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Arsplan i Kunst og handverk, 2026-2027

Faglaerarar: Stig Helge Lingjerde, Yngvild Halland Sudmann og Randi Digranes
Om faget:

Kunst og handverk er et sentralt fag for praktiske ferdigheter, kreativitet og refleksjon over visuell og materiell kultur. Gjennom & delta i estetiske prosesser skal elevene fa
erfaring med a forestille seg det som enna ikke er, og et grunnlag for @ medvirke i kultur- og samfunnsutvikling. Faget skal forberede elevene pa et hverdags- og arbeidsliv
som stiller krav om innovasjon, praktiske ferdigheter og evne til 3 gjgre estetiske og etiske valg. Samarbeid med lokalt kultur- og nzeringsliv skal bidra til 4 knytte elevenes
skapende arbeid til aktuelle problemstillinger.

Alle fag skal bidra til a realisere verdigrunnlaget for opplaeringen. Skaperglede, utforskertrang og ansvarlig medvirkning er grunnleggende verdier for samfunnet og
individet. Kunst- og kulturuttrykk Igfter fram nye perspektiver og har betydning for den enkeltes personlige utvikling. Elevene skal fa erfaring med et variert spekter av
norsk, samisk og internasjonal kunst, design og handverk. Felles referanserammer og toleranse for kulturelt mangfold skapes gjennom refleksjon over hvordan identitet
kommer til uttrykk i bilder, kunst, arkitektur og gjenstander. Kunnskap om og erfaring med kunst- og handverkstradisjoner og immateriell kultur gir grunnlag for a forvalte
og videreutvikle kulturarv og ta vare pa sine omgivelser.

Kjerneelement

Handverksferdigheter

Kjerneelementet handverksferdigheter innebzaerer at elevene skal utvikle handlag, praktiske ferdigheter og utholdenhet ved a bruke ulike redskaper og materialer. Elevene
skal utvikle forstaelse for materialers egenskaper, funksjonalitet og uttrykk giennom eget skapende arbeid. De skal bruke harde, plastiske og myke materialer og digitale
verktgy pa en etisk, miljgbevisst og trygg mate gjennom hele skolelgpet.

Kunst- og designprosesser

Kjerneelementet kunst- og designprosesser innebaerer at elevene skal utvikle nysgjerrighet, kreativitet, mot, skaperglede, utholdenhet og evne til 3 Igse problemer.
Kjerneelementet vektlegger bade apne og utforskende prosesser, og stegvise prosesser med utvikling og innovasjon som mal.
Visuell kommunikasjon

mpler pa og reflektere over hvordan kunst, handverk og design speiler og er med pa a forme kultur, samfunnsutvikling og folks i Kjerneelementet visuell kommunikasjon
innebaerer at elevene skal kunne lese, forsta og bruke det visuelle spraket. Utvikling av tegneferdigheter er her helt grunnleggende for a kunne kommunisere ideer,
erfaringer, budskap og sammenhenger. Elevene skal bruke visuelle virkemidler bevisst og eksperimenterende i todimensjonale, tredimensjonale og digitale uttrykk.
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Kulturforstaelse

Kjerneelementet kulturforstdelse innebaerer at elevene skal utforske samtidens visuelle kultur og kulturarv fra ulike verdensdeler som kilde til opplevelser og inspirasjon til
egen skapende praksis. Elevene skal mgte ekse dentitet. Kunnskap om visuell og materiell kultur gir grunnlag for a ta bevisste valg som forbruker og medborger og i eget
skapende arbeid.

Muntlige ferdigheter

Muntlige ferdigheter i kunst og handverk er a kunne sette ord pa og reflektere over estetiske opplevelser og skapende prosesser. Det innebaerer a bruke fagbegreper i
dialog, samtaler og muntlige presentasjoner. Utviklingen av muntlige ferdigheter i kunst og handverk gar fra a kunne fortelle om egne observasjoner og opplevelser til 3
kunne beskrive visuelle virkemidler, handverk og kunst- og kulturhistoriske referanser.

A kunne skrive

A kunne skrive i kunst og handverk er 8 kommunisere visuelt giennom tegn og symboler. Det innebaerer ogsa & kunne skrive tekster for & synliggjgre ideer, valg og meninger
under det praktiske arbeidet. Videre omfatter det a kunne kombinere tekst og bilder i arbeid med layout og andre visuelle uttrykk. Utviklingen av a kunne skrive i kunst og
handverk gar fra a kunne sette sammen tekst, tegn og symboler til & kunne gke lesbarhet, tilpasse tekst til formalet og gjgre kreative sammenstillinger av visuelle
virkemidler.

A kunne lese

A kunne lese i kunst og handverk er & tolke, forsta og vurdere visuelle og materielle omgivelser. A kunne lese tekniske tegninger og anvisninger er sentralt i praktisk
problemlgsing og for & kunne vurdere form, funksjonalitet og holdbarhet. Utviklingen av a kunne lese i kunst og handverk gar fra a gjenkjenne og avkode til a reflektere
kritisk over visuelle virkemidler og kulturelle referanser.

A kunne regne

A kunne regne i kunst og handverk er & bruke matematiske framgangsmater i praktisk skapende arbeid. Det innebaerer & ta ngyaktige mal, & beregne malestokk, volum og
proporsjoner og a utforske konstruksjon av mgnster, form og rom. Utviklingen av & kunne regne i kunst og handverk gar fra a kunne fglge en angitt framgangsmate til a
kunne bruke matematiske framgangsmater som verktgy i egen problemlgsing.

Digitale ferdigheter

Digitale ferdigheter i kunst og handverk innebaerer a kunne bruke digitale verktgy og medier til inspirasjon, utprgving, dokumentasjon og presentasjon. Det innebaerer ogsa
a bruke digitale verktgy og programmering i kreative og skapende prosesser. Kjennskap til regler om opphavsrett og personvern nar man bruker egne eller andres bilder,
filmer og skapende arbeid, er vesentlig pa alle trinn. Utviklingen av digitale ferdigheter i kunst og handverk gar fra  bruke enkle digitale verktgy og medier, til 3 forme egne
digitale produkter som skaper opplevelser og kommuniserer fglelser, ideer og meninger. For elever pa 1.-4. trinn skal bruken av digitale enheter veere szerskilt varsom, og
ikke dominere undervisningen.
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Veke Tema/Oppgave Kompetansemal Leerestoff Vurderingsform
34- Designe og forme eit Akantus- leerebok Vurdering av prosess og
43 funksjonelt produkt
spisereiskap/serverings - e -utvikle Ipsninger gjennom en stegvis designprosess og | -Inspirasjon fra internett Mappevurdering
reiskap i tre, med dekor vurdere holdbarhet, funksjon og estetisk uttrykk - -Digitale fagsider/tema-
Grl inspirert av samisk analysere hvordan identitet og stedstilhgrighet sider
kultur/kunst. kommuniseres i arkitektur, klestradisjoner, kunst eller
-halv gjenstander, og integrere kulturelle referanser i eget
klass skapende arbeid -vurdere materialers holdbarhet og
e muligheter for reparasjon og gjenbruk, og bruke ulike
verktgy og materialer pa en hensiktsmessig og
miljgbevisst mate
34- Tema: Menneskekroppen i e eksperimenterende i todimensjonale, tredimensjonale Vurdering av prosess og
43 kunsten og digitale uttrykk. produkt
-skjemateikning, kroki og Mappeinnlevering
portrett e -visualisere form ved hjelp av frihandstegninger,
Mal eit bilete i A3, med arbeidstegninger,
Gr.2 | akrylmaling og pastellkritt pa e modeller og digitale verktgy
akvarellpapir. o -reflektere kritisk over visuelle virkemidler og
-haly | Inspirasjon fra ein valgt periode eksperimentere med ulike
klass i kunsthistorien og ein valgt e visuelle uttrykk i en skapende prosess
e kunstnar e - utforske hvordan digitale verktgy og ny teknologi kan
gi muligheter for kommunikasjonsformer og
opplevelser i skapende prosesser og produkter
44- Gruppene byter stasjon
4
5-22 | Handverksoppgave/- Vurdering av prosess og

Noko a noko i

e fordype segi en visuell uttrykksform og/eller en
handverksteknikk, utforske muligheter giennom
praktisk skapende arbeid og presentere valg fra idé til
ferdig resultat

e analysere hvordan identitet og stedstilhgrighet
kommuniseres i arkitektur, klestradisjoner, kunst eller

produkt.
Mappeinnlevering med
logg og arbeidsteikningar.
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gjenstander, og integrere kulturelle referanser i eget
skapende arbeid

e utforske muligheter innenfor handverksteknikker og
egnet teknologi ved a bearbeide og sammenfgye harde,
plastiske og myke materialer.

e vurdere materialers holdbarhet og muligheter for
reparasjon og gjenbruk, og bruke ulike verktgy og
materialer pa en hensiktsmessig og miljpbevisst mate




