2026-2027

Undervisiningsplan - valgfag uden preve, Handvark/Design

Fagets mal og sammenhang med Faelles Mal

Undervisningen i Handveerk og design som valgfag uden prgve tager udgangspunkt i de
geeldende Feelles Mal for Handveerk og design. Malene anvendes som fagligt og peedagogisk
grundlag for tilrettelaeggelsen af undervisningen, saledes at eleverne arbejder med centrale
kompetencer inden for design, handveerk og materialekendskab.

Undervisningen tilrettelaegges med fokus pa elevernes praktiske og kreative arbejde samt pa hele
designprocessen fra idé og undersggelse til planlaegning, fremstilling, afpr@gvning og evaluering.
Eleverne skal udvikle deres evne til at arbejde selvsteendigt og undersggende med forskellige
materialer, veerktgjer og handvaerksteknikker samt til at traeffe begrundede valg med hensyn til
funktion, form, aestetik og baeredygtighed.

Da faget er et valgfag uden prgve, anvendes Fzelles Mal som fagligt pejlemaerke og grundlag for

undervisningens indhold og progression. Undervisningen tilpasses elevernes forudsaetninger,
interesser og de konkrete rammer for valgfaget.

Arsplan — Handvaerk oq desiqgn, 8. klasse

Valgfag uden prgve

Omfang: 45 minutter ugentligt + én projektuge

Arbejdsform: Individuelt arbejde, makkerarbejde og gruppearbejde

Overordnet fokus: Designproces, handvaerksmaessige feerdigheder, materialekendskab,
problemlgsning og baeredygtighed.

Formal

Undervisningen skal give eleverne mulighed for at arbejde undersggende og kreativt med
handvaerk og design. Eleverne skal gennem praktiske arbejdsprocesser udvikle idéer, veelge
materialer og teknikker, fremstille produkter og efterfalgende evaluere og videreudvikle deres
l@sninger.

Der lzegges veegt pa, at eleverne arbejder med hele designprocessen fra idé til feerdigt produkt, og
at de kan begrunde deres valg af funktion, form, materialer og arbejdsmetoder.



Forleb 1 — Hvad er design?
Eleverne introduceres til handveerk og design som fag og til designprocessen.

Eleverne arbejder med:

Hvad er design?

e Funktion, form og eestetik

e Brugerbehov

e Observation og idéudvikling

e Brainstorm og mindmaps

e Skitser og enkle arbejdstegninger

e Fraidé til konkret produkt
Praktiske aktiviteter: Eleverne far sma designudfordringer, hvor de pa kort tid skal udvikle og
fremstille en Igsning. Det kan f.eks. veere:

e Design en holder til en mobiltelefon.

eller
e Design en Igsning, der kan holde orden pa noget i klasselokalet.

Formalet er ikke det perfekte produkt, men at eleverne oplever designprocessen fra problem til
lsning.

Forlgb 2 — Materialer og handvaerksteknikker
September — november

Eleverne arbejder eksperimenterende med forskellige materialer og leerer grundleeggende
teknikker.

Materialer kan f.eks. veere:

o ftree

e papir og karton

o tekstiler

e genbrugsmaterialer
e snoroggarn

e eventuelt metal/plast afhaengigt af skolens muligheder.



Eleverne arbejder med:

e Materialers egenskaber

e Materialevalg

e Maling og opmeerkning

e Skeering og tilpasning

e Samling og konstruktion

e Syning og andre tekstilteknikker
e Overfladebehandling

e Sikker anvendelse af veerktgj

Her kan eleverne lave sma tekniske gvelser frem for stgrre produkter. Eksempelvis:
e Lav en steerk samling.
e Byg en konstruktion, der kan baere en bestemt vaegt.
e Lav en beholder uden at bruge lim.

e Lav en funktionel genstand af genbrugsmaterialer.

Forlgb 3 — projektuge: Design en lgsning til skolen
Projektuge

Projektopgave

e Hvordan kan vi gennem handveerk og design gare vores skole bedre?

Eleverne arbejder i grupper pa 2—4 elever.
De skal farst undersgge et konkret behov pa skolen og derefter udvikle og fremstille en lgsning.

Mulige projekter kunne veere:

e opbevaringslgsninger



e mgbler eller mindre inventar

e skilte eller informationslasninger

e Igsninger til klasselokalet

e Igsninger til skolegarden

e udstillinger

e laese-/arbejdsomrader

e Igsninger til yngre elever

e sorterings- eller genbrugslasninger

e funktionel udsmykning.

Projektugen

Dag 1 — Undersggelse og idéudvikling
e Find et problem/behov.
e Undersgg brugeren.
e Brainstorm.
e Udarbejd flere forslag.
e Lav skitser.

e Velg lgsning.

Dag 2 — Planlaegning og prototype

e Velg materialer.

e Lav arbejdstegning.

e Lav prototype/model.
e Afprav konstruktionen.

e Tilpas designet.

Dag 3 — Fremstilling

e Eleverne fremstiller deres produkt og arbejder malrettet med handvaerksteknikker.

Dag 4 — Test og forbedring




Eleverne afprgver produktet.

Virker det?

Er det stabilt?

Er det funktionelt?
Er det eestetisk?

Er materialerne hensigtsmaessige?

Derefter foretages ngdvendige aendringer.

Dag 5 — Feerdigg@relse og praesentation

Eleverne faerdigger produktet og praesenterer:

problemet/behovet

deres idé

deres designproces
materialevalg
handvaerksmaessige lgsninger
det feerdige produkt

hvad de har laert

hvad de ville eendre, hvis de havde mere tid.

Forleb 4 — Fra idé til prototype

Eleverne begynder at arbejde mere selvstaendigt med en designopgave.

Arbejdsproces:

1. Identificér et behov eller et problem.

2. Undersgg malgruppen/brugeren.

3. Udvikl flere idéer.



4. Lav skitser.

5. Veelg den bedste idé.

6. Veelg materialer og teknikker.

7. Fremstil en prototype.

8. Afprgv produktet.

9. Evaluer og forbedr.

Eleverne dokumenterer processen i en enkel designmappe/portfolio.

Forleb 5 — Baredygtigt design

Her kobles design med baeredygtighed.

Eleverne undersgqer:

Hvor kommer materialerne fra?
e Hvor laenge holder et produkt?
e Kan materialer genbruges?
e Kan et produkt repareres?
e Kan man bruge mindre materiale?
e Hvad betyder kvalitet for produktets levetid?

e Hvordan kan design mindske spild?

Praktisk opgave

e Design og fremstille et funktionelt produkt af genbrugte eller overskydende materialer.

Eleverne skal kunne forklare, hvorfor de har valgt netop de materialer og arbejdsmetoder.



Forlgb 6 — Evaluering og formidling
Efter projektugen / resten af skolearet

Eleverne arbejder med at evaluere deres eget arbejde og deres designproces.

De skal kunne forholde sig til:
e Produktet
e Er det funktionelt?
e Erdet holdbart?
o Er det eestetisk?

e Er det brugervenligt?

Processen
e Hvad fungerede godt?
e Hvad var sveert?
e Hyvilke problemer opstod?
e Hvordan lgste vi dem?

e Hvad ville vi gore anderledes naeste gang?

Eleverne samler deres arbejde i deres designportfolio.

Sammenhaeng med Fealles Mal

Design

Eleven kan:
e udvikle idéer med udgangspunkt i en konkret udfordring
e undersgge behov og malgrupper

e arbejde med skitser og modeller



udvikle og afpragve forskellige lgsningsforslag
vurdere og videreudvikle egne produkter

forklare sammenhaengen mellem funktion, form og aestetik.

Handveaerk

Eleven kan:

veelge og anvende relevante handvaerksteknikker
anvende veerktgj og materialer sikkert

male, opmeerke, tilpasse og samle materialer
fremstille produkter med fokus pa kvalitet og funktion

arbejde selvsteendigt og hensigtsmaessigt med en arbejdsproces.

Materialer

Eleven kan:

undersgge forskellige materialers egenskaber

veaelge materialer ud fra produktets funktion og formal
eksperimentere med materialer og teknikker
forholde sig til materialeforbrug og beeredygtighed

anvende genbrugsmaterialer i designprocesser.

Evaluering

Evalueringen foregar Igbende gennem:

observation af elevernes praktiske arbejde
samtaler om designprocessen

elevernes skitser og modeller
designportfolio

mundtlige praesentationer



e selv- og makkeevaluering
e vurdering af det faerdige produkt.
Da faget er valgfag uden pragve, vil jeg ikke lave det som traditionel karakterorienteret

undervisning. Fokus bgr veere pa elevens proces, udvikling, handvaerksmaessige kunnen,
kreativitet, problemlgsning og evne til at evaluere og forbedre egne Igsninger.



MIN DESIGNPROCES

1. Hvad skal jeg lgse?

3. Mine fgrste idéer:
Skitser

4. Min valgte idé:



