Provkonstruktion

Arskurs: 6
Amne: Sl6jd

Tema: Sy och designa egna klader

Syfte

Syftet med provet ar att bedoma elevernas kunskaper och fardigheter i att
planera, designa och genomfora ett kladprojekt inom syslojd, samt att
reflektera over sina val och processer.

Koppling till styrdokument

Centralt innehall

I syslojd kommer eleverna att arbeta med att planera, designa och sy sina
egna klader. Centralt innehall omfattar val av material, anvandning av
monster och olika somnadstekniker. Eleverna ska ocksa ges moéjlighet att
utveckla sin kreativitet samt sin formaga att tanka kritiskt kring mode och
hallbarhet.

Kunskapskrav

Eleven kan planera och genomfora ett enklare kladprojekt i syslojd. Eleven
kan ocksa valja ratt material och tekniker for sitt projekt samt redogora for
dessa val. Dessutom kan eleven visa grundlaggande monsterkunskap och
anvanda verktyg pa ett sakert satt.

Prov

Faktafragor
1. Vilket av foljande material ar bast lampat for att sy en t-shirt?

e A) Lader

» B) Polyester

e C) *Bomull**
D) Sammet

2. Vad ar en monsterdel?



e A
*B
C

) En del av en symaskin

) **En pappersmall for att paskynda somnaden**
) En typ av tyg

D) En dekorativ detalj pa plagget

3. Vilket verktyg anvands for att klippa tyg?

A) En sax

B) **Skraddarsax**
C) En linjal

D) En nal

4. Vilken sémnadsteknik anvéands for att sy ihop tva tygdelar?

A) Overkastning
Knutar
Rivning

B
e C
D

5. Vad innebéar hallbarhet inom kladdesign?

A) Att anvanda dyra material
. B) **Att tanka pa miljopaverkan och valja ateranvandning**
. Q)
D)

Att alltid folja trender
Att sy snabbt och effektivt

6. Vad ar syftet med att gora en skiss innan man syr?

A) For att valja tyg

B) **For att planera design och matt**
C) For att spara tid

D) For att fa hjélp av lararen

7. Vilken typ av stitch anvands oftast for att sy en enkel som?

A) ¥*Rak som**
B) Zigzag

C) Kryssemonster
D) Overlock

8. Vilket ar ett exempel pa ett barigt plagg?

A) ¥*¥T-shirt**
. B) Monsterpapper
e C)
D)

Knappar
Saksblad



9. Vad innebar monsterkunskap?

A) Att kunna valja tyg
. B) Att kunna sy en kostym
o C) **Att forsta hur man anvander monster for att sy klader**
D) Att rita monster

10. Vad ska man ténka pa nar man valjer material for sitt plagg?

c A
B
e C
D

Priset

**Materialets egenskaper och funktion**
Fargen

Hur det ser ut

11. Vilken teknisk fardighet ar viktig for att kunna anvanda en symaskin pa
ratt satt?

A) Att kunna rita
. B) **Att veta hur man trar maskinen**
e C)
D)

Att valja tyg
Att blanda farger

12. Vad kannetecknar bra kladdesign?

A) Att det ar billigt

B) **Att det ar funktionellt och stiligt**
C) Att det foljer alla trender

D) Att det ar enkelt

13. Vilken roll har kreativitet inom kladdesign?

A) **Att skapa unika och originella plagg**
B) Att kopiera andras design

C) Att bara anvanda syntetiska material

D) Att folja trender

14. Vad kan goras for att forbattra hallbarheten vid kladdesign?

A) Anvanda fler syntetiska material
. B) **Valja atervunna material**
« C) Inte tanka pa slitaget
» D) Anvanda material som ar billiga

15. Vad ar en applikation?

« A) **En dekoration pa ett plagg**
* B) En typ av tyg



» C) En stylingsmetod
e D) En sorts som

Resonerande fragor

1. Beskriv din designprocess for ditt plagg och vilka val du gjorde langs
vagen.

Syftet med denna fraga ar att ge eleverna mojlighet att reflektera over sin
arbetsprocess och visa en djupare forstaelse for designval.

2. Hur paverkade dina materialval din slutprodukt och varfor valde du just
dessa material?

Denna fraga later eleverna granska och analysera sina val nar det galler
héllbarhet och funktionalitet i designen.

3. Vilka utmaningar stétte du pa under syprocessen och hur 6vervann du
dem?

Fragan uppmuntrar till sjalvrannsakan och problemlésningsformaga i
samband med praktiska uppgifter.

4. Diskutera vikten av att planera innan man pabérjar ett kladprojekt.

Denna fraga syftar till att fa eleverna att kritiskt tanka kring strategier for
att lyckas i syslojd.

5. Hur kan du utveckla ditt plagg ytterligare om du fick mojlighet att gora
om det?

Eleverna ges chans att tanka kreativt och se sina misstag som lardomar for
framtiden.

6. Reflektera over de material du anvande. Skulle du gora andra val idag och
i sa fall varfor?

Denna fraga ger eleverna mojlighet att utvardera sina val och téanka ungefar
pa hallbarhet och estetik.

7. Vilken betydelse har kreativitet i din design och vad innebar det for dig?

Elever ges mojlighet att utforska sin personliga koppling till kreativitet och
hur den paverkar deras arbete.

8. Vad larde du dig om hallbarhet genom den har lektionen och hur kan du
applicera det i framtiden?



Fragan ger eleverna chans att ténka pa storre fragor kring mode och
ansvarstagande inom design.

Bedomning

Provet kan bedémas med totalt 30 poang, dar faktafragorna ger 15 poang
och resonerande fragor ger 15 poéng. For betyg E kravs minst 8 poang
totalt, for betyg C kravs 12 poang totalt (varav minst 3 poéang fran
resonerande fragor), och for betyg A kravs 18 poang totalt (varav minst 5
poang fran resonerande fragor).
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