen og evalueringen af undervisningen. | forbindelse med disse beskrivelser bidrager den
til at synliggare forskellige veje i tilretteleeggelsen af undervisningen, bl.a. ved at laegge op
til diskussion af potentialer og begraensninger i forskellige former for undervisningspraksis.

I slutningen af en del af kapitlerne vil der optraede et eller flere refleksionsspgrgsmal,
hvis hensigt er at inspirere fagteamet eller de enkelte lzerere i deres overvejelser over
eller samtale om forskellige didaktiske spargsmal i relation til fagets og til skolens gvrige
praksis med bl.a. det mal at udvikle faget og skolen.
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Elevernes alsidige udvikling

Handvaerk og design er et fag, der gennem arbejdet med fagets kompetenceomrader udvik-
ler elevernes iboende fantasi. Dette kan ske gennem arbejdet med oplevelser og fordybelse
i designopgaver og handveerkserfaringer, der styrker eleverne i deres tillid til egne praktiske
handlemuligheder. Herved bliver eleverne i stand til at tage stilling og handle.

Handvaerk og design er kendetegnet ved at vaere et praktisk-manuelt fag, hvor hoved, krop
og hander arbejder med designprocesser og praktisk handvaerksarbejde. Det er ikke nok
at teenke sig til Igsninger pa de stillede designopgaver. Idéerne til Igsninger skal viderefgres
til fysiske produkter udfgrt med handvaerksfeerdigheder i fagets materialer, primaert tekstil,
trae og metal. Derved gennemlgber eleverne hele designprocessen fra idé over udfordrin-
ger til faerdigt produkt, hvilket giver dem viden om og erfaringer med problemlgsning.

Det er ogsa gennem det praktiske handveaerksarbejde og den materielle kultur, at eleverne
oplever og erkender en del af den fysiske verden og samtidig leerer nye sider af sig selv

at kende. Nar en handvaerksopgave ikke lige gar, som eleven havde forudset, kan eleven
gennem vejledning opna nye erkendelser og derved finde styrke til at prgve endnu en gang.
Nar det sa lykkes, styrkes selvvaerdet og glaeeden ved at arbejde praktisk. Eleverne kan
igennem arbejdet med handveerk og design styrke deres motoriske, processuelle feerdighe-
der og far mulighed for at opna aestetiske erfaringer. Traening i fordybelse og vedholdenhed
ruster eleverne til at handtere fremtidige udfordringer. Disse erfaringer vil eleverne kunne
bruge i deres videre virke bade i folkeskolen og senere uddannelse.

Glaeden ved at designe og fremstille et produkt, der er vel udfart, smukt at se pa og
funktionelt i brug, giver livsvaerdi for eleverne og ogsa tit for andre. | tilegnelsen af hand-
vaerksmaessige feerdigheder lzerer eleverne med kroppen, og gennem forarbejdning af
produktet giver det eleverne mulighed for at udtrykke sig nonverbalt og sansemaessigt,
saledes at elevernes personlige idé, udtryk og kropslige/praktiske kunnen anerkendes,
hvormed den alsidige udvikling styrkes.

Alsidig udvikling gennem undervisningens organisering

Den alsidige udvikling hos eleverne kan ligeledes stgttes gennem undervisningens
tilretteleeggelse og organisering. Der kan arbejdes pad mange forskellige mader. Praksis-
feellesskaber veksler med individuelt arbejde. Praksisfaellesskaber kan antage forskellige
stgrrelse. Pararbejde, mindre grupper eller hele klassen/holdet. Gennem arbejdet i
forskellige praksisfallesskaber styrkes elevernes samarbejdskompetencer og empati for
andre og derigennem elevernes alsidige udvikling. Der arbejdes herved med elevernes
ligeveerd. Under individuelle arbejdsformer arbejder eleverne mere med sig selv for at
opna stgrre erkendelse af egne muligheder. Det er vaesentligt, at en opgave i handvaerk
og design udfordrer eleverne, men udfordringen bar vaere sa tilpasset, at der vil veere
en stor grad af mulighed for succes. Nar eleverne oplever, at de lykkes med opgaven,
styrkes deres selvveerd og deres viden om egne muligheder. De vokser indadtil.

Undervisningen i handvaerk og design bgr inddrage forskellige kulturer for derigennem at
styrke elevernes forstaelse for andre mader at leve pa og derved styrke forstaelsen af egen
made at leve pa. Herved opnas kendskab til andre kulturer med deraf fglgende respekt.
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2.2

2.3

Elevernes alsidige udvikling gennem undervisning i veerksteder

Handvaerk og designs identitet er forbundet med vaerksteder, hvor undervisningen foregar.
Veerkstederne kan suppleres med undervisning udendgrs, eller undervisningen kan placeres
udenfor skolens omrade ved fx museer, virksomhedsbesgg, lejrskole o. lign.

Veerksteder til handveerk og design indrettes med de veerktgjer, redskaber, materialer,
maskiner og vaerkstedsomrader, som kan dakke fagets indholdsomrader. Indretningen
giver eleverne mulighed for en forstaelse af fagets alsidighed ift. arbejdet inden for de
primaere materialer. Arbejdet med lgsningen af de stillede opgaver fordrer, at eleverne
ofte bevaeger sig rundt i veerkstederne. De henter redskaber, materialer m.m. De gar hen
til en maskine medbringende deres materiale m.m. De bgr omgas materialer og inventar,
sa ingen udsaettes for fare. Alle disse bevaegelser stiller krav til eleverne om at tage hensyn
til hinanden samt give hinanden plads til den enkeltes arbejde. Ligeledes bgr eleverne lzere
at give plads til hinandens fordybelse i arbejdet. P4 den made arbejdes der med elevernes
sociale kompetencer.

Veerkstederne kan inspirere til oplevelse og fordybelse. Skiftende udstillinger af elevarbej-
der, hvad eleverne og leererne er optaget af, og fx plakater med omtale af udstillinger kan
give denne inspiration. Alt sammen for at pirre elevernes nysgerrighed og dermed praege
deres udvikling.

Velindrettede og inspirerende vaerksteder, der understgtter fagets formal og kompetence-
omrader, styrker malet om elevernes alsidige udvikling.

Eksempler pa undervisning, der arbejder med elevernes
alsidige udvikling

A. Eksempel pa styrkelse af elevernes alsidige udvikling gennem arbejdet

med lzeringsmakker:

Eleverne har faet stillet en given opgave, som de i handvaerksfasen arbejder med individu-
elt. Nar eleven stgder pa udfordringer, sgger eleven som det farste hjeelp hos sin leerings-
makker. Derved traenes begge elever i at kommunikere omkring deres arbejde. De traenes

i at lytte og forsta, hvad den anden siger/forklarer. Herigennem styrkes sociale faerdigheder
hos eleverne.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan arbejdes med elevernes sociale laering gennem organisering
i leeringsmakkere?

Hvilke udfordringer er der, hvis leeringsmakkeren oplever samme
forhindring som den spgrgende elev?
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B. Eksempel pa styrkelse af elevernes alsidige udvikling gennem

en idégenerering:

Eleverne har faet til opgave at komme med idéer til noget, der kan forbedre skolens arealer.
Farst sendes eleverne af sted ud pa skolen for at iagttage og beskrive arealerne, som de
ser ud. Eleverne bliver bedt om at notere deres iagttagelser pa papir undervejs, eller de

kan dokumentere gennem fotos.

Tilbage i handveerk- og designlokalet grupperes eleverne, hvorefter de fremlaegger deres
iagttagelser for hinanden i gruppen.

Naeste fase er, at eleverne i grupper brainstormer pa idéer til, hvad der skal til for at
forbedre skolens arealer. Her kan der taenkes bade i fysiske og sociale tiltag. Alle idéer
inddrages, og ingen elever ma kommentere pa de andres idéer undervejs. Idéerne bliver
saledes til feelleseje. Senere vil en sortering finde sted.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan sikres en respektfuld fremlaeggelse i gruppen?

Hvilke krav kan der stilles til elevernes idéer under brainstorming?
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3.1

Tilretteleeggelse, gennemforelse
og evaluering af undervisningen

De lokale fagteams kan planlaegge undervisningsforlgb i handvaerk og design ud fra
forskellige didaktiske kategorier vedrgrende mal, indhold, metoder, arbejdsformer,
progression, laeremidler og evaluering. Mal, metoder og organisering spiller sammen
med de konkrete sagsforhold, der bliver til indhold i undervisningen, og samlet set
tjener de folkeskolens og fagets formal.

Fagets mestringsmal

Forskellige typer af faglige mal tjener mange formal og indgar som del af en varieret
og alsidig undervisning.

Nogle mal er kortsigtede. Det er de mal, leererne saetter sig, og som gnskes opfyldt inden
for et leeringsforlgb. Eleven kan fx i et specifikt forlgb leere at sgmme eller skrue, men ogsa
at fa idéer ved hjzelp af brainstorm. Nogle mal har et laengere perspektiv og gnskes opfyldt
inden for en argang. Det kan fx vaere at kende forskel pa nogle af fagets materialer og
kunne saette betegnelse pa. De langsigtede mal kan fx veere overordnede mal, der gaelder
for hele forlgbet. Et eksempel her kunne veere at overskue hele designprocessen fra idé til
feerdigt produkt. Fagets kompetencemal er flerarige. Feerdigheds- og vidensomraderne
danner udgangspunkt for at opfylde kompetencemalene. Dannelsesmal kan straekke sig
over hele skoleforlgbet.

Malene som helhed bgr skabe sammenhaeng i faget og mening for eleven.

Didaktisk fleksibilitet er med til at levendeggre undervisningen. Uanset hvilke mal lzerer-
teamet saetter for et undervisningsforlgb, om det er kompetenceomrader, organisations-
former, materielle kulturer eller dannelsesmal, er det vaesentligt for undervisningen, at
leererne besidder det didaktiske overblik, som gar det muligt at gribe en aktuel opstaet
leeringssituation. Hvis det fx bliver aktuelt at udsaette konkrete mal i det enkelte undervis-
ningsforlgb for at introducere dekupgrsaven fgr oprindeligt planlagt, vil det vaere naturligt
at ggre det, nar lejligheden byder sig, og motivationen hos eleverne er til stede.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan understgtter undervisningen i handvaerk og design elevernes lyst til
og gleede ved at arbejde med handvaerks- og designprocesser?

Hvordan kan det sikres, at alle feerdigheds- og vidensomraderne bliver
tilgodeset i hele undervisningsforlgbet fra 3. til 6. klasse?
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3.2

3.3

Sikkerhed

Ved tilrettelaeggelsen af undervisningen i handvaerk og design er det vaesentligt at have
fokus pa sikkerhedsaspektet. Det er samtidigt vigtigt at skabe situationer, sa eleverne
opnar tillid til og tryghed ved at faerdes i vaerkstederne. Selvom der i veerkstederne nu og
da kan opsta problematiske situationer, skal eleverne ikke opleve at omgivelserne er farlige,
men at de skal respektere elementzere regler for sikker feerdsel i vaerkstederne, fx at man
ikke Igber rundt, at man omgas vaerktgjer og redskaber med respekt og sikkerhedsmaessig
ansvarlighed. Af den grund bgr lzererne gennemga de elementaere regler for sikker faerden i
veerksteder. | veerkstederne er der skaerpet tilsyn jf. “Nar klokken ringer”.

De personlige sikkerhedshensyn, der kan vaere i arbejdet med de for eleverne tilladte
maskiner, fx at anvende de relevante vaernemidler, skal gennemgas ofte. Sikkerhedsregler
kan tydeliggares med opslag i veerkstedet, der viser, hvornar der anvendes beskyttelses-
briller eller harelastik m.m.

Ved gennemgang af nye teknikker, vaerktgjer og maskiner skal sikkerheden omkring det
nye have ekstra opmaerksomhed. Det vil jeevnligt veere nadvendigt, at sikkerhedsreglerne
repeteres sammen med eleverne.

Et andet sikkerhedsaspekt opstar, nar elever arbejder i veerksteder med materialer.
Her taenkes fx pa, at nar elever er i gang med at snitte, skal deres opmaerksomhed ogsa
rettes mod de andre elever, sa de ikke kommer til skade.

Er der brug for at hente veerktgj, skal der veere opmaerksomhed pa, hvordan vaerktgjet
holdes under transporten.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan bgr undervisningen organiseres, sa den finder sted pa sikker
og betryggende vis?

Hvordan kan man engagere elever i at opdage sikkerhedsmaessige
problematikker i lokalet?

Indhold - veerktgjer og redskaber

| den indledende fase kan undervisningen ofte tage udgangspunkt i, hvilke veerktgjer og
redskaber lzererne mener, det er hensigtsmaessigt at introducere for eleverne ift. at
forarbejde de primaere materialer - tekstil, tree og metal. De letforarbejdelige mate-

rialer anvendes i starten af forlgbet, og efterhanden som feerdighederne tillader det, kan
bade varktgjernes, materialernes og redskabernes sveerhedsgrad ages. De letforarbejdelige
materialer gger samtidig elevernes mulighed for at udfolde sig gennem designet, da
elevernes faerdigheder i udfgrelsen af designidéen haenger sammen med deres kompeten-
cer i forarbejdningen.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke veerktgjer og redskaber er de grundlaeggende for handveerk og design
og kan introduceres i den indledende undervisning?
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3.4 Arbejdsformer i hdndvaerk og design

3.5

Arbejdsformerne i handveerk og design kan ogsa danne udgangspunkt for tilrettelaeggelsen
af undervisningen. Ved introduktion af ukendte veerktgjer og redskaber vil mesterlzere-
princippet, hvor lereren viser og forklarer funktion og handtering for hele holdet, ofte
vaere den arbejdsform, som er i fokus. | instruktionen formidles kendskab til fagudtryk,
veerktgjer og materialer, og gradvist opbygges en bevidsthed om og faerdighed i de forskel-
lige handvaerk og deres kendetegn. Instruktionerne kan suppleres med fagtekster, skitser,
QR-koder og/eller med videoer, som laererne eller eleverne har optaget eller finder pa
internettet. Efter instruktionerne kan eleverne i mindre hold under vejledning forsgge

sig med de veerktgjer, redskaber og materialer, som de er blevet instrueret i. Laereren

bliver i denne del af forlgbet vejledende og befordrende for at fremme elevernes design-
kompetencer.

Makkerskaber eller arbejde i praksisfaellesskaber er ofte med til at fa undervisningen

til at fungere. Det, den ene elev ikke selv har af feerdigheder, kan en anden elev hjelpe
med. Fx skift af klinge pa en dekupgrsav eller tradning af en symaskine. Eleverne hjeelper
hinanden og styrkes hermed i deres kommunikative kompetencer omkring faget og dets
processer. Laereren frigives tid til at lgse andre opgaver i undervisningen. Fra udelukkende
at veere praktisk facilitator flyttes fokus til en mere vejledende rolle i de designprocesser,
hvor elevernes egne designidéer udvikles.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan sikres, at eleverne laerer fagets begreber?

Hvor mange trin i en instruktion er det relevant at fremvise
ift. elevernes forstaelse?

Tilretteleeggelse i bredden og i dybden

Fagteamet kan tilretteleegge undervisningen sa progressionen i faget bade sker i arsplanen
og gennem hele forlgbet. Her er det vaesentligt at bygge videre pa elevernes allerede
opnaede erfaringer og viden. Der bgr vaere en vis balance mellem at arbejde i bredden og i
dybden.

| bredden tilretteleegges, hvilke omrader inden for de tre kompetenceomrader undervisnin-
gen indeholder. Der kan undervises i forskellige vaerktgjer, redskaber, maskiner, og arbejds-
formerne varieres, sa undervisningen over tid kommer omkring fagets primaere materialer.
Ligeledes kan der indga forskellige designmetoder, som en del af undervisningen i faget.

| dybden tilretteleegges ud fra, at allerede indleerte feerdigheder vedligeholdes, traenes og
forfines ved, at de indgar i de senere forlgb. Har eleverne fx arbejdet med symaskinens
basisfunktioner, vil det veere naturligt, at et efterfglgende forlgb kan inddrage symaskinens
funktioner for at vedligeholde og udbygge feerdigheder. Kun den, der traener, opnar
kompetencer. P4 samme made kan der stilles progressive krav til elevernes mestring

af designkompetencer.

UNDERVISNINGSVEJLEDNING Handveerk og design 44



Refleksionsspgrgsmal
Hvor hurtigt preesenteres eleverne for noget nyt i undervisningen?

Hvordan kan designprocessens elementer introduceres gradvist og efterhanden
foldes ud bade i bredden og dybde?

3.6 Progression i undervisningen

Figur 1: Proces i handvaerk og design fra indledende til afsluttende undervisning

HANDVARKSTILEGNELSE __

DESIGNPROCESTILEGNELSE

Indledende undervisning Afsluttende undervisning

Den ovenstaende model er udtryk for lzerernes tanker om udvikling af faget over tid, men
ikke ift. et givent indhold. Den tydeliggar, at bade handvaerks- og designprocesser er til
stede i vekselvirkning i alle undervisningsforlgb. | starten af den indledende undervisning
vil tilegnelse af handveerksfaerdigheder fylde meget ift. designprocessens omfang og
kompleksitet. Mod den afsluttende undervisning, hvor eleverne har opnaet basale hand-
veerkfaerdigheder, far designprocestilegnelsen mere fylde, og kompleksiteten gges.

Elevernes handvaerksmaessige forforstaelse og motoriske faerdigheder er i den indledende
undervisning begraensede. Derfor indledes med sma afgraensede opgaver, og efterhanden
som feerdighederne gges, kan elevernes eget design fa mere og mere plads i undervisningen
for sidst i forlgbet helt at udfordre de givne rammer. | rammesaetningen kan indga krav til
produktets form, funktion og aestetik ift. et brugerperspektiv eller en hensigt.

Rammesaetning af forlgbene er med til at strukturere elevernes arbejde med bade design-
og handvaerksprocessen. Det bidrager til vurderingen af, om idéerne er inden for eller uden
for den stillede ramme. Det statter kort sagt elevernes opgavelgsning og leererens organise-
ring. Nar eleverne far flere erfaringer i faget, vil de veere i stand til at Igse opgaver inden

for bredere rammer. Der kan indlaegges passende krav og begraensninger i opgaven for at
skaerpe elevernes idéer og Igsningsforslag i retninger, de ikke umiddelbart selv havde taenkt.

Progressionen bestar saledes af gradvist ggede krav til eleverne mht. at udfylde de stillede
rammer inden for fagets tre kompetenceomrader.

Se de tre eksempler pa undervisningsforlgb sidst i dette kapitel.
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Refleksionsspgrgsmal
Hvor hurtigt kan progressionen i undervisningen finde sted?

Forlgbenes varighed

Det vil veere meget forskelligt, hvor lang tid de enkelte forlgb tager. Nogle forlgb er korte,
over ganske fa lektioner, andre er mere omfattende og vil tage flere lektioner. | nogle forlgb
fylder hdndvaerksdelen mere end designdelen. | andre forlgb vil balancen vaere anderledes.
Det opleves, at forarbejdningen tager mere tid, end man ofte forestiller sig, men det er
vaesentligt, at denne fase/forarbejdningen ikke forceres, og at det faerdige produkt
fremstar tilfredsstillende for eleven.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke udfordringer gives til elever, der er hurtigt feerdige med deres arbejde?

Materielle kulturer
Materielle kulturer, som leeremiddel, skaber grobund for baggrunds- og inspirations-
materiale for elevernes egne designprocesser.!

Den materielle kultur er et udtryk for, at mennesket har forarbejdet genstande pa baggrund
af livsvilkar og levemader. Udviklingen i den materielle kultur er et udtryk for menneskets
skiftende behov, og hvordan idérigdom har vaeret medvirkende til at udvikle lgsninger pa
opstaede udfordringer lokalt, globalt, i fortid og nutid. Materiel kultur er dermed kontek-
sten for enhver handveerks- og designopgave.

Mange temaer kan inddrages i undervisningen: legetgj, hverdagsliv, skater-kultur, ung-
domskultur, vikingetid, inuitsamfund, middelalderen, funktionalisme, fremtidsscenarier,
minoritetskulturer m.m. Temaerne i det samlede obligatoriske forlgb kan taenkes som
vekselvirkning mellem fortid, nutid, fremtid, lokalt og globalt. Kulturspor kan eksempelvis
seette aftryk pa nutidige og fremtidige produkter.

Desuden bidrager eleverne med deres produkter til den materielle kultur. Foruden at
eleverne indtager og pavirkes af kulturen, problematiserer og skaber de den ogs3a, hvilket
leererne bgr fremhaeve som et vaesentligt potentiale i faget.

Gennem undervisningen bliver eleverne pa en gang bade kulturbzerere og kulturskabere.

1 Kapitel 3 ileeseplanen.
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3.8

3.9

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke elementer af den materielle kultur er det relevant at inddrage
i undervisningen?

Hvordan kan undervisningen fa eleverne til at reflektere over den
materielle kultur?

Materialet som igangsaetter

De primaere materialer i hdndvaerk og design er tekstil, trae og metal i en ligelig veegtning
mellem de blgde og de harde materialer. Kendetegnende for disse materialer er, at de
kan forarbejdes handveerksmaessigt. Foruden de primaere materialer kan ogsa sekundaere
materialer, som handvaerksmaessigt kan forarbejdes, inddrages, nar det vil veere formals-
tjenligt i undervisningen. Eksempler pa sekundaere materialer kan veere, leeder, plast og
beton m.m. under hensyntagen til miljg, baeredygtighed og sikkerhed.

Et forlgb i handveerk og design kan indledes med, at eleverne undersgger mange forskellige
genstande og materialer. Der szettes ord pa de enkelte genstande og materialers egen-
skaber og anvendelsesmuligheder. Ligeledes samtales om materialernes fremstillingsmade,
deres miljgbelastning og genanvendelsesmulighed.

Et forlgb kan fx tage udgangspunkt i konkrete genstande. Eleverne designer en ny gen-
stand, hvor den oprindelige genstand indgar som et funktionelt eller dekorativt element.
Eller eleverne arbejder videre med den oprindelige genstand til et nyt produkt.

Den oprindelige genstand gives herved nyt liv.

Et forlgb kan desuden gives en ramme med udgangspunkt i materialer. Elevernes opgave
kan sa veere at designe og realisere deres produkt inden for de tilgaengelige materialer.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke sekundaere materialer er velegnede til at indga i handveerk og design?

Ressourcer, miljg og baeredygtighed

Forlgb kan tage deres udgangspunkt i udnyttelse af ressourcer, miljg og beeredygtighed.
Det kan drgftes med eleverne, hvordan de genstande, vi omgiver os med, pavirker miljget
bade i fremstillings-, brugs- og bortskaffelsesfasen, sdledes at de bliver bevidstgjorte om
deres medansvar ift. ressourcer, miljg og baeredygtighed. | produktrealiseringsfasen er det
vaesentligt at have fokus pa, hvilke materialer og produkter, der kan indga sa miljgrigtigt
som muligt.

Der kan saettes spgrgsmalstegn ved genstandes og materialers levetid. Hvordan kan
levetiden forlaenges? Det kan fare til et forlgb, der har genanvendelse som indhold.

Tgj kan dekoreres, omsys m.m. for at give det nyt liv og nyt udtryk. Udtjente mgbler kan
bruges som udgangspunkt for et forlgb, hvor de skal videreforarbejdes, sa de fx forteeller
et eventyr og kan indga i bibliotekets forteellehjgrne. Genstande kan desuden demonteres,
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3.10

3.11

og deres delelementer kan anvendes til andre produkter eller udtryk, fx skrotsmykker.
Maske kan skolens kasserede inventar anvendes i faget.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan kan ressourceproblematikken ift. materialer inddrages i handvaerk
og design?

Inkluderende vaerkstedsmiljz

Laeringsmiljget i vaerkstederne er ofte mere frit og uformelt end i traditionelle klassevaerel-
ser. Eleverne bevaeger sig rundt i vaerkstederne, nar der hentes materialer eller vaerktgjer
og redskaber. Det skaber samtidig en afslappet og aben stemning, hvor elevernes samtaler
bliver frigjorte. Eleverne mgder hinanden pa andre mader. Den ene elev hjzlper den anden,
og derved opstar en respekterende forholden sig til hinanden. Nogle elever far mere
selvtillid og selvveerd i en undervisning, hvor manuelle feerdigheder er i fokus. De forskel-
lige Iasninger, som eleverne veelger til en given opgave, bgr alle vurderes med lige stor
respekt for den valgte Igsning, under hensyntagen til den stillede opgave, og hvordan
processen har udfordret elevernes faglige feerdigheder. Samtidig er det udtryk for, at
undervisningsdifferentieringen er lykkedes. Leererne skaber et inkluderende vaerksteds-
miljg, hvor eksperimenter, alternative tilgange og mulige fejlvalg er velkomne, fordi de kan
ses som positive aspekter i elevernes laereproces pa vej mod at skabe deres individuelle
designudtryk.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan kan klasseledelsen fremme et inkluderende lzeringsmiljg?

Evaluering

Evaluering foregar formativt og summativt. Undervejs i de forskellige processer er det
vigtigt, at eleverne har fokus pa, om de er pa vej mod det mal, de har sat sig. Evaluering
kan saledes finde sted i alle tre kompetenceomrader. | kompetenceomraderne handvaerk

- forarbejdning og handvark - materialer vil der hele tiden veere overvejelser om, hvorvidt
teknikken er velvalgt, eller om materialet er holdbart. Vil ssmmet kunne holde, eller skal der
veelges en anden samlingsform? Skal der vaelges filt her, eller er lzerred bedre? | kompeten-
ceomradet design vil det ligeledes vaere naturligt at evaluere Igbende i idéudviklingsfasen,
afprgvningsfasen og produktrealiseringen og afsluttende i feerdigheds- og vidensomradet
evaluering. Er idéen holdbar? Hvad viser eksperimentet? Passer den valgte teknik til det
valgte materiale? Spgrgsmal, som hele tiden ma overvejes af eleverne og i dialogen mellem
elever og lzerer for at undersgge, om eleverne planlaegger og arbejder i en tilsigtet retning.

Efter undervisningsforlgbet kan der evalueres pa mange mader. | den indledende fase kan
eleverne fortaelle om deres produkt, og hvordan de har lavet det. Senere kan de praesentere
egne produkter ved fremvisning, udstilling fx pa skolens bibliotek eller virtuelt pa nettet.
Elevernes overvejelser ved valg af materiale og veerktajs- og redskabsbrug ifm. produktet
er en vigtig del af preesentationen og er en begyndende bevidsthed om designprocessen.
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Eleverne kan ogsa forholde sig til egne designprocesser ift. produktet. Opfylder produktet
den planlagte funktion, og hvilken fortzelling formidler produktets formsprog? Evalueringen
giver eleverne indsigt i den laering, som har fundet sted, og hvordan produktet kan have
veerdi for andre end eleverne selv. Elever og leerere kan have forskellige perspektiver pa en
evaluering. Elever har oftest et produktperspektiv, mens laererne har et laeringsperspektiv.
Hvad har eleven laert gennem forlgbet? Laerernes evaluering vil siledes ga bade pa
elevernes produkt i relation til deres idé samt en evaluering af elevernes laering og ggede
mestring. Ifm. en fremvisning af holdets elevprodukter kan en fernisering med indbudte
gaester skabe en god ramme for evalueringen.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan sikres, at den formative evaluering forlgber kontinuerligt?

Hvordan sikres, at eleverne evaluerer deres proces og ikke kun deres produkt?

A. Undervisningseksempel:

Den indledende undervisning i handvaerk og design. Laererteamet overvejer, hvilke
designmetoder og hvilke vaerktgjer og redskaber, eleverne skal stifte bekendtskab med
pa dette niveau.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke veerktgjer og redskaber er de grundleeggende for handvaerk og design
og kan introduceres i den indledende undervisning?

Hvilke organisationsformer gavner elevernes leering i den indledende
undervisning?

B. Undervisningseksempel:

Laereren vil introducere stgbning med rent tin i en form af krydsfiner. Der forklares og vises,
hvordan selve processen gribes an fra optegning pa krydsfineren, udsavning med dekupgar-

sav og til selve stgbningen i krydsfinérformen. Efterfglgende skal eleverne have instruktion

om, hvordan arbejdsprocessen skal finde sted.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilket konkret sikkerhedsudstyr bgr veere til stede ved stgbningen?

Hvornar og hvordan kan begraensninger veere en hjalp for elevens designproces?

Hvilke rammer kan eleverne handtere til et kommende forlgb?
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4 Forholdet mellem kompetencer
og indhold

Kompetencerne i handvaerk og design beskriver evnen til at anvende viden og faerdigheder
i konkrete praktiske sammenhange. Undervisningen skal laegge op til, at eleverne opnar en

reflekterende og kritisk stillingtagen til arbejdsmetoder og materialevalg under hensynta-
gen til fx funktion, form, aestetik, ressourcer og baeredygtighed. De tre kompetenceomra-

der er indbyrdes forbundne og tilstreebes saledes at veere til stede i ethvert undervisnings-

forlgb i faget med forskellig veegt. Samtidig vil hvert enkelt faerdigheds- og vidensomrade,
nar der arbejdes inden for dette, udvikles og forfines gennem undervisningen.

Figur 2: Sammenhzengen mellem de tre kompetenceomrader i handvaerk
og design

Handvaerk-
forarbejdning

Design Handveaerk-
materialer
Oversigt over kompetenceomrader
Kompetenceomrade Efter 3.-4.-5.-6. klasse
Handvaerk - forarbejdning Eleven kan anvende veerktgjer, redskaber og maskiner

forsvarligt til forarbejdning af materialer.

Handvaerk - materialer Eleven kan forarbejde materialer i forhold til produktets form,
funktion og udtryk.

Design Eleven kan arbejde med enkle designprocesser knyttet til egen
produktfremstilling.
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| begyndelsen af den obligatoriske undervisning kan det vaere hensigtsmaessigt, at eleverne
stifter bekendtskab med de lethandterlige veerktgjer, redskaber og maskiner. Eleverne ma
gerne opleve, at de har succes med at anvende de valgte veerktgjer og redskaber, sa de
motiveres til at afpragve flere og mere komplicerede vaerktgjer og redskaber.

Pa samme made vil det veere en god idé at begynde undervisningen i materialer, hvor
eleverne hurtigt kan hente succesoplevelser. En blgd traesort, fx fyrretree, som er let
forarbejdelig, kan veere velegnet til begynderundervisningen. Det samme gaelder inden
for tekstil, hvor filt og lzerred kan vaere velegnet til en begynderopgave.

Jo flere feerdigheder eleverne har inden for de forskellige faerdigheds- og vidensomrader

i kompetenceomraderne handvaerk - forarbejdning og hdndvaerk - materialer, jo starre
mulighed kan der veere for, at eleverne kan overskue deres egen designproces fra idé til det
faerdige produkt. Af den grund kan det anbefales, at hovedvaegten i den indledende
undervisning laegges pa handvaerk - forarbejdning og handvaerk - materialer gennem sma
afgraensede designopgaver. Herved laegges grunden til elevernes mulighed for selvsteendigt
og ansvarligt at foretage relevante og reflekterede valg inden for de to kompetenceomrader
ved deres fremtidige arbejder i handvaerk og design. Deres “vaerktgjskasse” gges.

Designprocesser kan med andre ord vaere vanskelige at komme i gang med for elever uden
grundleeggende kendskab til veerktgjer, redskaber og materialer. Derfor kan det vaere en
god idé i den indledende fase, at laerernes opleeg omkring designprocesser tilstraebes at
vaere rammesatte sa eleverne kun skal forholde sig til evt. farve eller form. Designudfor-
dringerne bgr vaere sma, mens handvaerksrealiseringen fylder mere. Senere, hvor eleverne
har erhvervet sig flere feerdigheder og mere viden inden for faget, kan de designmaessige
udfordringer gges. Der kan dermed ske en progression, en glidende omfordeling, af fokus
pa kompetenceomraderne, efterhanden som kompetencerne indfinder sig hos eleverne.
Fokus kan skifte hen over tid, nar eleverne opnar de gnskede handvaerkskompetencer. De
opgaver, som laererne giver eleverne, kan dermed abnes for at give eleverne mulighed for
at udfolde sig med deres eget design ift. den stillede opgave. Med andre ord kan rammen
for designopgaverne ggres bredere hen over forlgbene. Fx kan designopgaven lyde p3, at
eleverne kan arbejde med laesepuder til biblioteket. | den indledende fase kan denne
opgave rammesattes som en pude med et patrykt bogstav, som eleverne designer. Pudens
stgrrelse, materiale og arbejdsproces kan besluttes af leereren. Senere i forlgbet kan samme
opgave lgses ved, at eleverne selv designer puden med valg af stgrrelse, form, materialer
m.m. Puderne kan bruges, nar elever sidder pa biblioteket og leeser. Det er ikke tanken, at
eleverne skal stilles samme designopgave flere gange i forlgbet. Ren teknikindleering uden
elevernes designudtryk, hvor eleverne fx traener samling med sgm efter lzererens model, vil
ikke veere hensigtsmaessigt, eftersom eleverne derved ikke far en begyndende forstaelse
for teknikkens betydning for designet og produktet.
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Designomradet kan derfor med forskellig tyngde veere til stede i alle rammesatte opgaver.
Se illustrationen i kapitel 4 i leeseplanen, som netop viser en hensigtsmaessig fordeling af
indholdet i undervisningen over tid. Den lodrette akse skal ses som vaegtningen af forhol-
det mellem handvaerk, her forarbejdningstilegnelse, og designprocestilegnelse. Den
vandrette akse skal ses som det obligatoriske forlgb over tid.

| de forskellige kompetenceomrader er faerdigheds- og vidensomraderne ligeveerdige,
hvilket betyder, at der ikke er en progressionstaenkning indbygget i dem. Ingen er vigtigere
end andre, og selv om de skematisk er struktureret hierarkisk, er der ingen indbygget
rangordning.

| kompetenceomradet design vil en traditionel tilgang ofte vaere praeget af en lineaer
taeenkning: idéudvikling, idéafprgvning, realisering og evaluering, men andre tilgange til
designprocesser kan ogsa inddrages i designundervisningen, da designprocesser i mange
tilfeelde ikke falger en lineaer struktur.

Oplevelser, fornemmelser og fantasier kan ofte vaere impulser, som igangseaetter og kvali-
ficerer designprocesser. Alternative og forskelligartede tilgange til designprocesser kan
veere givtige for eleverne ogsa at opleve. Det er neermest umuligt at illustrere en design-
procestankning, men nedenstdende illustration opfanger designprocessens kompleksitet.

Figur 3: Designprocessen

lillustration ses, hvordan designprocessen i en begyndelse kan vaere kaotisk, udforskende
og indeholde uvished og frustration. Undervejs i processen bliver fokus efterhanden klart,
og processen skrider fremad mod et endeligt produkt. Alle designprocesser behgver ikke
at vaere som illustrationen ovenfor. Nogle processer kan have tilgange, hvor det analytiske
eller det intuitive er udgangspunktet.

Selvom designtaenkning kan vaere kompleks, bgr undervisningen alligevel tilbyde eleverne
forskellige veje for at handtere udfordringerne. Det kan fx ske med inddragelse af for-
skellige designmodeller ifm. de forskellige forlgb i den obligatoriske fase.

UNDERVISNINGSVEJLEDNING Handveerk og design 52



4.1

Progressionen i undervisningens indhold leder frem mod kompetencemalene.

Nedenstaende progressionsoversigt skal illustrere, hvordan undervisningen kan udvikle sig
over tid fra den indledende og frem mod den afsluttende undervisning i faget.

Figur 4. Progressionsoversigt - tilretteleeggelse af undervisningen

INDLEDENDE AFSLUTTENDE
UNDERVISNING UNDERVISNING

Sikkerhedsmaessig
faerden i veerkstederne

Sikkerhedsmaessig
adfaerd i veerkstederne

Kendskab til materialer Materialer og
forarbejdning i

anvendelse

Kendskab til let
forarbejdelige
materialer

Kendskab til materialer
med mere modstand

Abne, rammesatte
designopgaver

Sma3, afgraensede
designopgaver

Tekniske faerdigheder og
viden

Designprocesser
baseres pa erfaring og
viden

Enkle designnedslag Forskellige

designmetoder

Nedenfor gives der eksempler pa, hvordan de forskellige temaer i progressionsmodellen

VALGFAG

Selvstaendig og
sikkerhedsmaessig
adfaerd i veerkstederne

Selvstaendige valg af
materialer og
forarbejdningsmetoder

Anvendelse af
sammensatte materialer
i eksperimenterende
kompositioner

Abne designopgaver

Designprocesser baseres
pa selvstandighed,
erfaring og viden

Komplekse
designmetoder i
relation til opgaver

kan teenkes progressivt udviklet. Farst overvejelser fra den indledende undervisning - der-

naest overvejelser fra den afsluttende undervisning.

Fra sikkerhedsmaessig faerden i vaerkstederne
maessig adfaerd i veerkstederne

til sikkerheds-

Eleverne kan fx ga rundt og registrere, hvilke farlige situationer der kan opsta i vaerksteder-
ne. Efterfglgende samtales om registreringen. | den afsluttende undervisning kan eleverne
selvsteendigt agere og naturligt hjeelpe hinanden til rette ift. sikkerhed.

Refleksionsspgrgsmal

Hvordan kan eleverne inddrages mest muligt i erkendelsen af sikkerhedens

betydning i veerkstederne?

Hvilke krav stiller sikkerheden til elevadfeerd i vaerkstederne?

UNDERVISNINGSVEJLEDNING

Handveerk og design

53



4.2 Fra kendskab til materialer til materialer og forarbejdning i
anvendelse

| den indledende undervisning praesenteres de letforarbejdelige materialer, herunder
korrekte betegnelser, egenskaber m.m. | den afsluttende undervisning kan eleverne
selvstaendigt udveelge de hensigtsmaessige materialer ud fra ressource- og baeredygtige
hensyn.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan sikres det, at eleverne far et bredt materialekendskab?

Huvilke kriterier ligger til grund for, at et materiale er et hensigtsmaessigt valg?

4.3 Fra at opna kendskab til letforarbejdelige materialer til
kendskab til materialer med mere modstand

En blgd traesort fx fyrretrae, som er let forarbejdelig, er velegnet til begynderundervisnin-
gen. Det samme geelder inden for tekstil, hvor fx filt er et velegnet begyndermateriale. | den
afsluttende undervisning kan materialer med mere modstand, fx lgsere veevet stof, hardere
traesorter og metaller, anvendes.

Refleksionsspgrgsmal
Hvad gar et materiale letforarbejdeligt?

Hvilke forarbejdnings- og materialekompetencer skal eleverne besidde for at
kunne arbejde med materialer, der yder mere modstand?

4.4 Frasma, afgraensede designopgaver til abne rammesatte
designopgaver

| den indledende undervisning kan elever snitte i grene for at blive fortrolige med snitte-
knivens funktion og handtering. Opgaven kan veere at snitte en trold eller et monster frem
af grenen. | den afsluttende undervisning kan opgaven veere, ifm. fordybelse i den materiel-
le kultur vikingetid, at snitte med inspiration fra vikingetidens ornamenter.

Refleksionsspgrgsmal
Hvad er det farste handvaerk og materiale, dine elever skal mgde?

Hvilken designopgave kan stilles inden for dette handvaerk og materiale?
Hvordan seettes rammerne til forlgb i sidste del af fasen?

Hvilken designmodel preesenteres for eleverne i det indledende forlgb?
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4.5

4.6

Fra tekniske faerdigheder og viden til at designprocesser
baseres pa erfaring og viden

Teknikundervisning i relation til en given designopgave ved hjzelp at mesterleereprincip til
inddragelse af opnaet kunnen og viden gennem eksperimenter med henblik pa at lgse
opgaven.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan sikres, at eleverne inddrager kendte feerdigheder i deres designopgaver?

Hvilke krav stilles til elevernes eksperimenter med materialer, teknikker m.m.?

Fra enkle designnedslag til forskellige designmetoder

Idéudvikling i den indledende undervisning kan fx forega via skitsering, brainstorming,
tegne videre fra en elev til en anden. Eleverne i den afsluttende undervisning kan fx
arbejde med persona, mindmap og moodboard for at undersgge og eksperimentere -med
udtryk og mulige Igsninger. Desuden kan eksperimenter med materialer og teknikker over
sma modeller til mock-ups vaere veje til at abne op for elevernes individuelle design-
tilgange. Modellerne kan udfares i simple materialer i handen, pa 3D-print eller pa laser-
skeerer.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke designmetoder eller delelementer af designprocessen skal eleverne made

i den indledende og i den afsluttende undervisning?

Eksempel pa undervisningsforlgb i fase 1

Fabeldyr
Eksemplet beskriver et forlgb, hvor det at undersgge materialer og stifte kendskab med
handvaerktgj er i fokus.

Designopgave: Skab et fabeldyr af materialer fra restekasserne i blgde og harde materialer.
Det er her en fordel, hvis leereren i forvejen har udvalgt materialer til restekasserne.

Indledningsvis kan der laeses op af Asops fabler, vises eksempler pa fabeldyr og i flles-
skab reflekteres over begrebet fabeldyr.

e Hvad er et fabeldyr?
e Hvor mgder man fabeldyr?

e Hyvilke egenskaber har et fabeldyr?

Idegenerering

Eleverne kan efterfglgende i mindre grupper fortszette samtalen om fabeldyrenes egenska-
ber og udseende. Her kan eleverne i grupper pa store stykker pap skrive og tegne deres
ideer.
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De kan finde billeder pa computeren af forskellige fabeldyr og universer, hvor fabeldyr
lever. Materialerne kan efterfglgende haenges op til inspiration for hele holdet.

Design og materialer

Efter den indledende samtale gar eleverne pa jagt i restekasserne i treeveerkstedet og i teks-
tilvaerkstedet. Begge steder finder de 5 materialer, der har elementer, der for dem ligner og
foles som dele af et fabeldyr.

Traeet skal de nu szette sammen pa fx fire forskellige mader. De blgde materialer bruger de
til at skabe et univers, hvor fabeldyret lever, som bekleedning til fabeldyret eller som dele af
fabeldyret.

Pa denne made oplever eleverne at traeet kan sammensattes pd mere end én made og at
det giver meget forskellige udtryk. Denne proces skaber en legende og fabulerende tilgang
til materialerne og giver eleverne mulighed for at lzere at arbejde med idegenerering.

Udveelgelse af idé

Efterfalgende veaelger den enkelte elev den sammensaetning af materialerne, som de selv
synes er det sjoveste, sejeste eller flotteste fabeldyr.

Produktrealisering

Da eleverne allerede har materialerne pa plads, kan man starte med at introducere elemen-
teere handvaerksmaessige teknikker, som f.ex. sgmning, limning, syning.

Ved opstart i traeveerkstedet viser laereren hvilke teknikker, der kan anvendes til at speende
treeet fast og save. Efterfglgende vil introduktion af samlinger af treeet vaere relevant. Her
taenkes pa at lime og hamre sgm i. Man kan haenge billeder op af de forskellige samlinger i
lokalet.

Det vil veere vigtigt at tale med eleverne om, hvilken en samling man gnsker til forskellige
dele af sit dyr, da det giver forskellige udtryk.

Endvidere vil slibning med sandpapir kunne introduceres her. Tal med eleverne om, hvordan
fabeldyret bliver dejligt eller blgdt at rgre ved?

Her kan man med fordele have forskellige stykker tree, der er pa forskellige stadier i
forarbejdningsprocessen, sa de kan mzerke, hvad slibning gar ved traeet.

| tekstilvaerkstedet skal eleverne stifte kendtskab med at klippe i materialerne, sa de far
den gnskede form. Endvidere skal eleverne ogsa have vist, hvordan man i dette veerksted
arbejder med materialerne.

Her kan forskellige simple syteknikker introduceres fx tungesting, kastesting og risting samt
hvordan man trader en nal, skifter sin trad og til sidst haefter ender.

Undervejs kan man tale med eleverne om hvordan forskellige materialer i dette veerksted
skaber forskellige udtryk, eksempelvis bomuldsgarn og plastikstrimler kan som manke give
fabeldyret to meget forskellige udtryk.

Gennem produktrealiseringen har undervisningen bergrt alle tre kompetenceomrader pa et
begynderniveau.

Eleverne har faet deres fagrste erfaringer med handveerktgj og redskaber, de har opnaet
erfainger med forarbejdning af materialer. Desuden har de arbejdet med designprocessen i
forbindelse med fabeldyrets skabelse.

Sikkerhed

Der lzegges som en naturlig del af undervisning veegt pa sikker feerden i veerkstederne. Som
f.eks. hvordan bevaeger man sig med vaerktgj, og hvordan man bruger veerktgjerne korrekt.

Evaluering
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Gennem hele forlgbet bgr der veere en lgbende samtale med eleverne om, hvordan deres
proces skrider frem. Gar det som det skal, eller skal der tilfgjes noget mere, eller er der
noget der skal zendres?

Til sidst i forlgbet kan eleverne fortzlle resten af holdet, hvilket et fabeldyr de har skabt,
hvordan de har udfert fabeldyret og hvilke egenskaber det har.

| forbindelse med dette kan man tale om hvorvidt fabeldyret blev som eleven havde
forestillet sig og hvordan de evt. kan videreudvikles.

Afslutningsvis udstilles fabeldyrene pa skolen, sa alle elever kan se dem.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke krav kan der stilles til produkternes finish i fase 1?

Hvordan evalueres der i denne fase?

Hvilke veerktgjer og redskaber er det relevant at introducere i denne fase?

Eksempel pa undervisningsforlgb i fase 2 eller 3

Designopgave: Beholdere - med et historisk twist

Eksemplet beskriver et forlgb, hvor udgangspunktet er en historisk tidsperiode. Indtryk fra
denne periode omsaettes til et nutidigt udtryk. Produktet kan bruges af andre end eleven
selv.

Materiel kultur

Eleverne kan fx besgge et museum og se historiske film fra perioden. Under besgget kan
opgaven veaere at veere undersggende pa, hvilke ting man havde og hvilke mgnstre og
teknikker, der var fremme, dette bade indenfor og udendars. Fx. kister, broderier, knipling,
billedskaering mm.

Eleverne kan fastholde deres iagttagelser med fotos eller med tegnede skitser. De kan
herved fa samlet sig inspirationsmateriale til deres videre arbejde. Disse kan med fordel
haenges op i lokalet nar man kommer hjem fra besgget.

Materialet kigges igennem, og der kan knyttes kommentarer til mgnstre, anvendelsesmader
og om disse har symbolsk eller kulturelbetinget karakter. Her kan eleverne foretage
genstandsanalyse af objekter fra museet. Undervisningsforlgbet kan vaere tveerfagligt
projekt med historiefaget.

Idégenerering
Eleverne skal lave en beholder. Som start kan der laves en fzlles brainstorm pa beholdere.
Denne brainstorm laves pa tavlen og er udgangspunkt for idefasen.

Eleverne kan begynde med at naevne forskellige beholdere, som de er i stand til at fremstil-
le ud fra deres hidtidige undervisning i hdndveerk og design.

Saml gerne alle elevernes idéer pa faelles moodboard med inspirationsmaterialer, ex billeder
fra museet, tegninger, broderier, kniplinger. Der kan ogsa laves en felles elektronisk mappe
med elevernes fotos.

| denne fase er det vigtigt, at eleverne har for gje, hvad beholderen skal anvendes til og
hvem der skal anvende den.
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Udveelgelse af idé

Den enkelte elev kan nu udvaelge, hvilket produkt han/hun vil lave, og til hvem beholderen
skal malrettes. Her kan det vaere en interessant vinkel, at man beder eleverne om at lave en
beholder, som modtageren har brug for. Eleven skal derfor have udvalgt en person de vil
foraere beholderen, og efterfglgende have undersggt hvilken beholder personen har brug
for.

Pa denne made far det faerdige produkt en relevans, bade for afsender og modtager.
Produktet kan indeholde elementer af mgnstre og teknikker fra den historiske periode,
enten i deres originale form eller i en bearbejdet form fx. elementer af broderi, billedskae-
ring, kniplinger mm.

Produktet kan veere en nyfortolkning af noget fra museet eller en kopi, saledes at deres
produkt kan afspejles i inspiration fra den materielle kultur.

Eksempler pa idéer: Blyantholder til skrivebordet med flere rum, hvor teknikker til samling
er hentet fra museumsbesgget fx dyvling. Taske til en Playstation med mgnstre udtrykt i
broderi, tryk, el.lign. og smykkeskrin i enten blgde eller hdrde materialer eller en kombinati-
on, hvor der laegges vaegt pa udsmykning fra museet.

Produktrealisering

Inden eleverne gar i gang med deres produkt, bgr de ggre sig nogle overvejelser over form,
starrelse, farve, materiale i forhold til produktets funktion hos modtageren. Elevernes
materialevalg haenger sammen med deres produkt samt deres forudgaende viden og
erfaringer med at forarbejde materialer handvaerksmaessigt. Laereren kan laegge egnede
materialer frem for eleverne, sa deres materialevalg bliver overskueligt. De kan skitsere
deres feerdige idé for sig selv og for leererne. Derefter kan de arbejde pa deres produkt i de
relevante vaerksteder.

Evaluering

Hele tiden bgr eleverne veaere i dialog med leererne om, hvordan deres designproces skrider
frem. Der foretages de ngdvendige justeringer undervejs.

Nar produkterne er faerdige, vil det vaere oplagt at udstille disse sammen med deres
inspirationsmaterialer pa museet. Det faerdige produkt overgives til modtageren.

Afslutningsvis kan eleverne lave en film af produkt hos modtageren. | filme kan modtage-
rens vurdering af produktet indga. Filmen vises for hele holdet.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan forberedes eleverne bedst muligt til at iagttage inden besgget pa
museet?

Hvor genkendeligt skal den historiske reference veere i elevernes faerdige produk-
ter?

Hvilke andre materielle kulturer kan inddrages?

Eksempel pa undervisningsforlgb i fase 4

Designopgave: Materialer til aktiv leg i skolens SFO

Skolens SFO gnsker, at bgrnene i fritidsdelen har mulighed for flere forskellige aktiviteter.
De vil gerne styrke elevernes sociale kompetencer ved, at eleverne spiller spil og leger
aktivt med hinanden.

UNDERVISNINGSVEJLEDNING Handveerk og design 58



Eleverne kan arbejde med forskellige designmetoder. Designfasen kan fylde mere, jf.
modellen i laeseplanen figur 3. Denne opgave er et eksempel pa et entreprenant forlgb,
hvor produktet kan veere til gavn og gleede for andre end eleverne selv.

Idégenerering

Til dette forlab kan idegenereringsfasen besta af flere delelementer. Der skal foretages
brugeranalyse efterfulgt af idéer til spil og aktiviteter.

Brugeranalysen kan besta af flere delelementer, som kan veere:

Behovsafklaring: Hvilke typer aktiviteter og spil @nsker SFO? Er det braetspil? Aktiv leg?
Kendte spil med udviklede regler? Hvad har SFO i forvejen?

Brugerinterview: Handveerk og designeleverne skal besgge SFO og tale med bgrnene og
personalet. Hvilke interesser har bgrn i SFO-alderen? Hvilke typer aktiviteter og spil kan de
godt lide, fx strategispil, at veere aktiv eller spil praeget af tilfeeldighed? Hvor lang tid ma et
spil eller en aktivitet tage?

Krav til produkter: Hvad skal produktet kunne holde til? Hvilke materialer foretraekker SFO,
der anvendes? Hvilke krav stilles der til opbevaring af produkterne, nar bgrnene ikke bruger
dem?

Naeste trin i forlgbet er idégenerering pa baggrund af brugeranalysen. Der kan arbejdes
med persona, hvor der tages udgangspunkt i konkrete svar fra brugerundersggelsen.
Brugeren af spillet personificeres. Alder, spilinteresse, spilletid m.m. Ud fra dette arbejder
eleverne med idéer til, hvilke produkter de kan producere, som SFOen kan bruge. Eleverne
kan fx arbejde med falles brainstorm, laese om spil og deres regler pa internettet, omskrive
kendte spil til nye spil. Beskriv forskellige lgsningsmuligheder, som kan samles i et idekata-

log.

Udveelgelse af idé

Hvilken idé skal realiseres til et produkt?

Til denne udveelgelse kan man bruge forskellige metoder, hvis formal er at vaelge hvilken
ide, der er bedst inden for den givne ramme. Eksempelvis kan man med malertape lave et
koordinatsystem pa vaeggen, hvor man pa akserne skriver kriterierne for produktet.
Herefter vurderes og placeres ideerne i koordinatsystemet i forhold til malene for spillene.

Idéen kan skitseres og beskrives savel mundtligt som skriftligt med brug af sa mange
fagbegreber og -udtryk som muligt. Der kan stilles krav til skitser, uanset om de er tegnet
pa papir eller elektronisk. Kravet kan indebaere beskrivelse af dimensioner, materialer og
andet relevant. Pa dette sted i elevernes handvaerk og designundervisning har de mgdt
skitser mange gange og har viden om og erfaring med skitser som kommunikationsmiddel
mellem elev og leerer samt som elevens egen huskeseddel til produktet.

Materialer

Forskellige spil kan fordre forskellige materialer for at kunne fungere. Eleverne har pa den
afsluttende del af handveerk og designundervisningen erfaringer med mange forskellige
materialer. Herunder materialernes egenskaber samt viden om, hvilke teknikker der egner
sig til de forskellige materialer. Denne viden og erfaring kvalificerer deres materialevalg ud
fra det konkrete spil eller aktivitet, de vil arbejde med samt gagr dem i stand til at anvende
materialer og teknikker i utraditionelle kombinationer. Nogle kan vzelge at arbejde udeluk-
kende i blgde materialer, nogle kan vaelge at arbejde i harde materialer, og nogle kan valge
at inddrage bade blgde og harde materialer i deres produkt. Eleverne kan kombinere og
forarbejde materialerne ud fra deres beskrivelse af produktets form og funktion. Samtidig
forholder de sig til produktets aestetiske udtryk, jf. kompetencemalene for handveerk - ma-
terialer og design.
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Produktrealisering

Eleverne har nu mange erfaringer med teknikker, maskiner, handveaerktgjer og redskaber
samt erfaringer med at planleegge handvaerksprocesser. Disse erfaringer kan de bringe i
spil, nar de forarbejder materialerne til det anskede produkt. Jf. kompetenceomradet
handvaerk - forarbejdning. Undervejs i denne produktrealisering kan der opsta spargsmal,
som det er ngdvendigt at ga tilbage og forelaegge brugerne for at optimere produktet. Det
kan ligeledes vise sig ngdvendigt, at eleverne laver en model i egnet materiale for at
vurdere, om produktet fungerer som tiltaenkt. Der kan ogsa veere tale om at afprgve
forskellige materialekombinationer for kvalificeret at kunne vaelge den bedste Igsning.

Designfasen bevaeger sig saledes fremad, og bygger hele tiden pa beslutninger truffet pa
tidligere tidspunkt, undervejs kan det ogsa vise sig, at der opstar nye idéer, som evt.
indarbejdes i produktet.

Evaluering

Processen i dette forlgb bygger pa at eleverne hele tiden forholder sig til brugernes gnsker
til produktet og derfor vil der vaere behov for at tages stilling til brugernes gnsker undervejs
i produktionen. Der har saledes fundet kontinuerlig formativ evaluering sted med henblik
pa at ggre produktet s godt som muligt.

Nar produkterne er faerdige, kan der foretages en summativ evaluering, hvor eleverne kan
vurdere det faerdige produkts form, funktion og udtryk ift. deres idé til produktet. Derefter
kan spil og aktiviteter overdrages til SFOen, i form af en spille-eftermiddag sammen med
bgrnene.

2 uger efter overdragelsen til SFOen vil det vaere oplagt at lave en evaluering sammen med
paedagoger og bgrn, hvor der laegges veegt pa og om produkterne havde den effekt som var
gnsket fra starten om at bgrnene far styrket deres sociale kompetencer.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke krav skal der stilles til elevernes idégenerering?

Hvordan foretages en bruger analyse?

Hvilke sikkerhedskrav skal der stilles til produkterne der skal anvendes af bgrn?
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5

5.1

5.2

Almene temaer

Undervisningsmiljget har betydning for elevernes fordybelse og trivsel i faget.
Ogsa andre faktorer spiller ind for at gare undervisningen sa vellykket som muligt.
Forezeldre, der positivt anerkender faget, mulighederne for at mgde det omgivende
samfund gennem aben skole, varieret undervisning samt elevinddragelse i videst
muligt omfang gger alt sammen elevernes udbytte af de zestetiske leereprocesser,
som kendetegner undervisningen.

Undervisningsmiljg og trivsel

Veerkstedsarealerne til handveerk og design bgr af hensyn til udfoldelsesmuligheder

og sikkerhed omkring arbejdszonerne have en tilpas stgrrelse. Sikkerheden skal veegtes
hgijt, og derfor skal dette indtaenkes i indretningen af vaerkstederne. Lyd- og lysforhold og
gulvenes belaegning er vaesentlige for sikkerheden. Gennemsigtighed fra det ene lokale
til det andet ved hjzelp af vinduespartier er vigtigt, nar leererne skal overholde den
skaerpede tilsynspligt i faget.

| veerkstederne i handveerk og design bgr der vaere et rent og sundt undervisningsmilja.
Materialer, veerktgjer og redskaber bgr ikke ligge og flyde pa borde og gulve. Oprydnings-
ordninger, hvor eleverne inddrages og tager medansvar for miljget, kan etableres, sa
renggringsstandarden forbliver hgj. Jo hgjere oprydningsstandard og orden, des bedre

er trivslen. Indbydende vaerksteder fremmer bade lysten til at ga i gang med en opgave
og skabertrangen. Det skal vaere muligt at stgvsuge gulvarealer, og procesudsugning skal
installeres ved stgvfrembringende maskiner.

Foruden det fysiske undervisningsmiljz er det givende at skabe et undervisningsmiljg,
der understgtter elevernes forestillingsevne, fantasi og frie skaben, sa eksperimenter
og kreativitet i designprocesser kan blomstre.

Foraeldresamarbejde

Ifm. elevernes designopgaver, hvor tidligere tiders materielle kultur inddrages, kan eleverne
have gleede af at radfgre sig med forzeldre eller bedsteforaeldre. De kan muligvis fortzelle
om tider, hvor knaphed pa materialer eller vaerktgjer kraevede ekstra opfindsomhed for at
lzse en opgave. De kan maske ogsa vaere sparringspartnere i tidsaktuelle designopgaver.
Bade elever og foraeldre kan fa gleede af at udveksle idéer pa tveers af aldersforskellen.
Laererne i handvaerk og design har ofte travit med at instruere alle eleverne i forskellige
undervisningsforlgb. Her vil ekstra haender vaere en hjaelp, og deltagelse af fx bedstefor-
2eldre kan vaere keerkommen, nar klassen fx gver sig at strikke eller lzerer at hgvle et breet.
Det kan ligeledes vaere sa heldigt, at forzeldre, bedsteforaeldre eller andre bekendte har
kendskab til gamle handveerk og kan give en inspirerende forevisning i fx smedning,
knipling eller bgrstenbinding.
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5.3

Elevinddragelse

Malet i handveerk og design er bl.a. at udvikle elevernes designkompetencer. Implicit i
dette mal ligger der en hensigt om, at eleverne lzerer, at deres indflydelse og selvbestem-
melse pa de produkter, de fremstiller, er af betydning for dem personligt, men ogsa har
betydning for dem som demokratiske deltagere i samfundet. Leererne tilretteleegger
undervisningen, hvilket betyder, at ikke alt kan lade sig ggre, men med elevinddragelse pa
temaer i undervisningen og konkret involvering i designprocesser vil elevernes motivation
i undervisningen gges.

5.4 Aben skole

5.5

5.6

Med aben skole er der mulighed for at inddrage omverdenen i undervisningen. Mange
muligheder er til stede ifm. at lave oplaeg og indga samarbejder med eksterne partnere
uden for skolens rammer. Bes@g pa virksomheder og museer kan give spaendende afsaet
for forskellige designtemaer. Fx kan besgg ved Jellingstenene vaere et oplaeg til et tema
om vikingetiden. Erhvervsvirksomheder kan efterspgrge Igsninger ifm. designopgaver.

Der eksisterer mange muligheder ifm. den dbne skole. Kontakter til lokale bgrnehaver,
skoletjenester, kirker, museer og gvrige kulturinstitutioner skaber muligheder for at fa et
innovativt og entreprenant samarbejde pa benene. Den abne skole handler ikke udeluk-
kende om at komme ud i omverdenen. Institutioner og virksomheder kan ogsa inviteres
ind pa skolen til samarbejdet. Fagfolk, som mestrer sarlige handvaerk, kan med deres
indsigt og faerdigheder tilfgre ny inspiration til eleverne. | natursammenhang kan der ogsa
indledes et samarbejde med naturskolen og her fa en gennemgang af treetyper for til sidst
at feelde et trae, som bliver forarbejdet til brugsgenstande. Udstillinger af elevernes arbejde
kan maske finde sted pa det lokale bibliotek, radhuset eller i samarbejde med byens
forretninger.

Faglig fordybelse

Ofte oplever eleverne et alternativt laeringsrum i veerkstederne i handvaerk og design.

Et vaerksted, hvor der skal handles fysisk pa deres idéer. Det kraever en anden form for
fordybelse, end skolen almindeligvis tilbyder. Elevernes egen fortolkning af designopgaven
er motiverende for fordybelsen, og med fordybelsen fglger mestring over vaerktgj og
materialer. Vedholdenhed er en egenskab, som opgves, nar veerktgj og materialer ikke altid
lystrer udgvernes forventninger, men nar det feerdige produkt er realiseret, kan eleverne
se tilbage pa deres proces og produkt med stolthed. Det er leerernes fagprofessionelle
kompetence at stille opgaver med flere Igsningsmuligheder, sa eleverne kan Izse opgaven
pa flere niveauer. Den skal kunne Igses af alle, men samtidig skal opgaven give udfordringer
til de elever, som i kraft af vedholdenhed og fordybelse kan Igse opgaven pa et hgjere
niveau.

Bevaegelse

Handvaerk og design er et fag, der naturligt involverer kroppen i mange sammenhaenge.
Nar der saves, slibes og klippes i stof, er kroppen i bevaegelse. Eleverne opgver, i praktiske
aktiviteter med forarbejdning med veerktgjer og redskaber af materialer, bade grov- og
finmotoriske feerdigheder. De laerer med tiden at kontrollere motorikken ifm. progressionen
i undervisningen. Nar eleverne har fremstillet produkter, som er beregnet til fysisk aktivitet,
er det oplagt efterfglgende at efterprgve fysisk, om produkterne virker efter hensigten.

Her kan eksemplet veere bolde, frisbees, boomeranger, stylter m.m.
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5.7 Varieret undervisning

Varieret undervisning har betydning for bade motivation og for undervisningsdifferentie-
ring. Derfor er det givende at taenke i alsidige mader at gribe undervisningen an pa.
Undervisningen kan tage udgangspunkt i allerede naevnte forskellige didaktiske kategorier,
men ogsa i alternative udgangspunkter for undervisningen. Fx kan undervisningen starte
med en tur i skoven, hvor eleverne samler materiale, som kan anvendes til dekoration,
eller selv feelde det tree, som de skal anvende til snitning.

Udgangspunktet kan ogsa vaere en oplevelse pa et museum eller hos en handveerker.
En alternativ made at igangsaette aktiviteten pa kan veere, at eleverne i makkerskaber
skal eksperimentere sig frem til, hvad en bunke trealister, som bliver praesenteret for
dem, kan forarbejdes til.

5.8 Astetiske laereprocesser

5.9

A stetiske leereprocesser er laering gennem sggende processer, fantasi m.m., hvor leeringen
sker gennem krop og haender. Astetiske laereprocesser taler primeert til sanserne i mod-
saetning til intellektuelle lzereprocesser, der primaert taler til intellektet.

A stetiske leereprocesser, hvor sanseoplevelser i veerkstederne eller i fagets materialer
danner udgangspunkt for uventede tilgange til undervisningen, kan abne op for anderledes
erkendelser end dem, som eleverne almindeligvis stader pa. | sanseoplevelserne kan
eleverne blive inspireret til formudtryk, som er overraskende og alternative, og som pa

sigt kan danne udgangspunkt for elevernes eget formsprog. Leereprocesserne kan fx tage
udgangspunkt i forskellige tekstilers farve, mgnstre, struktur m.m., men ogsa i forskellige
traesorters udseende, farve og duft. Snitning omkring et bal, maske ifm. en lejrskole, kan
ogsa henregnes til zestetisk oplevelse, hvor flammer, rag og varmen kan give inspiration

til den figur, som eleverne snitter frem af traeet.

Understgttende undervisning

| den understgttende undervisning kan eleverne hjzelpes videre i deres praktiske og
manuelle arbejdsprocesser. De kan fa mulighed for at fordybe sig yderligere i materiale
eller deres design, eller de kan anskueligggre teoretiske opgaver fra andre fag ved hjeelp
af handgribelig konkretisering i tekstil, tree eller metal eller materialerne i kombination.
Ifm. temaopgaver pa mellemtrinnet vil en eksemplificering i fagets materialer hjzelpe
forstaelsen af tematikken.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan italesaettes aestetiske leereprocesser over for foreeldre
og samarbejdspartnere?

Hvordan italesaettes fordybelsesprocessen over for eleverne?
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6 Tvaergdaende emner og
problemstillinger

Handvaerk og design indgar naturligt i tvaerfaglige sammenhange med mange af
folkeskolens fag. Samarbejdet kan vaere at stgtte op om undervisning i feelles temaer.
Initiativerne til fagsamarbejder kan tages af alle fag, der gjner mulighed for samarbejde,
og bgr altid veere ligevaerdige med plads til hvert af de bidragende fags egenart.

| tveerfaglige sammenhaenge indgar handvaerk og design mere naturligt med nogle fag end
andre. Fx anvendes der ofte beregninger, vinkler, skitsering og perspektivtegning, hvilket
kalder pa et samarbejde med matematik. Ifm. et tema om miljz og baeredygtighed vil det
vaere oplagt at indlede et samarbejde med natur og teknologi. Eleverne kan i dette sam-
arbejde fx opfgre sma vindmgller og forsgge at beregne mgllens effektivitet. | handvaerk
og design arbejdes med figurer. Disse figurer flytter ind i danskundervisningen, hvor der
beskrives karakteregenskaber til figurerne, og hvordan de kan komme ud for forskellige
oplevelser. De danner udgangspunkt for en fortaelling, der kan fgre videre til en praesen-
tation af de enkelte figurer og tilhgrende tekster, eller figurerne spiller roller i en lille film.

Ifm. mange af skolens dramaforestillinger kan handveerk og design inddrages, nar der

fx fremstilles rekvisitter og kulisser. Eleverne kan selv udforme og fremstille de gnskede
kulisser og i samarbejde med billedkunst sta for udsmykningen. Arbejdsformer og
designteenkning fra handvaerk og design byder sig til i andre af skolens fag og temaer,
fx projektopgaver, hvor et handvaerksmaessigt produkt kan veere en mulighed.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke specifikke fagsamarbejdsmuligheder er der lokalt?

Hvordan bidrager arbejdsformer i handvaerk og design til opgavelgsninger
i andre af skolens fag?

Eksempel:

Elevopfundne spil i stor malestok. Et fagsamarbejde mellem handvaerk og design, dansk,
matematik og idreet. Spillene skal beskrives, herunder regler (dansk), baner eller spilleplader
skal tegnes med mal (matematik), Spillene skal designes og produceres (handveerk og
design), spillene skal afprgves fysisk (idreet).

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan kan et fagsamarbejde fungere, sa eleverne oplever, at fagene statter
hinanden?

Hvordan organiseres et ligevaerdigt samarbejde mellem fagene?

Hvordan skabes en lzeringssituation, sa processen forlgber hensigtsmaessigt?
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7 Tveaergdende temaer

7.1

| handveerk og design indgar de tveergdende temaer sproglig udvikling, it og medier samt
innovation og entreprengrskab.

Sproglig udvikling

Den sproglige udvikling skal give eleverne et fagsprog, hvormed de kan kommunikere
praecist om og med faget. At mestre et fagomrades fagsprog sikrer en entydig kommuni-
kation. Bade mht. formidling fra eleverne, og nar de anvender arbejds- og instruktions-
materialer.

Ordkendskab

Ifm. at opna kendskab til fagets terminologi er det vaesentligt, at laereren anvender de
korrekte faglige betegnelser for de vaerktgjer og redskaber og maskiner, som naturligt
forefindes i vaerkstedet. Labels, placeret hvor veerktgjerne og redskaberne opbevares,
kan understatte ordkendskabet, og samtidig kan det vaere befordrende for oprydnings-
arbejdet, som afslutter enhver undervisning. Elever kan ogsa udveelge et veerktgj eller
redskab, som de skal fortaelle de andre i klassen om. Ordkendskab kan ogsa opaves
gennem spil, hvis eller nar der opstar pauser i elevernes arbejdsproces. Efterhanden som
fagbegreberne laeres, bliver faerden i fagveerkstederne mere hensigtsmaessig. Eleverne
ved, hvor de kan finde de veerktgjer, redskaber og materialer, de skal anvende til deres
produkt, nar eleverne fx har brug for en synal eller torxskruetraekker.

Saerlige traek ved fagtekster

Fagtekster kan have mange forskellige udtryk, fx skrevne eller digitale instruktioner,
herunder videoer. Eleverne kan fremstille forskellige instruktionsvideoer til hinanden,
hvor de fortzeller og viser, hvordan de har arbejdet med produktfremstillingen.

De skrevne fagtekster er ret komprimerede og sveerere tilgaengelige for eleverne.

Teksters formal og struktur

Fagtekster er kendetegnede ved, at de forskellige processer, vaerktgjer, redskaber,
materialer m.m. har specifikke navne. Ved at anvende disse betegnelser sikres en entydig
kommunikation i arbejdet, s& misforstaelser minimeres.

En fagtekst, som fx en instruktion i en handvaerksmaessig teknik, vil ofte veere opbygget
i en form for raekkefglge. Mange gange naevnes, hvilke materialer og redskaber der skal
bruges for at kunne arbejde med teknikken.

Fagtekster, i saerlig grad skitser og tegninger, hjeelper leereren og eleverne med at forsta
hinanden ifm. opgavelgsning.

Mundtligt sprog

Laererne er de vaesentligste formidlere af fagsproget. Nar leererne anvender fagsproget
vil det naturligt smitte af pa eleverne, som langsomt vil tilegne sig fagsprogets ord

og begreber.
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7.2

Formsprog

Produktets form taler til os pa forskellig made. Formsproget kan udvikles hen over tid,

og ofte kan lzererne vaere en kilde til udvikling af dette, fx kan lzererne udfordre eleverne

til at gare mere eller mindre ud af et produkts udtryk. Den finish, som et produkt efterlades
med, er ligeledes et udtryk for en made at forholde sig til produktet pa. Form, funktion

og modtager spiller ind pa formsproget. Derfor kan arbejdet med produkter til forskellige
brugere ofte vaere givende for udviklingen af elevernes formsprog.

Refleksionsspgrgsmal
Hvad er kravet til elevernes faglige kommunikation igennem handveerk og
designundervisningen over tid?

Hvordan kan et godt fagsprog veere til gavn for eleverne i deres fremtidige virke?

It og medier

It og medier indgar naturligt i faget handvaerk og design, hvor det bruges som inspirations-
veerktaj og som redskab til produktion og kommunikation i og om faget. Det optraeder
saledes pa flere stadier i designprocesserne.

| inspirationsfasen er det oplagt at anvende billeder og film fra internettet. Idégenereringen
udfordres, ligesom arbejdsbeskrivelser og instruktionsvideoer kan understgtte elevernes
egen produktion. Det er veesentligt, at eleverne forholder sig kritisk og konstruktivt til
materialer fundet pa nettet, szerligt ift. hvad der er realistisk for dem at udfare.

It og medier giver eleverne muligheder for at visualisere egen design- og arbejdsproces
gennem produktion af instruktionsvideoer, fx ift. materialeforarbejdning eller i arbejdet
med teknikker og elevtilladte maskiner. Ifm. dokumentation kan eleverne praesentere
deres arbejdsprocesser og produkter gennem it-praesentationsprogrammer, hvor eleverne
anvender billeder og/eller videoer. En elektronisk praesentation kan ledsage en fysisk
udstilling af elevernes produkter.

Digitale designprogrammer integreres i designprocessen i arbejdet med bl.a. 3D-printere,
laser- og vinylskeerere, som kan anvendes i model- og produktionsfasen. Desuden giver
ovennavnte teknologier mulighed for undersggelse og afpravning af farve, form og
funktion i elevernes design. It- og medie-teknologierne understgtter eleverne som kreative
skabere og producenter og inddrages i handvaerk og design, hvor det didaktisk giver
mening. De it-baserede teknologier kan supplere fagets manuelle handveerksforarbejdning.

Refleksionsspgrgsmal
Hvilke fordele og ulemper er forbundet med brug af digitale teknologier
fx 3D-print og laserskarer?

Hvor stor en del af undervisningen i handveerk og design kan afsaettes
til it-produktioner?
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7.3

Innovation og entreprengrskab

I handveerk og design er den innovative og entreprenante tankegang naturligt indlejret

i faget. Elevernes iboende nysgerrighed leder til nye idéer pa opgavelgsninger. Deres evne
til at saette sig i andres sted og forsta deres behov gger deres entreprenante faerdigheder,
nar de laver produkter til andre end sig selv. Det gger ogsa oftest deres krav til egen
produktfremstilling.

Tilrettelzeggelsen af innovative forlgb bgr starte med didaktiske overvejelser om, hvornar
og hvordan det er formalstjenligt at inddrage innovative leereprocesser i designprocessen,
og hvilke forventninger der er til innovationsgraden af elevernes produkter.

Innovation kan have sit udgangspunkt i de sma hverdagsinnovationer, lige fra hvordan
eleverne forbedrer handtaget pa en grydeske, som snittes i frisk tree, til hvordan eleverne
opfinder produkter, som ikke tidligere er set i faget handvaerk og design.

Rammesaetning kan hjzelpe eleverne i deres laeringsproces, ved at laereren opstiller be-
graensninger, som eleverne skal inddrage i deres Igsningsvalg. Det kan fx veere at stille
krav til veerktgijer, arbejdsteknikker og materialer, som skal indga i den innovative lzerings-
proces. Desuden bgr leereren ogsa rammesaette temaet, som eleverne skal arbejde med. Et
tema som fx "Spil til SFO” kan lgses pa mange forskellige mader alt efter, hvordan laereren
rammesatter temaet over for eleverne. | den forbindelse er det vigtigt at vise eleverne de
innovative faser, de skal igennem.

Laererne gar sig tanker om, hvilke handvarksmaessige faerdigheder eleverne har arbejdet
med, inden de praesenteres for temaet, da eleverne tager udgangspunkt i de handveerks-
maessige teknikker og metoder, de kender i forvejen. Ved at tage udgangspunkt i tidligere
lerte teknikker opnar eleverne stgrre succes og motivation i det fremadrettede arbejde
med innovative arbejdsprocesser.

Entreprengrskabstanken udspringer af, at de produkter, som eleverne fremstiller, kan veere
til gavn og glaede for andre, sa eleverne ikke altid kun fremstiller ting for deres egen skyld.
De lzerer herved at saette sig ind i andre menneskers behov og krav til ting og produkter.
Eleverne guides i starten til at teenke i ikke-traditionelle lgsningsmuligheder. Der eksperi-
menteres, og lgsningsforslagene afpragves pa forskellig vis. For at fremme en innovativ
tilgang kan der med fordel arbejdes med designopgaver, som defineres tydeligt m.h.t.,
hvem brugeren af det faerdige produkt er. Det kan fx veere klassen, klassegangen, skolen,
en institution, en virksomhed eller et sommermarked. Brugernes agnsker og behov afspejler
sig i designarbejdet, sa det feerdige produkt tilgodeser de beskrevne gnsker og behov.

Det vil veere oplagt, at eleverne samarbejder med brugeren. Fx gnsker det lokale pleje-
center nogle mobiler/uroer med forskellige stemningsudtryk til plejecentrets forskellige
opholdsrum. For at Igse denne opgave ma eleverne i dialog med plejecentret og dets
brugere for at afdaekke forskellige spgrgsmal, som indgar i overvejelserne. Fx stgrrelse,
materiale, placering, rengaringsvenlighed m.m. Nar disse indledende overvejelser er pa
plads, kan selve den entreprenante fase iveerksaettes. Fremstillingen af produktet kan finde
sted, og efterfglgende kan resultaterne praesenteres for brugerne. En fernisering eller
udstilling vil vaere en oplagt afslutning, nar det feerdige arbejde praesenteres.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan kan lzererne stgtte eleverne i deres innovative og entreprenante
udvikling?

UNDERVISNINGSVEJLEDNING Handveerk og design 67



Tilpasning af undervisning
til elevernes forudsaetninger

Undervisningsdifferentiering er en naturlig del af handvaerk og design. Designopgaver
omkring fzelles temaer kan af eleverne lgses pa forskellige niveauer afhaengigt af elevernes
motoriske faerdigheder samt deres erfaringer med designprocesser, teknikker og materialer.

De elever, der har feerdighederne til det, kan udfgre opgaverne pa et hgijt niveau, og elever
med feerre feerdigheder kan udfgre opgaverne pa deres niveau, men alle elever bgr
udfordres pa deres aktuelle niveau, sa deres feerdigheder progressivt gges. Differentierin-
gen kan finde sted inden for de forskellige faerdigheds- og vidensomrader; fx i teknikker
med samlingsformer, hvor mere simple former kan veelges frem for mere komplekse.

Ogsa i materialevalget er det muligt at udfordre eleverne pa hvert deres niveau, eftersom
nogle materialer er letforarbejdelige, mens andre kraever flere feerdigheder. | designfasen
finder differentiering ligeledes sted. Nogle elever formar at komme med en til to idéer,
mens andre kommer med flere forskellige Igsningsforslag. Afprgvningen af idéer vil ogsa
veere forskellig fra elev til elev, da det vil veere forskelligt, hvad de magter af “modstand”.

Det er veesentligt, at de enkelte elever lykkes med deres designfase og handvaerksmaessige
produktrealisering.

For elever med seerlige behov vil det veere en fordel, at arbejdet udfgres i praksisfeellesska-
ber, sa eleverne kan stgtte hinanden i processerne og udfgrelsen. Desuden kan visuelle
oversigter og instruktioner styrke laeringen i bestemte situationer. Skemaer, fx i forbindelse
med oprydning, kan ogsa bidrage til at eleverne ngjagtigt ved, hvad der forventes af dem i
denne forbindelse. Elever, som har svaert ved at faerdes i veerkstedernes mere uformelle
rammer, har ofte behov for fastere rammer, sa de ikke er i tvivl om, hvad malet med
undervisningen er og hvad der skal ske ved naeste trin i forlgbet.

Refleksionsspgrgsmal
Hvordan tages hgjde for differentiering i den Igbende evaluering?
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