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Indledning

[ Danmark kender vi de mange forskellige og farverige tegneserier. Tegneseriegenren Manga
har sin helt egen seertraek og hvis vi kigger pd det Japanske ord Manga, der betyder "man”
underholdende og "ga” tegning. Kan vi herved forsté at Manga betyder "underholdende
tegning”. Manga tegneserier er ofte tykke tegneserieheefter og de leeses fra hgjre mod
venstre og oftest kun i sorte og hvide tryk. Mangahistorierne er ofte krydsninger mellem
fantasi og virkelighed, med masser af dynamik. Ved at tage pa opdagelse i den Japanske
tegnestil, kan eleverne inspireres gennem planleegning og gere det ukendte kendt
(Brodersen, P. & Ziehe, T. & Illum Hansen, T. 2020).

Lars Geer Hammershgj er lektor i uddannelsesvidenskab pa Arhus Universitet siger:
"Kreativitet og dannelse handler om at erfare og opleve, at verden er sterre” (Hammershgj,
2022). Gennem erfaringsdannelse, at veere abne for nye ting sammen, bade leerer og elever
og have det sjovt, for at fremme elevernes kreativitet.

Manga tegninger giver anledning til, at eleverne kan udfolde deres fantasi, kreativitet og
humor gennem ansigtsudtryk og overdrivelse af tegnet portreet. Hvor deres karakter skal
veere et selvportreet i Manga genre. Hjaelper med at fremme deres kreative side med en
blanding af fantasi og virkelighed.

Derfor lyder mit undersggelsesspergsmal: Hvordan planleegges, gennemferes, evalueres og
udvikles billedkunst i 6. klasse, hvor eleverne arbejder med tegnestil, og instrueres via
digitale veerktejer?

Undersggelse

Undersegelsesrelevans for billedkunst: Undersggelse af genren Manga, skal give eleverne
kendskab til anden tegnestil og forstéelse for processen. Forlagbet skal veere en dialogisk og
kreativ proces, der underbygger det frie teenkende individ, hvor hensigten er at eleverne gor
sig erfaring med undergenren Manga. Efter feelles dialog i klassen, udarbejder eleverne en
tegneserie med forskellige udtryk, der herefter laves til en Anime. Eleverne skal udtrykke sig
gennem skitser, tegning og bruge digitale programmer. Hele processen har en stor betydning
fra inspiration, brainstorm og udferelse, til resultat.

Manga er aktuelt til formalet med undersggelsen, fordi mange af eleverne allerede kender til
tegnestilen, men maske ikke har teenkt over genren. De kender blandt andet Pokemon,
Dragon ball og Candy Candy, hvor de er lavet som Anime. En Anime er en japansk
tegnefilm, der kan veere tegnet i handen og p& computer. Eleverne har kendskab til
selvportreet, men Manga figurerne har et seerligt kendetegn med strittende hér, keempestore
gjne og overdrevne ansigtsudtryk, en krydsning mellem fantasi og virkelighed.

Formal for billedkunst: Stk. 2. "Eleverne skal i arbejdet med plane, rumlige og digitale
billeder tilegne sig feerdigheder i og viden om kunst, medier og andre visuelle udtryks-
og kommunikationsformer som grundlag for at udtrykke sig gennem billeder og andre
visuelle former” (Bgrne- og undervisningsministeret, 2019).
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Her med seerligt fokus pé, at eleverne tilegner sig feerdigheder og viden, i medier og
andre visuelle udtryks- og kommunikationsformer, og at eleverne kan udtrykke sig
gennem eget produkt eller veerk.

Undersggelsesrelevans for folkeskolens formal: Fra bekendtggerelse af lov om folkeskolen
medtages i undersagelsen § 1. Og stk. 2. De er begge relevant til formélet, hvor eleverne skal
have teori for at kunne udfolde sig kreativt med Manga tegninger. Med seerligt fokus pa
forstéelse for andre lande og kulturer, hvor eleverne "rejser” til landet Japan, her har Manga
sine rgdder. Eleverne skal fa inspiration, erfaring, forstéelse og danne nye ideer til den
kreative proces.

§ 1.” Folkeskolen skal i samarbejde med foreeldrene give eleverne kundskaber og
feerdigheder, der: forbereder dem til videre uddannelse og giver dem lyst til at leere mere, gar
dem fortrolige med dansk kultur og historie, giver dem forstaelse for andre lande og kulturer,
bidrager til deres forstéelse for menneskets samspil med naturen og fremmer den enkelte
elevs alsidige udvikling” (Beme- og Undervisningsministeriet, LBK nr 1887, 2021).

Her kan alsidig udvikling uddybes lidt mere. Alsidige udvikling kommer til at foregéd gennem
arbejdet med at styrke elevernes kreativitet, selvsteendighed, nysgerrighed og engagement i
undervisningen. Her at eleverne er nysgerrige, fordi de bliver praesenteret til nyt emne med
feelles dialog i klassen, hvor eleverne bliver engageret med forskellige spargsmaél i samtalen.
Eleverne er kreative i udferelsen af eget produkt, de skal arbejde selvsteendigt under
udferelsen.

Gennem planleegning i undervisningen skal eleverne fordybe sig i deres Manga tegneserier
og bruge deres erkendelse og fantasi, til selv at lave det kreative produkt. Processen skal
give eleverne en dybere indsigt, og give eleverne et veerktgj til, at tage stilling og se
forskellige muligheder. Eleverne skal tage stilling og handle i forbindelse med den kreative
proces, hvor de arbejder selvsteendigt. Samtidig opna forstdelse for at de kan bruge og
udvikle deres styrker og leeringsomrader (UVM, 2022).

Stk. 2. "Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder og skabe rammer for oplevelse, fordybelse
og virkelyst, s& eleverne udvikler erkendelse og fantasi og far tillid til egne muligheder og
baggrund for at tage stilling og handle (Berne- og Undervisningsministeriet, LBK nr 1887,
2021).

Benyttelse af digitale veerktgjer, skal give indblik og en smagsprove af arbejdsmetode og vise
muligheder som eleverne kan benytte fremover: "Det handler om at kunne bruge teknologi
til at fa adgang til, tilegne sig og forholde sig til verden. Det handler om at kunne bruge
teknologier til produktion af produkter og design af programmer og af meddelelser 1 skrift og
andre preesentationsformer” (Bundsgaard, Digital dannelse, 2017).

Digital dannelse er en indstilling og evnen til at udfere konkrete handlinger gennem arbejde
med blandt andet digitale programmer. Her at eleverne udvikler komplekse kompetencer
gennem undersggende og producerende elevaktivitet. “For eleverne giver det mening og
motivation at arbejde hen imod et produkt som formidler erfaring, resultater” (Bundsgaard,
Digital dannelse, 2017, s. 63).
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Refleksion over undersggelsen

Til undersggelsen er valgt den didaktisk planleegningsmodel SMTTE-modellen (Rasmussen,
2008). Modellen har fem kategorier, som er forbundet indbyrdes. Modellen er dynamisk ved
at den kan eendres undervejs i et leeringsforlab, hvor kategorierne kan justeres i forbindelse
med mere erfaring og modellen kan bruges som udviklingsmodel. Modellen er dynamisk og
betyder at den beskriver undervisning, som en foranderlig og beveegelig sterrelse og derfor
god til at bruge undervejs i et leeringsforlab med justering af kategorierne sammenhaeng, mal,
tiltag, tegn og evaluering, hvis der sker uventede ting i forlgbet.

SMTTE-modellen bruges til at planleegge, gennemfare og evaluere leeringsaktiviteter med
henblik pa at opnd noget bestemt.

Sammenhzeng

Kategorien sammenhenge er meget brede, derfor kan den ogsa veere sveer at udfylde.

Den er bred ved at den indeholder mange ting, herunder skolen, undervisningen, klassen,
veerdier, rammer og vilkar.

Her tages udgangspunkt i elevernes leereforudsaetninger og klassedynamikken.

Her opmeerksomhed p4, at alle elever er forskellige, og hver iseer har sine egne udfordringer
og styrker. Nar undervisningen planleegges, tages hagjde for disse forskelligheder, pa den
méde at alle elever bliver inkluderet i undervisningen i starten med dialog og samtale om
Manga. Nér elever bliver inkluderet, er det vigtigt at de far noget fagligt, men ogsé noget
socialt ud af undervisningen og méske nogle elever i klassen har ekstra behov for
hjeelpemidler. [ undervisningsforlagbet med Manga vil eleverne kraeve ekstra statte ved
udferelse af den kreative proces, her med udferelse af tegneserier fra skitser til computer og
redigeringsprogrammer. Hvis der er elever som er ordblinde eller tosprogede, vil de méaske
blomstre i denne proces, fordi der er fokus pa praksis og undervisning foregar gennem
dialog.

Selve undervisningen formes med astetisk undervisningsmenster, hvor eleverne ser,
undersgger, bedemmer tegnekunsten Manga og ser pa forskellige Manga tegninger, herefter
arbejder de selvsteendigt.

Undervisningsdifferentiering som omdrejningspunkt, hvor leereren ger sin undervisning
varieret. Ved at starte med preesentation af nyt emne Manga. Her at undervisning tilgodeser
og tilretteleegges, sa den styrker og udvikler den enkelte elevs interesser, forudseetninger,
behov og indehold af feelles oplevelser med feelles dialog, hvor der snakkes om tegnekunsten
og fér input fra forskellige elever og kammerater.

Altsé her teenker variation ind i undervisningen (Gissel, Agergaard, Brodersen, & Laursen,
2020, s. 46).

Eleverne har allerede erfaring med forskellige undergenre til tegneserier og kender dem fra
flernsyn eller blade som superhelte, underholdning, fantasy, karikatur, satire/politik og
mange flere. Ved at eleverne kender til emnet tegneserier, er det her spaendende for
eleverne at dykke ned i én undergenre som Manga og ga i detaljer, bedemme og udforske.
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Mal

Malet for undersggelsen, er udarbejdet ud fra fagheeftet for feellesmal i billedkunst, efter
6.klasse med kompetencemal for billedfremstilling: "Eleven kan eksperimentere med og
udtrykke sig i billeder med veegt pé tematisering” (Berne- og Undervisningsministeret, 2019).

Undervisningens formal er at eleverne har faerdigheder, og viden indenfor billedfremstilling
med feerdighed- vidensomréade og -mél. Fase 2: "Eleven har viden om forskellige
tegneteknikker og materialer” (Berne- og Undervisningsministeret, 2019).

Viden og feerdighedsmal er en fortlgbende proces, som skal fokusere pé, at mélene er bade
opnéelige og udfordrende. Ved at lave en kort Anime er der fokus pé at tegne et Manga
selvportreet i handen og overfersel til digitalt program, hvor der skal arbejdes videre med
tegningen og figuren geres digital. Ved at tage skridtet videre og viser hvordan tegneserierne
bruges i mange af de ting eleverne ser i dag f.eks. Pokemon m.m. Bruges forskellige
materialer, og hvilken betydning det har, af muligheder og resultat.

Der er ogsa mél for klassen og den enkelte elev, hvor malet er at styrke den enkelte i
demokratisk tilgang gennem praesentationen af emnet med falles dialog. Dialogen skal
aktivere og engagere eleverne og gare dem nysgerrige. Her er medbestemmelse og
selvbestemmelse og hvor eleven tager stilling til dem selv, andre og verden (Oettingen,
Paedagogikkens normproblem, 2010, s. 82). Her kigges pa folkeskoleloven § 1. Stk 3.:
“Folkeskolen skal forberede eleverne til deltagelse, medansvar, rettigheder og pligter i et
samfund med frihed og folkestyre. Skolens virke skal derfor veere praeget af andsfrihed,
ligeveerd og demokrati”.

Malet er realistisk og kan nds indenfor tidsrammen af fire undervisningstimer. Nogen elever
vil danne ideer med det samme, og andre vil den kreative proces, tage lidt leengere tid. Her
er det vigtigt som leerer at motiver eleverne til at kigge 1 fremlagte beger, cirkulere rundt og
opfordre elever, til at se hvad de andre elever laver. De kan ogsa sgge inspiration pa
internettet med Youtube videoer. Ved at eleverne skal lave Manga tegninger som
selvportreet, er det vigtigt at de studerer deres egen karakter.

Hvis mélet ikke kan nés indenfor tidsrammen af fire lektionstimer, af den &rsag at
computerprogrammerne driller mé eleverne lave Manga tegneserie i hdnden, hvilket
pavirker kategorien tiltag.

For at opné progression i forlgbet bruges BLOOMS- taksonomiske trappe model i arbejdet
med teori, hen mod praksis. Uddybes yderligere i reflektioner over teori.

Tiltag

Kategorien tiltag er det som helt konkrete skal planleegges, igangseettes og udferes for at
malene opnds. Undervisningsmenstret er som tidligere neevnt, et eestetisk
undervisningsmenster, hvor eleverne ser, undersgger og bedgmmer tegnekunsten Manga, og
ser pa forskellige Manga tegninger og produkter. Herefter arbejder de selvsteendigt i den
kreative proces med udferelse af eget produkt (Gissel, Agergaard, Brodersen, & Laursen,
2020).

Undersggelsesspeargsmal i klassen: Hvad er Manga og hvordan laver vi en Anime?
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Formal: Eleverne i 6. klasse kender allerede tegneserier og derfor dykker vi leengere ned og
far kendskab og erfaringer med undergenren Manga og Anime. Eleverne far kendskab til
forskellige stilarter, tegnestil og forskellige undergenre, layout, ydre og indre kompositioner
og grafiske elementer med fokus pd Manga. Derved leerer eleverne den kreative proces, fra
ide til feerdigt produkt, hvor de teenker virkemidler med brug af ressourcer. Med seerligt fokus
pé filosof, peedagog og samfundskritiker John Deweys teenkning omkring “learning by
doing”, at fa forstaelse for processens forskellige lag og hdndtering.

Emnet startes i klassen med feelles dialog ud fra fremlagte materialer og ting leereren har
med. Timen startes med et lille lydklip af Pokemon introsang, herefter sperges eleverne om
de kender sangen og ved hvad det er? Herved fjernes kleede, hvor eleverne ser flere ting pa
bordet som det Japanske flag, forskellige 1ante bager pa biblioteket om Manga tegneserier
og udklip. Herved snakkes i feelles dialog om Manga tegnekunsten og leereren styrer
samtalen med spergsmal til klassen. Kender nogen af eleverne Manga tegneserier eller ved
hvad en Anime er? Der snakkes om materialerne og hvordan de er opbygget med
komposition, farver, hvad er karakteristisk for en Manga tegning m.m.

Herefter ser eleverne med pa den digitale tavle, hvor eleverne far en hurtig guide i
programmet Photopea, og hvilket veerktgj i veerktgjslinjen de skal bruge. Det bliver
koncentreret kun omkring brugen af fyldepen og arbejde med "lag pa lag”. Eleverne skal ikke
teenke pa farver, idet Manga tegninger er sort og hvide. Derfor kun fokus péa, hvordan man
abner et nyt dokument og bruger veerktgjet fyldepen og styre det. Derefter skal vises,
hvordan deres rammer eller tegninger, overferes til WeVideo og sammenszetter eleverne
deres Manga tegninger til Anime.

Forberedelse: Udarbejdet skema der uddeles til eleverne, inden de skal arbejde selvsteendigt.
Alt materiale og forberedelse med skema, samles pa en opslagstavle i programmet Padlet pa
studietube.

Skemaer med information om tegneserier og grafiske elementer.
Printes ud: se link eller bilag: https://padlet.com/ALB ALB/5f8oglkilnlcd5t7

Opgave: Eleverne skal arbejde individuelt, fordi det er et selvportraet. Opgaven er at
eleverne skal arbejde selvstaendigt efter feelles dialog. Her udarbejder eleverne skitser 1
handen og indferer skitsen til programmet Photopea. Programmet Photopea er et godt
billedredigeringsprogram der minder om photoshop. Photoshop bruges i dag af rigtig mange
professionelle designer, kunstner, reklamefolk, og generelt af personer, der har brug for
kreativ og fantasifuld billedredigering. I programmet kan eleverne redigere, beskeere eller
tegne ovenpaé skitse, hvor de benytter deres skitse som underlag og bygger lag pa lag indtil
det feerdige resultat er opndet. Til sidst skal billederne sammenseettes i WeVideo til en
Anime. [ WeVideo velger eleverne den simple video redigering og sammensaetning. Begge
programmer er pa skoletube.

De skal til sidst, nér deres Anime er faerdig, dele deres WeVideo med leereren. Tilslut samles
eleverne i klassen, her snakkes om forlgbet og resultaterne. Herved ogsé planleegning i
arbejde hen mod forbedring, med fokus pé feedbacks betydning og effektivitet (Hattie &
Timberley, 2013, s. 21). Ved feedback kan snakkes og bruges feedforward.
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"Vi ma veelge noget ud, og det skal veere det vigtigste. Det har altid veeret ngdvendigt, men
det er mere ngdvendigt end nogensinde fordi der er sa meget der er vigtigt at leere”
(Bundsgaard, Digital dannelse, 2017).

Programmet Photopea kan meget mere end det eleverne skal leere, og undervisningen er
koncentreret omkring forstdelsen af arbejdet "lag pé lag”. Herved ogsé fokus pa
programmets evne at tegne digitalt, hvor man kan rykke sine streger uendeligt, til man synes
de sidder perfekt.

Programmet kan meget mere og det er en af de ting, man kan give videre ved feedforward.
Nu kan eleverne finde ud af at tegne, arbejde i flere lag og redigere. Forhabentligt gives
eleverne ideer til fremtidige opgaver og hvordan andre kunstnere tegner digitalt.

F.eks. se links: https://veerle.duoh.com/inspiration/chicago-by-neil-stevens
https://vissevasse.dk/ collections/lande-by-plakater

Ved at vise hvordan man kan tage skridtet videre og fordybe sig mere i programmet. Her at
der er flere muligheder, hvor man kan bruge programmet til andre projekter og formal. Her
handler det ogsé om inspiration og kunne inspirere eleverne til, at arbejde med det igen og
fordybe sig og blive bedre og bedre (Hattie & Timberley, 2013). Her teenkes feedback med
selvregulering, der er effektiv til dybere udfarelse og mestring af opgave.

Dette skal med i feelles dialog i sidste lektion, hvor eleverne vurder og snakker om forlgbet
med Manga. Eksempel: "Nu kender i et vigtigt redskab i Photopea, kunne det bruges til at
tegne andre ting end tegneserier? Hvordan tror [ logoet pé skoletube er lavet?

Tegn

Kategorien tegn er en beskrivelse og en dokumentation af de synlige forandringer, som
gnskes i lgbet af undervisningen. Tegn pé leering er en definition pé, hvad man skal se efter
som leerer i en time, og om eleverne neaermer sig det givne maél og her er det blandt andet,
hvad det er vi skal registrere pa vej mod maélet? Hvor der er konkrete handlinger, ord og
kropsudtryk, der viser at eleverne udvikler sig 1 den gnskede retning.

Det er f.eks. at engagere sig og viser interesse i den feelles dialog. Her kan leereren ogsé
danne sig et indtryk af, hvem der virker mere nysgerrig og engageret end andre, og se om
nogen af eleverne forstar og svarer pa spergsmalene. Tegnene er succeskriterier, en
beskrivelse af sanseindtrykkene, eleverne mader i sammenheaeng. Det er vigtigt at der ikke er
for meget fokus pé det faglige indhold, men ogsa fokus pé eleverne og involvere dem i det
nye emne. [ tilfeelde af problemer med leeremidler, er det vigtigt at have en plan B, sa der
holdes fokus pé eleverne og deres leeringsforudseetninger. Et andet tegn som tages med er:
at “eleverne er glade, smilende og har det sjovt”. Fordi arbejdet med fantasi, kreativitet og
humor er forudseetning for at have det sjovt (Hammershgj, 2022). Eleverne skal opné en
tilfredsstillelse og gleede ved at se deres produkt blive realiseret og udformet.

Hvis de enkelte elever snakker for meget, eller der er mangel pé kreativitet og eleverne
sidder fast i processen skal leereren se tegnet pa opgivelse, suk eller maske manglende
aktivitet. Leereren ma vurdere om eleven eller elever, har bedre af at tegne ovenpé en
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mangategning og derfra redigere og lave f& eendringer, men stadig f& udarbejdet og afpravet
processen pa computeren. Her kan leereren med SMTTE-modellen aendre tiltag eller
undervisningsmenster undervejs ved manglende tegn eller for meget snak. Men hvis tiltag
endres i undervisningen, giver det eendringer i de andre kategorier.

Observationsskema brugt til at se efter tegn: halvstruktureret, elevforudseetning og
klasseveerelset.

Evaluering

Evaluering og vurdering af undervisningen, her beskrives den udvikling eller proces, der er-
eller har veeret i gang. BLOOMS progressions model bruger punktet “vurdering”, hvor
eleverne kritiserer, overvejer, diskutere og forsvare forlgbet og emnet Manga. [ tilfeelde af
forlabet ikke gik som forventet, kan man kigge pé tiltag og mél. Har mélene veeret for hgje
eller har der manglet noget i planleegningen? Maske tidsrammen ikke var realistisk eller
andre elementer.

Kort didaktisk analyse:
Didaktiske kategorier = Beskrivelse

Sammenheaeng Leeringsforudseetning og elevforudsaetning:
Hvorfor skal der arbejdes med dette?
-Eleverne kender allerede tegneserier, derfor fokus pa undergenren Manga.
-Manga tegneserier er sort/hvid og leeses "bagleens”.
-International kultur kendskab.

Hvad er udfordringen?

-Der kan veere store dele af klassen, der ikke kender programmet Photopea.
-Eleverne kan have brug for ekstra stgtte ved udferelse af den kreative proces,
med overfgrelse af skitser til computer og redigeringsprogrammer.

Hvad er udgangspunktet, rammerne og vilkdrene?

-Udarbejde selvportraet. De kan udfolde sig kreativt med fri fantasi og forskellige
udtryk, effekter, komposition og elementer.

-Vilkar ved brug af programmet Photopea og WeVideo. Her om skolen har
adgang til skoletube og computer?

Hvad er elevernes behov?

-De tosprogede eller ordblinde vil méaske blomstre i undervisningstimen, fordi der
er fokus pé praksis og selvsteendige arbejde.

-De elever der ikke er sd gode til at tegne, vil sege mere til inspirationskilderne
eller leerer.

Hvad erfaringer har eleverne allerede med emnet eller indholdet?
Eleverne har erfaring med selvportreet. De ved hvad en tegneserie er: sjove,
speendende og kender den ydre komposition af dem.

Mal Undervisningens formal, folkeskolens og fagenes formal?
Kompetencemal for billedfremstilling i billedkunst efter 6. klasse: "Eleven kan
eksperimentere med og udtrykke sig i billeder med vaegt pa tematisering” (Berne-
og Undervisningsministeret, 2019).
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Tegn

Tiltag

Feerdighed- vidensomrade og -mal. Fase 2: "Eleven har viden om forskellige
tegneteknikker og materialer” (Berne- og Undervisningsministeret, 2019).

Hvad skal eleverne opné af mal?

§ 1.” Folkeskolen skal i samarbejde med foreeldrene give eleverne kundskaber og
feerdigheder, der: forbereder dem til videre uddannelse og giver dem lyst til at
leere mere, gor 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” (Berne- og
Undervisningsministeriet, LBK nr 1887, 2021).

Stk. 2. "Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder og skabe rammer for oplevelse,
fordybelse og virkelyst, s& eleverne udvikler erkendelse og fantasi og far tillid til
egne muligheder og baggrund for at tage stilling og handle (Bgrne- og
Undervisningsministeriet, LBK nr 1887, 2021).

Er der en tidsramme?
-Produktet Anime er feerdigt indenfor fire undervisningstimer.
-Progression: BLOOMS- taksonomiske trappe model.

Matcher mélet de muligheder, vi har i dagligdagen?

Vileveri et demokratisk samfund, med deltagelse og medansvar. Derfor en
veesentlig del i undervisningen: § 1. 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 dndsfrihed, ligeveerd og
demokrati”.

Er mélet realistisk?
Ja eleverne har tid til at fordybe sig og veere kreative.

Hvad skal vi holde gje med for at se, om vi neermer os mélet?
Manglende succeskriterie: Tegn pa opgivelse, suk eller méske manglende
aktivitet. Méske sidder og stirrer ud i luften (mangler ideer).

-Elever udviser tilfredsstillelse og gleede nar de neermer sig det feerdige produkt.
Generel forstéelse for forskellige undergenre i tegneserier og kendetegn i Manga.
-Fantasi og humor. Skal ggre eleverne glade, smilende og forhébentligt har de det
sjovt 1 processen.

Hvilket undervisningsmenster?
Zstetisk undervisningsmenster (Gissel, Agergaard, Brodersen, & Laursen, 2020, s.
46). Med variation mellem fzelles dialog og selvstaendigt arbejde.

Hvad skal der forberedes?

-Skema til eleverne (printes ud)

-Scanning kvadratisk firkant til skitser.

-Spejle medbringes til selvportraet.

-Computerlokale?

-Forberedelse med skitse til programmet Photopea og WeVideo.

Eksempler pé preesentation af programmerne:
Programmet Photopea:

https://padlet.com/ALB_AI.B/5f8oglkiln1cd5t7/wish/2409729604

Programmet WeVideo:

https://padlet.com/ALB ALB/5f8oglkiinlcd5t7/wish/2409794808

Gruppe eller individuelt arbejde?
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Individuelt

Hvad kreever det af eleverne?

-Planleegning, at kunne arbejde selvsteendigt og produktivitet hen mod resultat.
-Kreativitet og fantasi.

-Beherskelse af computer og scanner.

Evaluering Vurdering:
Hvad er det sket? (brug af dokumentation)

Forlgbet gik godt, eleverne var engageret og nysgerrige.

Hvor teet er vi kommet for at opfylde maélet? (vurdering)
Eleverne kom i mal med deres Anime.

Hvordan skal det enkelte mél evalueres?

Eleverne havde ikke sd meget kendskab til undergenren Manga. Nu kender de til
tegnestilen og har fundet ud af der er flere undergenre i tegneserier. Eleverne har
féet indblik i programmet Photopea og hvad det kan.

Hvilken ny indsigt har det givet og giver det anledning til ny indsats/nye mal?
Kan man bruge Photopea til andet end at tegne? Hvad kan man ellers bruge
programmet til?

Feedforward: Skitser tegnet i hdnden og derefter bearbejdet i Photopea.
Detaljerne tilfgjes i programmet Photopea, som bliver det feerdige resultat.

Refleksion for timen

Hvor er planen mest sérbar overfor eendrede forudsaetninger?

Tiden kan veere en faktor. Eleverne har fire timer i alt, hvor én undervisningstime bruges til
at snakke om mangategninger og de programmer, der skal bruges. Derefter har eleverne tre
undervisningstimer til, at udferer deres Manga Anime. Méske eleverne er for hurtige i
udferelsen. Her kan leereren ved at cirkulere rundt, danne sig overblik over, hvor langt de er i
processen og eventuelt opfordrer elever til, at tilfgje flere rammer. Leereren mé veere
omstillingsparat. Hvis eleverne er feerdige, kan eleverne printe deres tegneserie ud, billede
for billede og lave en planche til opheeng 1 klassen.

Hvis de har for meget tid, kan det ogsé give for meget uro, ved at eleverne arbejder
selvsteendigt. Her er leererens opgave at styre dem pa rette kurs og se om, de sidder fast i
opgaven, mangler ideer til udferelse, programmet driller, eller ikke ved hvad de skal lave
(Gissel, Agergaard, Brodersen, & Laursen, 2020).

Generelt er der mange lag som eleven skal igennem. Ikke kun med hensyn til 2 forskellige
programmer, men ogsé i programmet Photopea, hvor eleverne tegner eller designer sin figur
"lag pa lag”. Herefter arbejder eleverne meget kort med WeVideo og bruger slet ikke
programmets mange funktioner, men kun den simple videoredigering. Derfor er disse
lektioner gode at starte med. Man kan efterfglgende i andre lektioner, arbejde mere med
begge programmer.
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Refleksion over teori

Progressionen i undervisningen og planleegningen er med henblik pé citatet: "gore det
ukendte kendt” (Brodersen, P. & Ziehe, T. & Illum Hansen, T. 2020). Her bruges de
taksonomiske niveauer fra uddannelsespsykolog Benjamin Bloom 1913-1999 (Klitkou, 2022).

Hans model med punkter, er med i den didaktiske planleegning frem mod malet.

o VURDERING
2 .
Q Kritisere,
g_ SYNTESE diskutere,
e Samle, overveje
; ANALYSF kombinere, forsvare,
= ANVENDELSE Sammeniigne, producere,
i Veelge, lpse sammenholde, designe
FORSTAELSE kelne. “dd"lae('jge'
, udlede,
KENDSKAB Forklare, afprave, opdage .
Beskrive, formulere, frembringe, Til det ukendte
redeggre, fortolke, behandle
tilegne, belregne,
identificere, opstille, med
navne egne ord,
definere beskrive
gengive,
genkende

Fra det simple

Fra det kendte

Figur: Blooms taksonomiske niveauer

Figuren viser hvordan eleverne arbejder sig fra simpel viden om tegneserier, til den mere komplekse
viden. Elevemne tilegner sig viden omkring digitale programmer, undergenre, grafiske elementer,
virkemidler, og far viden om forskellige stilarter i tegneserier. Eleverne bevaeger sig fra det kendte
mod det ukendte tema Manga. Det ukendte at en tegneserie ikke bare er en "tegneserie”, men der
findes forskellige stilarter og undergenre.

Undervisningens tre taksonomiske niveauer, starter med redegerelse i feellesskab, hvad er Manga og
en Anime. Derefter skal eleverne selv undersgge og prove, at lave en Anime, ud fra
inspirationsmaterialer og ny tilfert viden. Til sidst skal eleverne ved afslutningen vurdere sammen,
hvordan de kunne bruge arbejdet med lektionen og Manga. Kan deres arbejde bruges i andre
sammenhenge. Hvad kan de bruge deres nye viden og feerdigheder til, samtidig overveje, hvorfor
Manga bliver mere og mere populeert rundt omkring i verden?

Evaluering af undersggelsen

Evaluering er vigtigt for mig, da jeg kan bruge det til at blive bedre. Jeg kommer helt sikkert til at std i
lignende situationer fremadrettet. Jeg havde haft klassen for, dog kun under observation med bade 5.
og 6. klasse, sa vi kendte hinanden. 5. Klasse er en lille klasse p& kun fem elever og de bliver tit sl&et
sammen med 6. Klasse, fordi de ikke er flere elever. Denne gang havde vi delt klasserne og arbejdede
2 leerer, men med hver vores klasse og jeg fik 5. klasse. En af eleverne er ordblind, som jeg vidste pa
forhand og havde det med i planleegningen af undervisningen. Alle eleverne havde egen computer og
beerbar med.
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Hvad gik godt?

Jeg havde en lille klasse péa kun 5 elever, hvilket var nemt at hjeelpe og holde fokus pé eleverne. Jeg
havde dem af 2 timer (mandag eftermiddag) og 2 timer (fredag morgen). Kunne se det gav eleverne
tid til at teenke over deres Manga tegning og nogen havde tegnet lidt derhjemme.

[ starten af lektionen, havde jeg fokus pa feelles dialog. Havde anbragt og stillet stolene klar, rundt om
bordet, hvor jeg havde tildeekket materialerne.

Starten var interessant og speendende, hvor jeg havde forberedt tingene og lagt det klar inden
eleverne kom ind i klasse. Der var lige blevet dbnet, for et nyt spillelokale pa skolen og eleverne
opholdt sig der i frikvarteret.

Eleverne var meget engageret i feelles dialog. Det er kun piger i klassen og de er stille, men de grinte
af pokemon introsangen. For jeg sang med pa: "Jeg drager ud pé livets vej, jeg har et enkelt méal".

[ dialogen blev alle fem elever inddraget. Det fungerede rigtig fint, som opvarmning, til det timerne
handlede om. Jeg kunne fornemme eleverne var knap sé generte, som nar de bliver sldet sammen
med 6. klasse.

Eleverne kendte allerede programmet Pixton i Skoletube og havde arbejdet med dette program. De
havde ikke arbejdet med Photopea, sé jeg fik god mulighed for at introducere dem for programmet.
Photopea er et sveert program, men eleverne havde god forstéelse for fyldepen. Eleverne var meget
stille og rolige. De brugte tiden fornuftigt og havde et godt overblik over tiden, hvor de arbejdede
maélrettet og hjalp hinanden.

Hvad kunne havde veeret géet bedre?

Jeg synes undersggelsen gik godt, det er ogsé forste gang jeg stod som leerer i en klasse. Derfor har
jeg ikke mange lektioner at sammenligne med, andet end mit praktikforlab.

Eftersom det var en lille klasse og feellesmalet er til efter 6. klasses elever, havde eleverne et stort
engagement og viste at de kunne arbejde selvsteendigt. Der var juleklippedag efter min sidste time
fredag, og eleverne gleedede sig til dette, hvilket ogsd preegede nogle af tegningerne. Alle eleverne
kom i mal med deres Anime. Nogen havde mere travlt end andre. Der var én af eleverne, der ikke
havde lavet skitse og var hurtigst feerdig med sin Anime. Herefter sad eleven og tegnede en Manga
tegning med nissehue. Eleverne var gode til at s@ge, inspiration i de medbragte bager og tegninger
der var printet ud. Alle eleverne brugte programmerne og udferte deres Anime i WeVideo.

Feedforward: Her give forstdelse for de muligheder, de digitale programmer giver. Ved at tegne
digitalt, kan man rykke sine streger, til man synes de sidder perfekt. Det er programmets fordel, men
ogsa hvordan eleverne kan inspireres, sd de kan bruge programmet i andre projekter og opgaver
med henblik pé feedback om selvregulering (Hattie & Timberley, 2013).

Eleverne fik ogsé feedback for deres arbejde undervejs i forlabet, mens de var i den kreative proces.
Blandt andet fordi det var en lille klasse og jeg havde masser af tid til hver enkelt elev. Her havde vi
tid til at snakke om deres tegninger og ansigtsudtryk. [ sidste lektion vurderede og snakkede vi om
Manga forlgbet og alle havde haft det sjovt i processen.

Generelt kunne eleverne godt have brugt mere tid til forlgbet og finpudse deres tegninger. Hvis vi

havde haft mere tid, kunne vi havde lavet en stor planche til klasse, med de elementer og viden vi
kom frem til.
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Konklusion
Se konklusionen pa min DIGI-talk: https://padlet.com/ALB ALB/5f8oglkilnlcd5t7
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Bilag
Bilag 1: Lektionsplan:
Sekvens | Beskrivelse Formél Indhold Aktivitet Varighed | Evaluering og
Feedback

1 Introsang, lafte Give eleverne | Eleverne far Speending og 45min. Evaluering.
kleedet og vise forstaelse for | fremvist variation i Eleverne har
eleverne Manga- | undergenre forskellige undervisningen. veeret
tegneserier. og give dem Manga Starter med engageret og
Felles dialog om | forstdelse for | tegneseriermed | feelles dialog. skal nu arbejde
Manga og hvad er | Manga fokus pa Undervisning i selvsteendigt.
karakteristisk for tegninger. tegnestilen. Photopea og
genren. WeVideo pa

digital tavle og
eleverne kigger
pa.

2 Eleverne arbejder | Laver skitser, | Skitser og Eleverne bruger 45 min. En af eleverne
selvsteendigt og far inspiration | tegner. Ideer og | papir, blyant, sagde, at hun
starte med skitse. | ibeger og planleegning. spejle og bager. ikke var sé&

kigger sig selv Bagefter dygtig til at

i spejlet for at overferer de tegne. Derfor

tegne deres billeder til tegnede hun

selvportraet. computer. direkte i
Photopea.

3 Computer og Bruger Tegner digital Eleverne arbejder | 45 min. Jeg cirkulerede
selvsteendigt programmet tegning (ovenpd | pé deres egen rundt og
arbejde. Photopea. héndlavet computer i hjeelpe med

skitse). klassen. forstdelse af
fyldepen og
mindede
eleverne om at
“de skulle
huske at
gemme pa
computeren”.

4 Feerdiggare deres | Bruger Arbejder feerdigt | Arbejder pa 45 min. Eleverne kom
tegninger og programmet og computer. med gode
sammensaetning WeVideo. sammensaetter Herefter punkter og
til Anime. Eleverne far deres Anime. afslutning i vurderinger til

kendskab til klassen hvor Manga og
Anime. eleverne vurderer deres
og snakker om tegneserier.
Manga. Ville gerne
arbejde mere
med emnet.
Synes det var
sejt at lave en
Anime.
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Bilag 2: Observationsskema af elev (ordblind):

Observation af elevforudsaetninger

Dato for observation: ’LQ/H 1022
Klasse: 5. KLogse

Navn pa elev:

Observationstema Meget god God Ikke god
Beskriv hvordan Beskriv hvordan Beskriv hvordan det
det ses det ses ses

X’s faglige niveau 54

X’s sociale kompetencer

X’s evne til at fokusere/ (I ©F KDW"%'{&{
koncentrere sig WA‘\% .PG'«-“\““

X’s indstilling til faget
weressok |
X’s styrkeomrader/inter-  (00) A\l (,OMPM

esser NQL?QJ( M

Forslag til handlinger. e \V\HJ O\Gd ‘k“, 0\‘1'@1\'\(&2%'\” dk\ﬁk{ \ q&'}‘?\
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Bilag 3. Observationsskema halvstruktureret:
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Bilag 4. Observationsskema: Klasselokalet for 5. klasse.
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Bilag 5. Skema (printes ud, 6 kopier ialt).
Link til de 3 skemaer i padlet: https://padlet.com/ALB_ALB/5f80oglkilnlcd5t7

Grafiske elementer:

Elementer der bruges til at forklarer ting. Talebobler, bevaegelser, lyde, hvad siger og taenker figurerne?
Se skema med effekter og elementer.

Taleboble

Forteeller hvad figuren siger

Taenkeboble/drgmmeboble BARE HUN IKKE
TRORP,;I)iai

Fortaeller hvad en figur taenker eller drgmmer e

Hviskeboble 7 s gEG K
IKKE TALE LIGE NU

Fortaller hvad en figur teenker eller hvisker .........

Lyd- og rabeboble

Viser en hgj lyd. F.eks. etrab, en eksplosion, etslag

eller

andet.

Tekstfelt

Forkla.rer vigtige ting, for at Im:serer! kan forsta T

handlingen. Detkan vare ettidsspring og steder. ;,‘,Z‘.."""‘“ ENCE AF

Tekstfelter kan ogsa bruges som fortaeller, der
forklarer personens tankerog handlinger.

Fglelsesmarkering
Brugestil at vise fglelser fraen af tegneseriens
figurer- bade fysiske og psykiske fglelser.

Folelsesmarkering vises hersomdraber (en figur der
eripanik og sveder). Generelt kan fglelsesmarkering
vises pa mange mader f.eks. streger, trekanter, lyn
eller andet.

Bevaegelsesstreger

Bruges til at vise en bevaegelse (her en bold), men
kan ogsa vaere vind eller mindre bevaegelser som
f.eks. en telefon der ringer.

Lydord GRRRKR.’
Ord der beskri lyd. Kan bad inde i B”M.’

rd der beskriveren lyd. Kan bade vare inde ien
boble eller sta alene. BIP BIP



https://padlet.com/ALB_ALB/5f8oglki1n1cd5t7

December 2022
Professionsessay i ADDU og AUK
Anette Locander Barlgse 3041521

Bilag 6. Skema (printes ud, 6 kopier ialt).

Tegneserier

Tegneserier:
En tegneserie er en historie, der er fortalt af sma sammenhzangende billeder, der skal vaere mindst to rammer, for at man
kan kalde det en tegneserie.

Undergenre:
e Fantasy
o filosofisk
e GysogGru
e Karikatur
e Krimi
e Noir
e Satire og politik
e Superhelte
e Science fiction

Underholdning (Anders And)

Tegnestil:
Realisme: Realisme er som ordet udtrykker, tegninger der er sa realistiske som muligt. Man benytter sig derfor sjaldent af
fx. Fartstriber. Tegninger er ofte meget detaljeret, og der bliver ofte benyttet skygger (se f.eks. Thorgal tegneserie).

Ligne claire: Er fransk for rene "linjer” og beskriver en tegnestil, hvor alle elementer i tegningen er streget op med tynd sort
linje. F.eks. ses det i tegningerne med Tin Tin. Tegningerne er som regel ikke tegnet med skygger, og far derfor en tydeligere
2D- effekt end ved realismegenren.

Comics/comics-dynamic: Denne tegnestil adskiller sig fra “Ligne claire”, fordi stregerne ikke er ens. Tegnestilen i comics har
varieret og forskellige tykkelser. Tegneren kan variere med forskellige tykkelser af streger og fremhaeve elementer i
tegningen. Stregen er med til at danne skygger og giver en anden dybde. (Se f.eks. Manga, Asterix & Obelix og Lucky Luke).

Grafiske elementer:
Elementer der bruges til at forklarer ting. Talebobler, bevagelser, lyde, hvad siger og taenker figurerne?
Se skema med effekter og elementer.

Indre kompositioner:
e Temaitegneserien som parforhold, kaerlighed, husdyr, politik, venskab eller andet?
e Erder en konflikt? Som skal lgse?

Ydre kompositioner:
Hvordan er tegneserien opbygget grafisk? Hvor mange rammer eller rakker er der i tegneserien? Billedbeskaering,
perspektiv og linjer. Hvordan ser tegneserien ud, er den lavet pd computer eller tegnet?
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Bilag 7. Ramme og reekke eksempel

<D
NN 555
ey

WELL, SHE
CALLS HERSELF

TR <2

IR ‘ (/]

BT D7 af\jw&\ﬁvr}f)’mnd‘ {/g)) A
[

‘ AS LONG AS
WELL, THERE AYBE SOME SOMEONE PLACES
SURE IS HIGH-CLASS HER EYES ON YOU
SOME VALUE [BMILADIES WILL DURING
IN THIS BECOME R
s B THE EVENT, YU

UTURE GLORY IS
IN Us. FHes
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Bilag 8. Skitser
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Bilag 9. Portreetter udarbejdet i Photopea.

Link til portreetter og Animes i padlet: https://padlet.com/ALB_AI.B/5f8oglkilnicd5t?
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