
Håndværk  
og design
Måloversigt 

Fra 1. januar 2025 er både færdigheds- og vidensområder og færdigheds- og 

vidensmål vejledende. Fagenes formål, kompetenceområder, kompetencemål, 

opmærksomhedspunkter i dansk, matematik og børnehaveklassen og 

kanonlister er fortsat bindende. Fælles Mål, faghæfter, læseplaner og 

undervisningsvejledninger er ikke opdaterede ift. de nye regler. De gældende 

Fælles Mål kan findes i Fælles Mål-bekendtgørelserne for folkeskolens fag og 

emner samt børnehaveklassen.

Fra 1. august 2025 er der ikke længere krav om at udarbejde læseplaner i 

folkeskolen. Børne- og Undervisningsministeriets vejledende læseplaner kan 

fortsat bruges af de skoler, der ønsker det.



Denne side er helt bevidst uden indhold
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 Fagformål

Eleverne skal i faget håndværk og design gennem praktiske og 
sansemæssige erfaringer udvikle håndværksmæssige kompe tencer 
til at designe, fremstille og vurdere produkter med æstetisk, funk
tionel og kommunikativ værdi. Eleverne skal tilegne sig viden og 
færdigheder om håndværk, forarbejdning, materialer og design
processer gennem praktisk arbejde i værksteder med forskellige 
håndværk, primært i tekstil, træ og metal. Faget skal styrke  
elev ernes innovative og entreprenante kompetencer. 

Stk. 2. Eleverne skal i arbejdet med håndværk og design lære at forstå samspillet mellem 
idé, tanke og handling frem til et færdigt produkt. Gennem praktiske håndværks-  
og designprocesser skal eleverne lære at arbejde undersøgende, problemløsende og 
evaluerende, så en kreativ, innovativ og entreprenant tilgang fremmes. Eleverne skal  
såvel individuelt som i samarbejde gennem stillingtagen og handling opnå tillid til egne 
muligheder og opleve glæde ved at arbejde med hænderne. 

Stk. 3. Eleverne skal gennem håndværk og design opnå forståelse for materiel kultur 
i elevernes hverdag og i forskellige kulturer og tidsperioder. Eleverne skal tilegne sig 
forståelse for ressourcer, miljø og bæredygtig udvikling i relation til håndtering af  
materialer. 

­

­
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Kompetencemål
Kompetenceområde Efter 4./5./6./7. klassetrin

Håndværk  
forarbejdning

Eleven kan anvende værktøjer, redskaber og maskiner forsvarligt 
til forarbejdning af materialer 

Håndværk  
materialer

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

Design Eleven kan arbejde med enkle designprocesser  
knyttet til egen produktfremstilling

Digital design og designprocesser Eleven kan skabe artefakter, digitale og fysiske, med digitale teknologier  
og gennemføre iterative designprocesser, der løser komplekse problemstillinger  
relevante for individ og fællesskab
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Færdigheds- og vidensmål – efter 4./5./6./7. klassetrin
Kompetence
område og -mål Faser Færdigheds- og vidensmål

Håndværk 
forarbejd
ning

Eleven kan  
anvende værk-
tøjer, redskaber 
og maskiner  
forsvarligt til  
forarbejdning  
af materialer 

Håndværktøj og redskaber Teknikker Arbejdsformer Maskiner Sikkerhed

1 Eleven kan navn
give og anvende 
grundlæggende 
håndværktøjer  
og redskaber

Eleven har viden 
om grundlæggen
de håndværktøjer 
og redskaber

Eleven kan navn
give og anvende 
grundlæggende 
teknikker til  
for arbejdning af  
bløde og hårde 
materialer

Eleven har viden 
om grundlæggen
de teknikker til  
forarbejdning af 
bløde og hårde 
materialer

Eleven kan læse  
og arbejde hånd
værksmæssigt  
efter instruktioner

Eleven har  
viden om arbejds
beskrivelsers  
formål og struktur

Eleven kan  
anvende tilladte 
maskiner

Eleven har  
viden om tilladte 
maskiner

Eleven kan færdes 
sikkert i værk
stederne

Eleven har viden 
om elementære  
sikkerhedsforan
staltninger og  
risikomomenter

2 Eleven kan vælge 
grundlæggende 
værktøjer og  
redskaber efter 
hensigt

Eleven har viden 
om grundlæggen
de håndværktøjers 
og redskabers  
anvendelses-
muligheder

Eleven kan beher
ske grundlæggen
de teknikker til  
bearbejdning af 
bløde og hårde 
materialer

Eleven har viden 
om grundlæggen
de teknikker til for
arbejdning af bløde 
og hårde materia
ler ud fra hensig
ten med produktet

Eleven kan plan
lægge, beskrive  
og udføre enkle  
arbejdsprocesser

Eleven har viden 
om enkle hånd
værksmæssige  
arbejdsprocesser

Eleven kan vælge 
mellem tilladte  
maskiner efter 
hensigt 

Eleven har  
viden om tilladte 
maskiners anven
delsesmuligheder

Eleven kan arbejde 
sikkert

Eleven har viden 
om sikker brug  
af værktøjer, red
skaber, maskiner 
og materialer

Håndværk 
materialer

Eleven kan for
arbejde materia-
ler i forhold til 
produktets form, 
funktion og  
udtryk

Materialekendskab Materialeforarbejdning Materialekombination og udtryk

1 Eleven kan navn
give bløde og  
hårde materialer

Eleven har viden 
om bløde og hårde 
materialer 

Eleven kan for
arbejde bløde og 
hårde materialer 
efter instruktion

Eleven har viden 
om enkel materia
leforarbejdning

Eleven kan kombi
nere materialer til 
et produktudtryk 
under instruktion

Eleven har viden 
om kombination  
af materialer 

2 Eleven kan skelne 
mellem bløde og 
hårde materialers 
anvendelses
muligheder

Eleven har viden 
om bløde og hårde 
materialers egen-
skaber

Eleven kan selv
stændigt forarbej
de bløde og hårde 
materialer

Eleven har viden 
om materialers  
forarbejdnings
muligheder

Eleven kan arbejde 
med produkters 
æstetiske udtryk

Eleven har viden 
om formsprog og 
farvers æstetiske 
udtryk

- 

-
- -

- - - - -
-

- -
- - - -

- - -

-
-

-

- - -
-

-
-

-
-

Fra 1. januar 2025 gælder det, at kompetenceområder- og mål er bindende. Færdigheds- og vidensområder og –mål er vejledende.
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Færdigheds- og vidensmål – efter 4./5./6./7. klassetrin
Kompetence Faser Færdigheds- og vidensmålområde og -mål

Design Eleven kan arbej
de med enkle  
designprocesser 
knyttet til egen 
produktfrem-
stilling

Ideudvikling Ideafprøvning Produktrealisering Evaluering

1 Eleven kan skitsere 
eller formulere 
enkle ideer inden 
for givne rammer, 
herunder med  
digitale værktøjer

Eleven har viden 
om skitsers formål 
og struktur 

Eleven kan afprøve 
materialer og tek
nikker i konkrete 
sammenhænge

Eleven har viden 
om afprøvning  
af materialer og 
teknikker

Eleven kan frem
stille egne enkle 
produkter efter 
oplæg  

Eleven har viden 
om arbejdstilrette
læggelse

Eleven kan præ
sentere eget pro
dukt, herunder 
med digitale værk
tøjer

Eleven har viden 
om præsentations
former

2 Eleven kan udvikle 
ideer fra hverdags
livet, herunder 
med digitale  
værktøjer

Eleven har viden 
om brug af infor
mations- og inspi
rationskilder

Eleven kan afprøve 
ideer i forhold til 
produkters form 
og funktion

Eleven har viden 
om ideafprøvning  
i designprocesser

Eleven kan frem-
stille produkter  
efter egne ideer   

Eleven har viden 
om funktion i rela-
tion til udførelsen 
af produktet 

Eleven kan evalue-
re egen design-
proces og eget 
produkt

Eleven har viden 
om evaluering og 
vurdering af pro-
duktets værdi for 
andre

Digital  
design  
og design
processer

Eleven kan skabe 
artefakter, digita
le og fysiske, med 
digitale teknolo-
gier og gennem-
føre iterative  
designprocesser, 
der løser kom
plekse problem
stillinger relevan
te for individ og 
fællesskab

Rammesættelse Idegenerering Konstruktion Argumentation og introspektion

Eleven kan identi
ficere et problem
felt og udføre rele
vante handlinger 
for at undersøge 
dette

Eleven har viden 
om begrebet pro
blemfelt og teknik
ker til indsamling 
af data, der er  
relevant for  
problemfeltet

Eleven kan anven
de idegenererings
teknikker til  
eksternalisering  
af ideer, der er  
relevante for  
problemstillingen

Eleven har viden 
om ide- og ekster
naliseringsteknik
ker og konkrete 
problemstillinger

Eleven kan med di
gitale teknologier 
konstruere arte-
fakter som udtryk
ker en ide

Eleven har viden 
om konstruktion  
af artefakter 

Eleven kan argu
mentere for sam
menhænge mellem 
rammesætning, 
idegenerering  
og konstruktion

Eleven har viden 
om fagtermer for 
argumentation om 
designprocesser 

Eleven kan identi
ficere et problem
felt og kan skelne 
mellem komplekse 
og ikke-komplekse 
problemfelter og 
udføre relevante 
handlinger for at 
undersøge dette

Eleven har viden 
om forskellige  
typer af problem
felter og teknikker 
til indsamling af 
data, der er rele
vant for problem
feltet

Eleven kan anven
de og reflektere 
over idegenere
ringsteknikker til 
eksternalisering  
af ideer, der er  
relevante for  
problemstillingen

Eleven har viden 
om forholdet  
mellem  ide- og 
eksternaliserings
teknikker og  
konkrete problem
stillinger

Eleven kan med  
digitale teknologier 
konstruere arte-
fakter som udtryk
ker en ide og kan 
reflektere over  
artefaktets anven
delse

Eleven har viden 
om konstruktion  
af artefakter og om 
digitale teknologi
ers anvendelses
muligheder

Eleven kan argu
mentere for sam
menhænge mellem 
rammesætning, 
idegenerering  
og konstruktion  
og kan forholde  
sig til egen design
kompetence

Eleven har viden 
om fagtermer for 
argumentation om 
designprocesser og 
for egen design
kompetence
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Tilføjelser til eksisterende fag Fra 1. januar 2025 gælder det, at kompetenceområder- og mål er bindende. Færdigheds- og vidensområder og –mål er vejledende.
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