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Hosten 2020 ble det innfort en ny lereplan for den norske grunnskolen. Leereplanen i hvert fag innledes
med en beskrivelse av fagets relevans for den enkelte elev, samfunn- og arbeidsliv. I beskrivelsen av
relevansen ved grunnskolefaget Kunst og handverk forpliktes lererne til a etablere samarbeid med
lokalt kultur- og neeringsliv for da knytte elevenes skapende arbeid til aktuelle problemstillinger. Kravet
om samarbeid spiller opp mot et sentralt prinsipp innen entreprenoriell didaktikk: det d koble elevenes
aktiviteter til livet og samfunnet utenfor skolen. I denne artikkelen forfolges virkelighetsncere oppdrag
som strategi for leering gjennom en analyse av de 41 kompetansemdlene for grunnskolefaget Kunst og
handverk. Analysen folger de fire fasene i metoden systematisk tekstkondensering: helhetsinntrykk,
meningsbeerende enheter, kondensering, sammenfatning. Fundamentet for virkelighetsneere oppdrag
finner vi i 12 av kompetansemdlene — de berorer samfunnsaktuelle problemstillinger. De andre
kompetansemdlene gir elevene fagspesifikke verktoy for d arbeide med virkelighetsncere oppdrag. De
virkelighetsncere oppdragene kan i trdad med retningen “gjennom” entreprenorskap posisjoneres som
verktay for d utvikle kompetanse innen fag. Samtidig kan koblingen mellom fagspesifikt innhold og
virkelighetsncere oppdrag gjore at elevene far oye pd verdien i faget for samfunnet og for deres egne
liv. I analysens siste fase skisserer vi virkelighetsneere oppdrag for ulike trinn for a konkretisere
handlingsrommet i kompetansemdlene for aktorer i fagfeltet.
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Samarbeid med lokalt kultur- og naerlingsliv og kobling til aktuelle problemstillinger

Heosten 2020 ble det innfert en ny lerplan (LK 20) for den norske grunnskolen som et resultat av
prosessen Fagfornyelsen. Prinsippene for utvikling av ny lareplan ble etablert gjennom melding til
Stortinget: Fag — Fordypning — Forstdelse — En fornyelse av Kunnskapsloftet (Meld. St. 28 (2015-
2016)). Her fremmes det & gjore skolens innhold relevant for den enkelte elev og for samfunn og
arbeidsliv som et avgjerende hensyn i en fornyelse (Meld. St. 28 (2015-2016), s. 13). I den ferdigstillte
leereplanen finner en igjen forventningen om relevans ved at hvert grunnskolefag innledes med en
beskrivelse av dets relevans for nettopp den enkelte elev, samfunn- og arbeidsliv. Disse tekstene
konkretiserer det enkelte fags bidrag til grunnskolens innhold og allmenndannelsen av de som skal vere
med & forme fremtiden.

Denne artikkelen er basert pa en nysgjerighet i & forfolge den siste setningen i avsnittet om
grunnskolefaget Kunst og handverks relevans og sentrale verdier: ”Samarbeid med lokalt kultur- og
naringsliv skal bidra til & knytte elevenes skapende arbeid til aktuelle problemstillinger”
(Utdanningsdirektoratet, 2020a). Begrepet “’skal” forplikter skolenes praksis i faget og gir en tydelig
overordnet foring for elevenes skapende prosesser i verkstedene. Kravet om samarbeid med lokalt
kultur- og naringsliv spiller opp mot et sentralt prinsipp innen entrepreneriell didaktikk: det & koble
elevenes aktiviteter i fagene til livet og samfunnet utenfor skolen — undervisning der aktuelle
problemstillinger fra lokalsamfunnet blir elevenes utfordringer. Inger Karin Ree Jdegérd og Tori Virik
Novik poengterer: ”Entrepreneriell leering skal vaere relevant og virkelighetsneert, og det forutsetter at
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elevene blir involvert, og at leereprosessene knyttes til «det virkelige liv» i alle fag” (Ree Odegérd og
Novik 2019, s. 40-41). Vi vil utforske koblinger til den entreprenerielle didaktikken og aktualisere
virkelighetsnaere oppdrag som en strategi for elevenes lering i faget. I artikkelen gér vi naert pé de nye
kompetansemaélene for grunnskolefaget Kunst og handverk fra 1. — 10. trinn med spersmal om hvordan
de kan bidra til & koble faget og elevene pé problemstillinger i egen samtid. Kompetansemalene utgjer
artikkelens empiri, mens entreprengriell didaktikk og virkelighetsnare oppdrag er sentrale begreper og
utgjor den teoretiske rammen for analysearbeidet. Begrepene vil innledningsvis defineres og
problematiseres, og sees i sammenheng med egenarten til faget.

Entreprenoriell didaktikk og grunnskolefaget kunst og handverk

Faget Kunst og handverk er den norske grunnskolens femte sterste fag og er obligatorisk fra 1.—10.
arstrinn. Pa 1.-7. trinn har elevene 477 undervisningstimer, og pa 8.—10. trinn har de 146 undervisnings-
timer. Det praktisk skapende arbeidet star sentralt i faget, og siden 1960 har faget forent tradisjoner fra
slayd- og bildepedagogikk i samme lereplan. Disse tradisjonene ble viderefert i utviklingen av
kjernelement til den nye lareplanen: handverksferdigheter, kunst- og designprosesser, visuell
kommunikasjon og kulturforstéelse (Utdanningsdirektoratet, 2020a). For laereplangruppene gikk i gang
med a utvikle nye lareplaner for det enkelte fag ble det gjennomfert omfattende utredninger av hvordan
skolen burde fornyes. I utredningen, Fremtidens skole — fornyelse av fag og kompetanser, presenteres
fire kompetanseomrader som serskilt viktige for elevene og samfunnet i framtiden (NOU 2015: 8, s. 8).
Blant de fire er kompetanseomradet: “a kunne utforske og skape”. Nar utvalgets anbefalinger er blitt til
politiske foringer i Meld. St. 28, er dette kompetanseomrédet knyttet opp mot evne til innovasjon,
nyskaping og entreprengrskap og deres betydning for framtidens samfunns- og arbeidsliv (Meld. St. 28
(2015-2016), s. 41).

Satsningen pa entreprenerskap i norsk skole foyer seg inn som del av en global skolepolitisk strategi
(Lund et al., 2011; European Commision, 2018; OECD, 1989). I OECD-rapporten Towards an
“Enterprising” culture — a challenge for education and training (OECD/CERI, 1989) gjeres det en
kartlegging av hvordan medlemslandene arbeider for & styrke den entreprengrielle kompetansen hos
enkeltpersoner og i samfunnet som helhet. Den konkluderer med at det er to didaktiske tilneerminger
som utpeker seg nar entreprenerskap loftes inn i en skolekontekst. En snever tilnaerming som handler
om 4 starte og drive en bedrift og en vid tilnaerming som handler om & utvikle entreprengrielle ferdig-
heter. Disse tiln@rmingene gjentas nar Martin Lackéus (2015) klargjer kunnskapsstatus i rapporten
Entrepreneurship in Education. What. Why. When. How, men utdypes ved a etablere et skille mellom
om entreprengrskap, for entreprenarskap og gjennom entreprengrskap. Om entreprenerskap innebarer
a leere det teoretiske grunnlaget for entreprenerskap som felt og fenomen. For entreprenerskap
innebarer & utvikle kunnskaper og ferdigheter som for eksempel initiativ, kreativitet og ansvarlighet,
som grunnlag for & innta roller som fremtidige entreprengrer. Gjennom entreprengrskap handler om &
bruke entreprenerskapsrelaterte prosesser som en arbeidsméte for & utvikle kompetanse innen skolefag
og skape livsnare aktiviteter som kan stimulere samfunnsakterer med handlekraft.

Gjennom entreprengrskap kan sees i sammenheng med pedagogisk entreprengrskap som fokuserer pa
handlingsorientert undervisning (Ree @degard, 2003) med livsnare aktiviteter hvor elevene far laere i
samarbeid med lokalt arbeids- og naeringsliv (Ree Odegard og Nevik, 2019). Ambisjonene er et
pedagogisk innhold preget av engasjerende opplering, aktivitet, leering koblet opp mot lokalsamfunnet
og autentisk lering. Pedagogisk entreprenerskap fordrer arbeidsmater som bidrar til & styrke elevenes
kreativitet og tro pa egne ferdigheter, og som gir et grunnlag for & se muligheter og en motivasjon til &
ta initiativ og ansvar i samfunnet (Jenssen og Haara, 2019). Begrepet pedagogisk entreprenerskap har i
senere tid fatt folge av entreprengeriell didaktikk (Jenssen et al., 2020; Pedersen, 2018) som etterstreber
en skolehverdag med vekt pé elevenes aktivitet, kreativitet, lokalkunnskap, selvstendighet og
motivasjon i mete med egen lering (Jenssen et al., 2020). Entrepreneriell didaktikk gir artikkelen en
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teoretisk ramme for & utforske hvordan faget Kunst og hdndverk kan kobles til aktuelle problemstillinger
og relevansen ved et samarbeid med lokalt kultur- og neringsliv.

Det er viktig & pdpeke at en innen entreprengriell didaktikk ofte finner den entreprengrielle undervis-
ningen forklart i kontrast til den “tradisjonelle”, gjerne ved & plassere den standariserte, innholds-
fokuserte og passive undervisningen pa den ene siden, og den aktive, prosessbaserte, samhandlende og
eksperimentelle undervisningen pa den andre (Lackéus, 2015). Monica Green (2014) gjor en tilsvarende
polarisering nar hun posisjonerer designpedagogikk i kontrast til pedagogikk som setter lererens
kunnskap ferst og gjer elevene til passive mottakere. Green viser til hvordan designpedagogikk gir
elevene rom for a visualisere fremtiden og til & se seg selv som proaktive deltakere som har en betydelig
rolle & spille. Saledes er skiftet fra laerersentrert til elevaktiv undervisning velkjent, og dynamiske og
varierte leeringsformer er godt etablert (Jarveld og Volet, 2004). Entrepreneriell didaktikk tilferer derfor
ikke nedvendigvis nye ideer, men den baerer med seg noen unike egenskaper som & se muligheter,
arbeide innovativt og evnen til risiko (Lackéus, 2015).

For grunnskolefaget Kunst og handverk er ikke vekt pa elevens aktivitet og koblingen til arbeids- og
narlingsliv noe nytt. Da handverksfag ble innfert som del av den offentlige skolen i 1889 var visjonene
a forberede elevene som fremtidige arbeidstakere i industri og etablere praktiske ferdigheter til bruk i
hjemmet. Undervisningsmetoden i denne perioden, der elevene gjennom & kopiere modeller skal utvikle
neyaktighet, flid og tekniske ferdigheter, er beskrevet i hdndbgker for lerere (Rosing, 1880; Kjennerud,
1900; Holck, 1913). 11930-tallets handbeker for lerere meotte undervisningsmetoden kritikk. Bade Signi
Treaetteberg (1934) og Adolf Digranes (1933) mente at kopiering var til hinder for selvstendig tenkning.
Som alternativ beskriver Digranes hvordan lererens eksempler i trearbeid skal gi elevene impulser til
eget skapende arbeid, og Tretteberg tar til orde for de sma forandringer metode innen tekstilunder-
visningen. Med 30-tallets handbeker for larere apnes det i starre grad for elevenes kreativitet og initiativ
i verkstedene.

Ser vi frem mot natidens undervisning i sleyd lever de sma forandringers metode i beste velgaende.
Anniken Randers-Pehrson (2016) gar tett pa fagets praksis i designorienterte oppgaveperioder og finner
en likhet mellom elevproduktene basert pa felles faglige foringer fra leereren. Samtidig er det rom for
elevene til & skape referanser og sammenheng til egen livsverden gjennom dekorative element. I en finsk
sloydfaglig kontekst stir begrepet “holistic craft process” sentralt og betegner en slaydprosess som
inkluderer design, produksjon og evaluering for elevene (Hisdnen, Lepistd & Ronkkd, 2018). Det
baerende prinsippet er at eleven er aktiv bidragsyter gjennom alle faser av prosessen (Porko-Hudd et al.,
2018). Elevens kreativitet og initiativ blir her selve motoren i de skapende prosessene og Ulla Hisdnen,
Jaana Lepistd og Marja-Leena Ronkko gjer koblinger mellom slgydens praksis og den entreprengrielle
didaktikken nar de diskuterer hvordan elevene konfronterer risiko. I en annen artikkel diskuterer Lepisto
og Ronkko (2016) hvordan slgyd utvikler elevenes evne til & ta beslutninger og ser sammenhenger til et
entrepregnielt tankesett. Den handlingsorienterte og aktive eleven er godt forankret i sloydfagets praksis
i Norden.

Fra a lykkes i et globalt marked til beerekraftige samfunnsformer

Nér entreprenerskap laftes inn i skolen barer det med seg ideologier der utdanning blir et verktey for &
bygge kompetanse til & lykkes i et globalt marked. Utdanningen skal legge grunnlaget for menneskelige
egenskaper, holdninger og ressurser som fremmer dristige entreprenerer og skapende innovativ
virksomhet for slik & sikre nasjonenes barekraft i fremtiden (Lund et al., 2017, s. 17). Vi har tidligere
vist til OECD-rapporten der det er to didaktiske tilnaerminger som utpeker seg. En snever tilnerming
der elevene pé eksperimentell basis leerer om & starte opp og drive en bedrift, og en vid tilneerming som
sikter mot & utvikle entreprengrielle ferdigheter som gjer det mulig 4 handle fleksibelt og kreativt i mate
med raske sosiale og gkonomiske endringer (OECD/CERI, 1989, s. 7). I dagens utdanningspolitiske
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landskap kreves mer. Begge tiln@rmingene utdanner forst og fremst til & ‘konkurrere og forbruke’,
snarere enn & ‘vise omsorg og bevare’ (Sterling, 2001). Med vére kreative krefter har vi mennesker
erstattet natur med kultur i et slikt omfang at en ny geologisk epoke er foreslatt, antropocen. Den
kulturen vi designer bryter sakte, men sikkert ned sitt eget eksistensgrunnlag. I lepet av noen fa
arhundrer har vi mennesker tatt storre og sterre plass pa jordkloden med jordbruk, fabrikker, boliger,
veier og gjenstander. 75 % av landomradene og 66 % av havene er betydelig endret av menneskelig
aktivitet, og tap av biologisk mangfold fremmes som en like stor trussel som klimaendringene
(Naturpanelet (IPBES), 2019). Konsekvensene av manglende samspill mellom natur og samfunn har
blitt alvorlige, og vart ekologiske fotavtrykk er storre enn det jorda klarer & beere over tid (Jackson,
2009). Det gjor at forutsetningen for & bringe entreprengriell kompetanse inn i skolen er endret og krever
etter vir vurdering et paradigmeskifte der handling i mete med nedbrytning av naturen, bringes inn
parallelt med de raske sosiale og gkonomiske endrigner som trekkes frem i OECD-rapporten.

I overgangen mot mer bearekraftige samfunnsformer ser vi fortsatt behov for dristige entreprengrer, men
de globale utfordringene kan ikke meates gjennom gkonomisk suksess alene. Ivaretakelse av naturen og
menneskers velferd mé settes som premiss for utvikling og innovasjon. Det innebearer & gjore etiske
dilemma i skapende virksomhet til en eksplisitt del i utviklingen av entreprengriell kompetanse og gi
elevene et faglig grunnlag for a ta ansvarlige valg. Gjennom et aksjonsforskningsprosjekt forer Ingvill
Gjerdrum Maus (2019) prinsipper og praksiser for barekraftig design inn som grunnlag for elevenes
utvikling av bokser i den tradisjonelle sloydteknikken sveip. Dette er et eksempel pa barekraftdidaktikk
og ivaretakelse av naturen innen slgydfagets rammer som fayer seg inn i en sterre sloyddidaktisk diskurs
(Nadumann et al., 2020; Ahlskog-Bjorkman et al., 2020; Hofverberg & Westerlund, 2021; Sandven,
2019).

Eva Lutnas og Nina Fallingen (2017) ser pa bredden i faget Kunst og handverk nar de konkretiserer
utdanning for berekraftig utvikling med elevenes skapende praksiser som utgangspunkt.
Okoliteracybegrepet kobles her til faget Kunst og hdndverk med fokus pé bevisstgjering om de globale
utfordringene og endringskompetanse, strategier for & utfordre det etablerte og utforske og iverksette
alternative modeller for forbruk og samfunnsutvikling (Lutnees og Fallingen, 2017). Hovedfokus i
okoliteracy er den gjensidige avhengigheten mellom natur og samfunn, mens de 17 barekraftsmalene
ogsa retter fokus mot mellommenneskelige utfordringer som fattigdom, likestilling mellom kjenn og
mangel pa anstendige arbeidsforhold. Det at elevene utvikler forstéelse for hvordan egne holdninger og
handlingsmenster er med pa & pavirke utfordringer i egen samtid, er vel s viktig knyttet til tema som
flerkulturalitet, kjennsidentitet og stereotyper. Helt sentralt i entrepreneriell didaktikk er elevenes aktive
problemlesning, men det er leereren som setter rammer for undervisningen og hvilke samfunnsaktuelle
problemstillinger som fér spillerom og gjeres til elevenes utfordringer.

Virkelighetsneere oppdrag som strategi innenfor entrepreneriell didaktikk

Entreprengriell didaktikk tar utgangspunkt i elevens stésted, miljo og erfaringer. Det virkelighetsneere
vektlegges som en strategi for & gjore faginnhold mer forstéelig og verdifullt for elevene (Roe Odegard
& Novik, 2019). Eirik S. Jenssen og Frode Olav Haara (2019) har i artikkelen “Teaching for
Entrepreneurial Learning” sett pd to skoler som over tid har fokusert pa entreprenerskap, og som
beskriver seg selv som entreprengrielle. Skolene vektlegger entrepreneriell leering 1 undervisningen og
et tydelig fellestrekk for aktivitetene og arbeidsmatene er koblingen til livet og samfunnet utenfor
skolen. De ser koblingen som tosidig. Skolene og elevene blir en ressurs i lokalsamfunnet, samtidig som
lokalsamfunnet blir en leringsarena og ressurs i undervisningen. Helt sentralt i skolenes arbeid med
entreprengriell leering stér, *authentic problem solving’ eller ’real-life assignements’, virkelighetsnere
oppdrag der elevene far ta ansvar og skape lgsninger for andre. Jenssen og Haara (2019) fremmer slike
oppdrag som en motsetning til konstruerte utfordringer i laerebgkene og viser gjennom studien hvordan
oppdrag fra eksterne akterer bidrar til & gke elevenes motivasjon for lering. Jennifer L. Tan og Youyan
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Nie (2015) sporer rottene for autentiske oppdrag tilbake til paradigmeskifter i pedagogikken fra en
leerersentrert og faktaorientert undervisning til en undervisning som tar utgangspunkt i elevenes
tankeprosesser, samhandling og samfunnsrelevans. Det autentiske hos Tan og Nie (2015) viser til
aktuelle problemstillinger i samtiden og koblinger til elevenes livsverden, ikke nedvendigivs samarbeid
med en ekstern aktor.

Vart sekelys pa virkelighetsnare oppdrag som strategi for elevens laring har utgangspunkt i den nevnte
setningen fra fagets relevans og sentrale verdier: ”Samarbeid med lokalt kultur- og neringsliv skal bidra
til & knytte elevenes skapende arbeid til aktuelle problemstillinger” (Utdanningsdirektoratet, 2020a). Vi
er bevisst de utfordringene som ligger i & bruke begrepet virkelighetsnere oppdrag i tilknytning til
elevenes lereprosesser. Diskusjonen rundt elevenes leringsmiljo favner vidt, og tillegges karakte-
ristikker som dynamisk, innovativ, livsnart og autentisk (Engestréom, 2009). Disse karakteristikkene er
gjerne positive, optimistiske og lovende, og det er legitimt & sperre om deres eksistens bunner i et enske
om en fremtidig leering der alle gode kvaliteter ved menneskers interaksjon oppfylles (Engestrom, 2009).
En kan tenke seg at en skaper en distanse til etablerte undervisningsformer nar en setter sekelyset pa det
virkelighetsnare og autentiske. Barer det samtidig med seg en kritikk av skolens praksis som uvirkelig
eller fiktiv? Det er vanskelig & tenke seg noe mer virkelighetsnert og autentisk enn elevenes praktiske
problemlesning i et verksted. Det er ikke denne artikkelens agenda & diskutere hva som er virkelig eller
uvirkelig, men hva slags type oppdrag elevene kan fa som utgangspunkt for sine skapende prosesser.

Innenfor kunst- og hdndverksfaget kan en som lerer velge a gi eleven rollen som arkitekt som et ledd i
a gjore oppdraget virkelighetsnart. Det & ga inn i rollen som arkitekt betyr ikke at elevene er arkitekter,
det er en fiktiv rolle. Nar en setter eleven i sentrum av aktiviteten, f.eks. som arkitekt, sa krever det en
annen form for involvering. Eleven blir i sterre grad stilt ovenfor utfordringer knyttet til arkitektyrket
sin utvidede praksis. Basil Bernstein (2000) viser til noe lignende nar han presenterer teoretiske
perspektiv knyttet til pedagogiske diskurser. Han presenterer et eksempel fra sin egen skolegang. Etter
tre ar satt han i treverkstedet igjen med en haug av trespon, men hva var det egentlig han hadde drevet
pa med? Utenfor treverkstedet var snekkeryrket og innenfor skolens rammer holdt han pa med trearbeid.
Bernstein fikk som elev erfaring med hvordan en ekte diskurs som snekkeryrket ble transformert til en
fiktiv diskurs som trearbeid. Det Bernstein hadde arbeidet med var i stor grad knyttet til et reelt yrke,
men ble innenfor verkstedets fire vegger aktualisert som aktiviteter i trearbeid. Nar vi bringer
virkelighetsnare oppdrag inn som en strategi for lering, fremmer vi ikke det som kritikk av en
verkstedsintern praksis der elevenes problemlosning i materialer er baerende. Vi ser skapende prosesser
der maélet er at ecleven lager en krakk eller en skjerefjel som paralelle og likeverdige
undervisningspraksiser. Agendaen i denne artikkelen er & aktualisere virkelighetsneare oppdrag som et
supplement der laereren setter elevenes skapende prosesser i kontakt med problemstillinger utenfor
verkstedets fire vegger.

Systematisk tekstkondensering — analyse av kompetansemal

I aktualiseringen av virkelighetsnare oppdrag har vi analysert kompetansemalene for grunnskolefaget
Kunst og handverk etter 2., 4., 7. og 10. arstrinn. Analysen er gjort med stette 1 systematisk tekstkon-
densering (systematic text condensation, STC) utviklet av professor i allmennmedisin Kirsti Malterud
(20115 2012). STC er inspirert av Amedeo Giorgis fenomenologiske analyse, og i folge Malterud (2011,
s. 96) egner metoden seg for “deskriptiv tverrgdende analyse av fenomener for utvikling av nye
beskrivelser og begreper”. Malterud (2012) knytter STC til transkriberte intervju innenfor helse-
sektoren, men poengterer i artikkelen ’Systematic text condensation: A strategy for qualitative analysis”
at metoden fungerer til all analyse av skrevet tekst. STC har fungert som et utgangspunkt for var
undersgkelse da den hjelper oss & angripe analysematerialet gjennom en gradvis utvikling og etablering
av kategorier knyttet til virkelighetsnere oppdrag i kunst- og handverksfaget. I denne metoden er det
mulig & justere kursen underveis ut ifra hva man laerer i mote med det empiriske stoffet, som i var
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sammenheng er 41 kompetansemal. STC bestar av fire faser som vi har studert og tilpasset var under-
sokelse; Fase 1 Helhetsinntrykk — fra kompetansemal til grupperinger, Fase 2 Meningsbarende enheter
— fra grupperinger til kategorier, Fase 3 Kondensering — fra kategorier til tekstkondensat og Fase 4
Sammenfatning — fra kondensering til beskrivelser av virkelighetsnaere oppdrag. Artikkelen vil videre
presentere fasene en etter en, hvor vi kobler Malteruds metode til analyse av kunst- og handverksfagets
41 kompetansemal.

Fase 1 Helhetsinntrykk — fra kompetansemal til grupperinger

Forste fase i STC handler om 4 bli kjent med og etablere et helhetsbilde av materialet. De 41 kompe-
tansemalene ble lest med sikte pé a skaffe en oversikt over innholdet pé jakt etter forelgpige temaer eller
grupperinger knyttet til virkelighetsnare oppdrag. Sentralt for fasen er & ta et fugleperspektiv i mete
med kompetansemélene. Vi var to som analyserte, og i folge Malterud (2011) er det et grep som kan
bidra til & fa frem nyansene. Etter en rekke gjennomlesninger oppsummerte vi inntrykkene vare og
identifiserte to grupperinger; eksplisitt og implisitt. Vi sd at noen kompetansemal har en eksplisitt
bestilling knyttet til virkelighetsneere oppdrag, mens andre mél krever en aktiv kobling til virkelighets-
nare oppdrag i lererens operasjonalisering. I konkretiseringen av det eksplisitte og implisitte i den
videre analysen stattet vi oss pa beskrivelsen av det samiske innholdet i laereplanene i Retningslinjer for
utforming av de nasjonale og samiske lcereplaner for fag i LK20 og LK20S (Utdanningsdirektoratet,
2018). Her defineres eksplisitt som formuleringer der begrepene samisk eller urfolk nevnes, mens
implisitt er formuleringer som &pner for samisk tilpasning uten at samisk innhold nevnes eksplisitt. I
analysen av kompetansemalene lette vi derfor etter eksplisitte formuleringer som ’lokalt sam-
arbeid’, men ogsa implisitte formuleringer som "miljebevisst’ fordi begrepet dpner for & aktualisere
samfunnsutfordringer. De to forelapige grupperingene; eksplisitt og implisitt, hjalp oss a identifisere
virkelighetsnaere oppdrag i mdlene, men begrepene kommer til kort i mete med kompleksiteten i
kompetansemélene og lar oss ikke sette ord pa det fagspesifikke. Vi beveget oss derfor over i neste fase
for & gjere nye lesninger av kompetansemadlene og etablere spesifikke og avgrensede kategorier.

Fase 2 Meningsbzrende enheter — fra grupperinger til kategorier

Fase to i STC handler om & identifisere meningsbaerende enheter (Malterud, 2011; 2012). Her gikk vi
tilbake til den nevnte setningen fra ”Fagets relevans og sentrale verdier”, som inkluderte samarbeid med
lokalt kultur- og nceringsliv og koblingen til aktuelle problemstillinger. Vi studerte samtidig relevant
forskning og teori innenfor entreprengriell didaktikk for & finne begreper som kunne hjelpe oss videre.
Vi prevde ut en rekke kategorier i mete med kompetansemélene for & se om de kunne favne
kompleksiteten og meningsinnholdet, og gjennom en gradvis prosess justerte vi antallet kategorier og
deres beskrivelse. Malet var tydelige og avgrensede kategorier som i trdd med Malteruds
(2012) STC skulle vaere distinkt forskjellige fra hverandre. De forelgpige grupperingene, ekplisitt og
implisitt, fra fase en, var med som et utgangspunkt. En sentral fering for entrepreneriell didaktikk,
samarbeid med lokalsamfunnet (Ree @degéard og Nevik, 2019), ble vurdert som en kategori, men vi fant
ikke kompetansemél som bererte dette eksplisitt. Det malet som ligger narmest er: ’lage skisser til
fornyelse av lokale omgivelser og modellere arkitektoniske lgsninger som ivaretar ulike behov og inte-
resser” (Utdanningsdirektoratet, 2020a). Selv om begrepet lokale omgivelser kan indikere samarbeid
med lokalsamfunnet, forplikter det ikke — de lokale omgivelsene kan like gjerne veere skolens
kantine. Samarbeid med lokalt kultur- og neeringsliv fra ”Fagets relevans og sentrale verdier” loftes ikke
eksplisitt frem gjennom kompetansemalenes formuleringer, men vi registrerte derimot at en rekke
kompetansemal bergrer aktuelle problemstillinger. Disse maélene fordrer at elevene forholder seg
til problemstillinger utenfor verkstedenes fire vegger, eksempelvis utfordringer koblet til miljg og
gjenbruk, identitet og kjennsstereotypier. Vi sa ogsa at flere kompetansemal handler om & orientere seg
i den allerede eksisterende visuelle- og materielle kulturen som grunnlag for eget skapende arbeid,
eksempelvis sgke inspirasjon fra lokal byggeskikk, ulike kunstuttrykk og visuelle medier. Her handler
det om at elevene tar utgangspunkt i det som allerede finnes nar de konstruere sine lgsninger og utforsker
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muligheter i faget. Tidlig i fase to ble vi oppmerksomme pa at en rekke kompetansemaél handler om &
ove ferdigheter i handverksteknikker og visuelle uttrykksformer. De ga oss en utfordring i utviklingen
av kategorier. Vi kunne valgt & se helt bort fra disse malene, men samtidig ser vi at ferdighetene elevene
skal gve pd er en forutsetning for 4 uttrykke seg gjennom skapende arbeid. Malene bidrar til
at elevene utvikler fagspesifikke verktey, grunnleggende ferdigheter knyttet til teknikk, materiale og
visuelle uttrykk. Nar vi etablerer en kategori for disse mélene er det for & lafte fram ferdighetene som et
nedvendig fundament for & utvikle og kommunisere lgsninger pé virkelighetsnere oppdrag innen faget
Kunst og handverk. Modellen under viser de tre kategoriene som ble etablert gjennom fase to:

&) [©f = )

0] Utforske U] Orientere seg i

11 samfunnsaktuelle L1 ogsoke inspirasjon
|— problemstillinger |— fraeksisterende
< < skapende

. > praksiser

Modell 1. Tre kategorier som bygger opp under kompetanse til & arbeide med virkelighetsneere oppdrag.

I folge Malterud (2011) er det viktig & sette ord p4 meningsinnholdet i kategoriene for & overbevise om
at dette er funksjonelle sorteringsenheter. Falgende tekster utdyper de tre kategoriene, og beskrivelsene
danner grunnlaget for den videre analysen av kompetansemaélene:

Kategori 1 Utforske samfunnsaktuelle problemstillinger

I denne kategorien plasseres mal der elevene skal utforske konkrete samfunnsaktuelle problemstillinger
som for eksempel miljoutfordringer eller kjonnsstereotypier. Kategorien inkluderer ogsa mal som &pner
for at leerer eller elever definerer hva som skal vere de samfunnsaktuelle problemstillingene.

Kategori 2 Orientere seg i og soke inspirasjon fra eksisterende skapende praksiser

I denne kategorien plasseres mal der elevene aktivt skal seke opp og utforske hvordan andre har lost faglige
problemstillinger tidligere. Elevene skal orientere seg i eksisterende skapende praksiser, som for
eksempel lokal byggeskikk eller kunst fra ulike verdensdeler, som et grunnlag for a skape selv.

Kategori 3 Utvikle ferdigheter innen hdndverksteknikker og visuell kommunikasjon

I denne kategorien plasseres mél der elevene skal gve ferdigheter ved for eksempel & tegne form, utforske
héndverksteknikker eller lage utstilling. Kategorien favner mal der elevene utvikler fagspesifikke vektay
for formidling av ideer og lgsninger.

Kodeprosessen i STC kan i praksis gjennomferes pa ulike mater, i felge Malterud (2011). Vart
datamateriale er de 41 kompetansemalene. Vi brukte en tabell der kompetansemalene ble sortert inn
under kolonner for hver kategori (se vedlegg 1). P4 de gverste trinnene var noen kompetansemal mer
utfordrende & plassere. De bererer bade aktuelle problemstillinger og det & orientere seg i den visuelle —
og materielle kulturen. Et eksempel er folgende mal etter 10. arstrinn: “underseke hvordan kunst,
inkludert samisk kunst, kan bidra i samfunnskritikk, og skape kunstuttrykk som belyser utfordringer i
egen samtid”. Malet handler om & berere sentrale problemstillinger i egen samtid, men vil samtidig veare
en undersgkelse av allerede eksisterende kunst. Det elevene skal undersgke er rettet mot tema
samfunnkritikk, og det de skal skape handler om aktuelle problemstillinger i egen samtid. Vi har derfor
plassert dette i kategori 1, selv om elevene i sin undersekelse kan se pa allerede eksisterende kunst-
uttrykk. Selv om STC apner for & kode materialet, for oss kompetansemélene, under flere enn en
kategori, har vi etterstrebet & unngé dobbelt- eller trippelkoding (Malterud, 2011). Vi har heller valgt &
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sortere malene etter den kategorien som har gjort seg mest gjeldene, og om nedvendig har vi gatt
tilbake og gjort finjusteringer i beskrivelsene for a f4 mer presise sorteringsenheter.

Modell 2 visualiserer hvordan kompetansemélene fordeler seg innenfor de tre kategoriene. Vi har ensket
a gjore var analyse transparent og tilgjengelig for fagkritikk. En tabell som viser hvert kompetansemal
og hvordan vi har kategorisert dem ligger som vedlegg 1.

UTFORSKE ORIENTERE SEG | OG UTVIKLE FERDIGHETER
SAMFUNNSAKTUELLE S@KE INSPIRASJON INNEN HANDVERKS-
PROBLEMSTILLINGER FRA EKSISTERENDE TEKNIKKER OG VISUELL

SKAPENDE PRAKSISER KOMMUNIKASJON
12 12 17
KOMPETANSEMAL KOMPETANSEMAL KOMPETANSEMAL

Modell 2. Hvordan kompetansemalene fordeler seg innenfor de tre kategoriene.

Fase 3 Kondensering — fra kategori til tekstkondensat

Fase tre handler i hovedsak om & ga systematisk til verks innenfor hver kategori for & hente ut og
beskrive mening. I STC starter man med & utvikle subgrupper med stikkord og videre kunstige sitat
under hver kode (Malterud, 2011). Dette betegnes som systematisk tekstkondensering, hvor malet er &
utvikle det som kan beskrive eller representere en kategori pa best mulig mate. Vi tok utgangspunkt i
tabellen med alle de 41 kompetansemalene (vedlegg 1) og identifiserte de begrepene som er avgjerende
for deres tilherighet i sin kategori. Et eksempel er “ivareta natur og milje” fra kategori 1. Etter at alle
begrepene var identifisert, sa vi etter subgrupper pa tvers av malene i kategorien, som for eksempel
fellestrekk ved hvordan elevene skulle utforske samfunnsaktuelle problemstillinger og hva disse kunne
vaere. Videre fulgte vi det Malterud (2011) beskriver som en systematisk prosedyre der innholdet
fortettes i hver subgruppe for 4 utvikle et tekstkondensat: ’Kondensatet er et artefakt forankret i data som
skal beere med seg det konkrete innholdet fra de enkelte meningsberende enhetene ved 4 omsette dem
til en mer generell form” (Malterud, 2011, s. 106). Tabellen under viser resultatet fra fase tre.
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Tabell 1. Tekstkondensat for hver kategori.

TEKSTKONDENSAT

Kategori 1 Utforske samfunnsaktuelle problemstillinger

Utforske og mete utfordringer i egen samtid, som ivaretakelse av natur, kulturelt mangfold og ulike
behov gjennom visuelle uttrykk og ansvarlige handlinger i verkstedet.

Kategori 2 Orientere seg i og soke informasjon fra eksisterende skapende praksiser

Undersoke og reflektere over hvordan kunstverk, tradisjonshéndverk, gjenstander og bygninger er laget
og hva de kommuniserer, som inspirasjon til eget skapende arbeid.

Kategori 3 Utvikle ferdigheter innen hiandverksteknikker og visuell kommunikasjon

. |Utvikle hindverksferdigheter og visuell kompetanse for 4 kunne gjengi, konstruere og formidle gjennom
W / prosesser og produkter.

Fase 4 Sammenfatning — fra kondensering til beskrivelser av virkelighetsneere oppdrag

I den fjerde og siste fasen sammenfattes analysen. I Malteruds (2011) prosesser utarter dette seg ved &
sette sammen bitene igjen, og lage nye beskrivelser eller begreper som kan deles med andre. Med
utgangspunkt i innholdet fra de foregdende fasene skal nye analystiske tekster utvikles med mal om &
kunne beskrive for leseren hva materialet forteller om problemomrédet. Vi har valgt & gjere dette ved &
se de tre tekstkondensatene pa tvers og hvordan de samlet kan bidra til & aktualisere virkelighetsnare
oppdrag i kunst- og hdndverksundervisningen. Vi gikk tilbake til kompetansemalene med mél om &
beskrive virkelighetsnere oppdrag som barer med seg meningsinnholdet fra hver av de tre
kondensatene. I utformingen av beskrivelsene har vi utforsket hvordan kompetansemalene apner for
virkelighetsnaere oppdrag pa ulike trinn og pa tvers av bredden i kunst- og handverksfaget. Ideer til
virkelighetsnaere oppdrag skisseres 1 tabellen under med en tydeliggjering av hvordan de tre kategoriene
er representert:

Tabell 2. Tabellen skisserer ideer til virkelighetsnaere oppdrag for ulike klassetrinn.

Etter 2. trinn — Fremtidens flyttbare bursdagslokale

Prosjektet tar utgangspunkt i det nasjonalromantiske kunstverket «Brudeferden i
Hardanger». Felles analyse av maleriet: Hva forteller maleriet? Hvordan kan dere
se at det er en feiring? Hvorfor bruker de en bat? Videre skal elevene forestille seg
og beskrive, gjennom tegning, fremtidens flyttbare barnebursdagslokale. Hvordan
kan lokalet apne for ulike typer bursdager? Hva slags muligheter &pner seg nar
lokalet kan flyttes? Og hvordan skal det flytte seg? Sek inspirasjon i tegninger og
visuelle framstillinger av fremkomstmiddel — historisk og fra popularkulturen.
Utforsk gjennom tegning hvordan selskapslokalet kan se ut og lag en digital collage
der lokalet settes inn pa ulike steder. Lag en analog eller digital utstilling.

Kategori 1 Utforske samfunnsaktuelle problemstillinger: Fremtidens arkitektur.

Kategori 2 Orientere seg i og soke soke inspirasjon fra eksisterende skapende praksiser: Studere form og
tekniske losninger pa ulike fremkomstmiddel — historisk og fra populaerkulturen.

Kategori 3 Utvikle ferdigheter innen hdndverksteknikker og visuell kommunikasjon: Tegne bursdagslokale,
iscenesette gjennom digital collage og lage utstilling.
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Etter 4. trinn — Utrydningstruet art i gjenbruksmaterialer

Prosjektet kobler seg til den lokale gjenbruksstasjonen/bruktbutikk som bidrar med
erfaringsbasert kunnskap og materialer. Elevene skal utforske muligheter i
gjenbruksmaterialer for & fremstille en utrydningstruet art, samtidig som de far
innblikk i hvordan var forsepling av naturen setter arter under press. I

utforskningen prover elevene ut hvordan gjenbruksmaterialene kan gi form,
‘ overflate og gjengi kjennetegn ved arten, samtidig som de seker inspirasjon fra
hvordan andre har brukt gjenbruksmaterialer og skapt skulpturer. Elevene bruker
enkle komposisjonsprinsipper i fotografi for & iscenesette arten i et miljo. Ved
iscenesettelsen kan eleven velge & gi en samfunnskritisk kommentar eller plassere
arten i sitt naturlige habitat. Fotografier eller skulpturer stilles ut der et bredt

publikum kan nés, i folge av elevenes formidling av hvordan natur og milje kan
ivaretas i egen hverdag.

Kategori 1 Utforske samfunnsaktuelle problemstillinger: Utrydningstruede arter og forsepling av naturen.

Kategori 2 Orientere seg i og soke soke inspirasjon fra eksisterende skapende praksiser: Utforske
skulpturuttrykk og hvordan kunstnere, designere og tradisjonshandverkere bruker gjenbruksmaterialere i sitt
skapende arbeid

Kategori 3 Utvikle ferdigheter innen handverksteknikker og visuell kommunikasjon: Lage skulptur og bruke
komposisjonsprinsipper i fotografi. Lage utstilling for et bredt publikum.

Etter 7. trinn — Varig bruksgjenstand

Elevene skal lage en bruksgjenstand knyttet til et materialomrade som lareren
spesifiserer. Prosjektet starter med at lereren tar med seg et mangfold av
bruksgjenstander til verkstedet. Elevene analyserer gjenstandenes skjore punkter,
slitasje, ssmmenfoyninger og muligheter for reparasjon og gjenbruk. Videre velger

elevene seg en type bruksgjenstand og lager en digital samling som viser et
‘ mangfold av lgsninger, innen kulturarv og egen samtid. I utformingen av
bruksgjenstanden skal elevene etterstrebe holdbarhet, bade solid handverk og en
visuell utforming som star seg over tid. Elevene bruker digitale verktey til &

dokumentere og formidle hvordan de bruker verktey og materialer pad en
miljebevisst mate i verkstedet.

Kategori 1 Utforske samfunnsaktuelle problemstillinger: Holdbare bruksgjenstander og muligheter for
reparasjon og gjenbruk.

Kategori 2 Orientere seg i og soke soke inspirasjon fra eksisterende skapende praksiser: Analysere
eksisterende bruksgjenstander. Lage en digital samling som viser mangfold av lgsninger fra kulturarv og egen
samtid for en valgt bruksgjenstand.

Kategori 3 Utvikle ferdigheter innen hdndverksteknikker og visuell kommunikasjon.: Lage bruksgjenstand.
Dokumentere og formidle gjennom digitale verktey.
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Etter 10. trinn — Lokalt arkitektoppdrag

Prosjektet tar utgangspunkt i et samarbeid der elevene skal skissere losninger pé et
arkitektoppdrag fra en ekstern akter i lokalsamfunnet. Med stette i informasjon fra
oppdragsgiver utforsker elevene ulike interessekonflikter, behov og muligheter
knyttet til endring av omgivelser. I utforming av lesninger skal de ivareta
stedstilherighet og reflektere kritisk over fleksibel bruk og visuelle valg. Elevene
visualiserer lgsninger gjennom tegninger og modeller som formidles til
oppdragsgiver.

Kategori 1 Utforske samfunnsaktuelle problemstillinger: Lokalt arkitektoppdrag.

Kategori 2 Orientere seg i og soke soke inspirasjon fra eksisterende skapende praksiser: Utforske
stedsspesifikke referanser i lokal arkitektur og interessekonflikter knyttet til endring av omgivelser.

Kategori 3 Utvikle ferdigheter innen handverksteknikker og visuell kommunikasjon: Formidle lesninger
gjennom tegninger og modeller.

Handlingsrom for virkelighetsnaere oppdrag i kompetansemalene

I denne artikkelen har vi forfulgt hvordan entreprenerskapsrelaterte prosesser kan tas i bruk som en
arbeidsméte fora utvikle kompetanse innen skolefag og skape livsnare aktiviteter som kan
stimulere samfunnsakterer med handlekraft. Var agenda har veaert 4 utforske muligheter som etableres
gjennom kompetansemalene for & koble grunnskolefaget Kunst og handverk og elevene pa utfordringer
1 egen samtid. Analysen har vert avgrenset til virkelighetsnare oppdrag, en sentral strategi innenfor
entreprengriell didaktikk. Utgangspunktet for denne avgrensningen var en nysgjerrighet i 4 forfelge den
siste setningen 1 avsnittet om fagets relevans: ”Samarbeid med lokalt kultur- og neeringsliv skal bidra til
a knytte elevenes skapende arbeid til aktuelle problemstillinger” (Utdanningsdirektoratet, 2020a). Vi
har strukturert analysen etter Malteruds (2011; 2012) STC, og allerede i forste fase ble det tydelig at
ingen av kompetansemélene forplikter eksplisitt til samarbeid med eksterne akterer. Dersom
virkelighetsnare oppdrag fra fagets relevans skal realiseres, forutsetter det at laererene kobler de ulike
delene av l@replanen sammen i planleggingen av undervisningen. Begrepet “skal” gir en tydelig,
overordnet foring for operasjonaliseringen av leereplanen, men det er opp til laereren & bestemme hvilke
kompetansemél som er aktuelle, hvem de vil etablere et samarbeid med og hvor omfattende samarbeidet
skal vaere. Det er et handlingsrom (Utdanningsdirektoratet, 2020b) i leereplanene som her apner for lokal
tilpasning, leerernes initiativ og eierskap til prosjektene elevene meter.

I den siste setningen fra fagets relevans er det samarbeid med lokalt kultur- og neeringsliv som bringer
aktuelle problemstillinger inn til verkstedet og til elevenes skapende arbeid. Gjennom lereplananalysen
identifiserer vi 12 kompetansemal som i seg selv bererer en rekke samfunnsaktuelle problemstillinger,
eksempelvis utfordringer koblet til miljg og gjenbruk, identitet og kjennsstercotypier. Disse mélene gir
en inngang til & konstruere virkelighetsnare oppdrag der elevene ma forholde seg til problemstillinger
utenfor verkstedenes fire vegger 1 sine skapende prosesser. Det er i disse mélene fundamentet for
virkelighetsnaere oppdrag ligger, og vi har etablert de 12 madlene som kategori 1, Utforske
samfunnsaktuelle problemstillinger. De fagspesifikke verktoyene for & arbeide med virkelighetsnare
oppdrag ligger til kategori 2, Orientere seg i og soke inspirasjon fra eksisterende skapende praksiser og
til kategori 3, Utvikle ferdigheter innen hdndverksteknikker og visuell kommunikasjon. 1 fase fire av
STC-analysen etablerer vi skisser til virkelighetsnere oppdrag som konkretiserer hvordan de tre
kategoriene kan ta form pa ulike klassetrinn. I det felgende vil vi ta utgangspunkt i den entreprenerielle
didaktikken for & utforske hvordan hvert av de virkelighetsnare oppdragene kan bidra til & koble faget
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og elevene pa livet og samfunnet utenfor verkstedet. Her spor vi samtidig hva slags type roller de
virkelighetsnare oppdragene dpner for at elevene blir involvert i som akterer i skapende utforskning.

Etter 2. trinn — Fremtidens flyttbare bursdagslokale. Det virkelighetsnere oppdraget pa 2. trinn tar
utgangspunkt i elevenes egen livsverden. Vi har valgt barnebursdag som case fordi det gir en vinkling
som opptar elevene i aldersgruppa, og som de med stor innlevelse kan utforske fremtidsscenarioer for.
Her folger vi opp den entreprenerielle didaktikken i form av at det kjente (Ree degard og Novik, 2019),
og hverdagen elevene er en del av (Jensen og Haara, 2019) blir utgangspunktet for faginnholdet,
fabulerende tegning. Elevene utvikler ferdigheter til & kommunisere ideene sine gjennom tegninger nar
de utforsker mulige fremtidsscenario, men de far samtidig anledning til & g& inn i rollen som det vi vil
betegne som fabulerende utforskere. Gjennom tegninger kan elevene gi form til fremtiden — de kan
visualisere ideer og lesninger som enda ikke er artikulert (Nielsen, 2013). Det virkelighetsnere tar form
ved at elevenes stdsted, miljo og erfaringer (Roe degird & Neovik, 2019) er utgangspunkt for
oppdraget. Slik vi har formulert oppdraget vil det vaere en ”du”-oppgave, og en motsetning til en ’det”-
oppgave (Falk-Lundqvist et al., 2011) som er en mer tradisjonell faktaoppgave uten kobling til elevenes
erfaringer og livsverden.

Etter 4. trinn — Utrydningstruet art i gjenbruksmaterialer. Det virkelighetsnaere oppdraget péd 4. trinn
tar utgangspunkt i et samarbeid med den lokale gjenbruksstasjonen eller bruktbutikken. Her har vi i trdd
med entrepreneriell didaktikk koblet pa en ekstern akter (Ree @degard og Nevik, 2019) som bidrar med
materialer og kunnskap om hva som leveres inn fra lokalsamfunnet. Valget av utrydningstruede arter
som case kobler prosjektet til globale utfordringer. Prosjektet er konstruert slik at elevene gjennom &
fremstille utrydningstruede arter viser utfordringen ved tap av naturmangfold og samtidig formidler
handlingsalternativer til et bredt publikum om hvordan en kan ta bedre vare pd natur og miljo i egen
hverdag. Elevene far se relasjonen mellom handlinger lokalt og konsekvenser globalt og far mulighet til
a gd inn i rollen som det vi vil betegne som globale endringsagenter fordi det virkelighetsnaere oppdraget
kobler bevisstgjering og endringskompetanse (Lutnas & Fallingen, 2017) sammen.

Etter 7. trinn — Varig bruksgjenstand. Det virkelighetsnare oppdraget pa 7. trinn bygger opp mot at
elevene skal utvikle en handlingsbasert forstdelse for hvordan valg tatt i designprosessen pavirker
bruksgjenstanders holdbarhet. Digitale verktay brukes som en ressurs der elevene dokumenterer og
formidler miljebevisst bruk av verktey og materialer i det praktisk skapende arbeidet. Det
virkelighetsnare oppdraget er konstruert med utgangspunkt i samfunnsaktuelle problemstillinger som
miljebelastning ved produksjon i verksteder og en forbrukskultur der gjenstander byttes ut ofte. Den
entreprengrielle didaktikken ligger til grunn gjennom en handlingsorientert undervisning (Ree QOdegérd,
2003). Nar elevene etterstreber a lage bruksgjenstander som kan vare lenge og utfordres til & minimere
miljebelastningen i produksjonsprosessen, far de anledning til & fa inn i rollen som det vi vil betegne
som ansvarlige innovatorer. Her kan elevene i arbeid med bruksgjenstanden folge design for
baerekraftprinsipper som Maus (2019) overferer fra det profesjonelle designfeltet til elevens
designprosesser. I skissen til undervisningsopplegget for 7. trinn falger vi opp det paradigmeskiftet for
entreprengriell didaktikk som vi fremmer innledningsvis i artikkelen der ivaretakelse av naturen og
menneskers velferd settes som premiss for utvikling og innovasjon.

Etter 10. trinn — Lokalt arkitektoppdrag. Det virkelighetsnaere oppdraget pa 10. trinn tar utgangspunkt i
et samarbeid der elevene skal skissere lgsninger pa et arkitektoppdrag fra en ekstern akter i
lokalsamfunnet. Dette prosjektet spiller direkte opp mot setningen fra fagets relevans med forventninger
om samarbeid med lokalt kultur- og neringsliv som utgangspunkt for elevenes lering i Kunst og
handverk. Her blir problemstillinger fra lokalsamfunnet til elevenes utfordringer, og de far muligheten
til & ga inn i rollen som det vi vil betegne som lokale samfunnsaktorer ved & utvikle lgsninger pa oppdrag
som aktarer 1 nermiljget star midt oppi (Ree Odegérd og Navik, 2019). Pat Thomson (2012) fremmer
samarbeid med eksterne akterer som et satsningsomrade for skolen som kan bidra til & etablere integrerte

39
Techne Series: Vol 29, No 1, 2022 pp. 2844



Virkelighetsncere oppdrag i Kunst og hdandverk

og rike leringsmuligheter for elevene. Retningen gjennom entreprenerskap tar i dette prosjektet form
ved at elevene utvikler kompetanse innenfor arkitekturomradet i faget med lokalsamfunnet som
leeringsarena og ressurs i undervisningen (Jenssen og Haara, 2019). Dette kan gi elevene en inngang til
a se samfunnsrelevansen av det de lerer i Kunst og handverk, samtidig som skolefagets verdi
synliggjeres i1 lokalsamfunnet.

Spor som lxreren kan forfelge i planleggingen av virkelighetsnaere oppdrag

I den entreprengricelle didaktikken er de virkelighetsnaere oppdragene en inngang til & gjere skolefagenes
innhold mer engasjerende, samtidig som de viser fagets relevans i samfunnet — virkelighetsnaere oppdrag
er et bidrag til ambisjonen i overordnet del om &: forankre elevenes lering i aktuelle spersmal”
(Utdanningsdirektoratet, 2017b). Gjennom valg av oppdrag styrer laereren elevenes oppmerksomhet og
viser hva faget kan gjere. I denne artikkelen har vi utforsket handlingsrommet for & gjore oppdragene
elevene far i verkstedet mer virkelighetsneere. Utgangspunktet for analysen er kompetansemalene i den
nye lareplanen for grunnskolefaget Kunst og handverk og et teorigrunnlag fra den entreprengrielle
didaktikken. Gjennom vér analyse ser vi flere spor som kunst- og héndverkslererne kan forfelge i
planleggingen av virkelighetsnare oppdrag. Det forste sporet er 4 ta tak i den overordnede feringen fra
fagets relevans og etablere et samarbeid med en akter fra lokalt kultur- og nerlingsliv. Omfanget av
samarbeidet tilpasses lokalt og kan strekke seg fra en telefonsamtale til prosjekter med reell samskapning
mellom elever og eksterne akterer. Kjernen i dette sporet er at aktuelle problemstillinger fra
lokalsamfunnet blir til elevenes utfordringer. Det andre sporet er & konstruere virkelighetsnaere oppdrag
med utgangspunkt i de samfunnsaktuelle problemstillingene som fremheves i fagets kompetansemal for
det trinnet laereren planlegger undervisningen for. Det tredje sporet er & etablere direkte koblinger til
elevenes livsverden, deres hverdag, stasted og erfaringer. Alle disse sporene bidrar til & koble
aktivitetene i verkstedet til livet og samfunnet utenfor skolen, til & se grunnskolefaget Kunst og hdndverk
i sammenheng med samfunnet og til 4 konstruere virkelighetsnare oppdrag for elevene. De tre sporene
kan med fordel kombineres slik vi viser gjennom skissen til virkelighetsneart oppdrag for 4. trinn. Her
kobler elevene seg pa en samfunnsaktuell problemstilling, tap av biologisk mangfold, ved & gi form til
utrydningstruede arter og tar utgangspunkt i egne erfaringer nar de formidler hvordan en kan ta bedre
vare pa natur og milje.

Relevansen ved virkelighetsnaere oppdrag i grunnskolefaget Kunst og handverk

Fundamentet for virkelighetsnare oppdrag finner vi gjennom vér leereplananalyse i 12 av kompetanse-
malene — de bergrer samfunnsaktuelle problemstillinger og er etablert som kategori 1. Disse kompe-
tansemélene gir en inngang til & konstruere virkelighetsnare oppdrag der elevene forholder seg
til problemstillinger utenfor verkstedenes fire vegger i sine skapende prosesser. De gvrige kompetanse-
malene er delt i to kategorier som gir elevene fagspesifikke verktay for & arbeide med virkelighetsnere
oppdrag. Kategori 2 favner kompetansemdl der elevene orienterer seg i den allerede eksisterende
visuelle- og materialle kulturen som inspirasjon til oppdragene de skal utforske. Kategori 3 inkluderer
kompetansemal knyttet til utvikling av handverksferdigheter og visuell kompetanse som gir elevene et
nedvendig fundament for & utvikle og kommunisere sine lgsninger pé virkelighetsnere oppdrag. De
virkelighetsnaere oppdragene kan i trdd med retningen gjennom entreprenerskap posisjoneres som
verktey for & utvikle kompetanse innen fag. Samtidig kan koblingen mellom fagspesifikt innhold og
virkelighetsnaere oppdrag gjere at elevene féar oye pé verdien i faget for samfunnet og for deres egne liv.

Var analyse 1 denne artikkelen er gjort med stotte i systematisk tekstkondensering (systematic text
condensation, STC) som bestér av fire faser. I den siste fasen er malet & sette sammen bitene og beskrive
hva materialet forteller om problemomradet til andre (Malterud, 2011; 2012). Vér agenda med artikkelen
har vert & bidra til & aktualisere virkelighetsnare oppdrag som et supplement i fagets undervisings-
praksis. Det er laererne i grunnskolen som er i posisjon til & operasjonalisere leereplanen. I den siste fasen
har vi valgt a beskrive hvordan virkelighetsnare oppdrag kan ta form pa ulike trinn slik at leererne kan
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se for seg handlingsrommet i kompetansemalene. 1 konkretiseringen av virkelighetsnare oppdrag
identifiserer vi ulike roller som elevene kan involveres i gjennom skapende prosesser i grunnskolefaget
Kunst og handverk. Vi synliggjer hvordan de virkelighetsnare oppdragene kan &pne for at elevene gar
inn i ulike roller som fabulerende utforskere, globale endringsagenter, ansvalige innovatorer og lokale
samfunnsaktorer. Ved & ta disse rollene med inn i planleggingen av virkelighetsnare oppdrag ser vi
muligheten for & skape leeringsarenaer i verkstedene hvor pagangsmot, initiativ, endringskompetanse og
ansvar star sentralt.
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Vedlegg 1

UTFORSKE N ;
AKTUELLE S@KE | @vE
PROBLEMSTILLINGER INSPIRASJON ' FERDIGHETER
Etter 2. &rstrinn: Etter 2. &rstrinn: Etter 2. arstrinn:
- bruke handverksteknikker og - utforske ulike visuelle uttrykk og - underspke egenskaper ved
handverktgy i utforming av tre bygge videre pa andres ideer i materialer og dele sanseerfaringer
leire og tekstil pa en miljgbevisst eget skapende arbeid - eksperimentere med form, farge,
og trygg mate - skape fortellinger ved hjelp av rytme og kontrast
- forestille seg og beskrive framtiden digitale verktgy etter inspirasjon - studere form gjennom a tegne,
gjennom tegning og modeller fra lokale og nasjonale kunstverk male og fotografere

- planlegge og konstruere i - vise fram og presentere objekter
Etter 4. &rstrinn: naturmaterialer etter inspirasjon giennom utstilling eller samling
- bruke handverktgy og fra samisk og lokal byggeskikk
sammenfgyningsteknikker i tre, Etter 4. arstrinn:
leire og tekstil pa en miljgbevisst Etter 4. arstrinn: - tegne form og dybde ved bruk av
og trygg mate - gjennomfg@re kunst- og virkemidler som overlapping
- prove ut ulike ideer og muligheter designprosesser ved a sgke og forminskning
i gjenbruksmaterialer og formidle til inspirasjon, utforske muligheter, - bruke enkle
andre hvordan man i egen hverdag gjgre valg og lage egne produkter komposisjonsprinsipper i
kan bidra til a ivareta natur og miljg - undersgke hvordan fotografi og digitale verktgy

tradisjonshandverk, inkludert - formidle og vise fram eget arbeid
Etter 7. arstrinn: samisk handverk, utnytter giennom utstilling
- bruke ulike handverktgy og naturmaterialers egenskaper, og
elektriske verktgy for & bearbeide bruke erfaringer til & lage enkle Etter 7. arstrinn:
og sammenfgye harde, plastiske og bruksgjenstander - bygge og eksperimentere med
myke materialer p3 en trygg og - samtale om bruk, funksjon og stabile konstruksjoner
miljgbevisst mate materialvalg i ulike bygninger og - bruke digitale verktgy til 3
- undersgke materialene i ulike lage skisser med forslag til planlegge og presentere
gjenstander og vurdere funksjon, ny arkitektur prosesser og produkter
holdbarhet og muligheter for - tolke former og symboler fra - tegne form, flate og rom ved
reparasjon og gjenbruk ulike kulturer og bruke disse hjelp av virkemidler som kontraster,
- analysere visuelle virkemidler i i visuelle uttrykk skygge, proporsjoner og perspektiv
ulike medier og belyse et aktuelt - utforske mangfold i motiver og - bruke programmering til & skape
tema gjennom foto eller infografikk visuelle uttrykk i kunst fra ulike interaktivitet og visuelle uttrykk
- undersgke hvordan kjgnnsroller verdensdeler og lage en - designe og lage en utstilling som
vises i kulturelle uttrykk far og na, digital presentasjon viser fram prosess og produkt
og lage visuelle uttrykk som
utfordrer stereotypier Etter 7. arstrinn: Etter 10. arstrinn:

- bruke ulike strategier for - utforske muligheter innenfor
Etter 10. rstrinn: idéutvikling og problemlgsing handverksteknikker og egnet
- vurdere materialers holdbarhet og - utforske og reflektere over teknologi ved & bearbeide og
muligheter for reparasjon og hvordan fglelser og meninger sammenfgye harde, plastiske og
gjenbruk, og bruke ulike verktgy og vises i kunst, og bruke myke materialer
materialer pa en hensiktsmessig og symbolikk og farge til a uttrykke - utforske hvordan digitale verktgy
miljgbevisst mate felelser og meninger i og ny teknologi kan gi muligheter for
- utvikle Igsninger gjennom en egne arbeider kommunikasjonsformer og
stegvis designprosess og vurdere - beskrive mangfoldet i opplevelser i skapende prosesser
holdbarhet, funksjon og estetisk klestradisjoner eller gjenstander, og produkter
uttrykk inkludert samiske, og lage et - visualisere form ved hjelp av
- undersgke hvordan kunst, inkludert | produkt med inspirasjon frihandstegninger, arbeidstegninger,
samisk kunst, kan bidra i fra kulturary modeller og digitale verktgy
samfunnskritikk, og skape - fordype seg i en visuell
kunstuttrykk som belyser Etter 10. arstrinn: uttrykksform og/eller en
utfordringer i egen samtid - analysere hvordan identitet og handverksteknikk, utforske
- lage skisser til fornyelse av lokale stedstilhgrighet kommuniseres i muligheter giennom praktisk
omgivelser og modellere arkitektur, klestradisjoner, kunst skapende arbeid og presentere
arkitektoniske Igsninger som eller gjenstander, og integrere valg fra idé til ferdig resultat
ivaretar ulike behov og interesser kulturelle referanser i eget

skapende arheid

- reflektere kritisk over visuelle vir

kemidler og eksperimentere med

ulike visuelle uttrykk i en

skapende prosess
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