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Vad vill du géra i dag? Har du kommit pa en uppfinning som underlattar varda-
gen, och som du vill skapa genom att koda och géra en 3D-utskrift? Vill du ska-
pa nagot nytt till ditt dockhus? Vilka figurer kunde medverka i den animation du
skapat?

Maker-kulturen kombinerar en innovationsprocess med att anvénda olika kreati-
va tekniker och skapa ndgot med sina hander—man kan ganska langt forverkliga
sadana projekt som intresserar en sjalv. Det &r som ett dventyr—om du vill desig-
na och skapa nagot som du aldrig tidigare har gjort behéver du fardigheter som
du &nnu inte har, och hamnar i situationer som du &nnu inte upplevt. Maker-lo-
kalerna &r fulla av aktivitet: ivriga elever skapar, testar, uppfinner, l1ar sig och de-
lar med sig. Samarbetet ar viktigt, for kompisen kan hjélpa en att léra sig den nya
teknologin och nér man tanker ut idéer tillsammans far man ofta mer innovati-
va resultat. Ny teknologi sdsom 3D-utskrift, styrkretsar och green screen-film-
ningsteknik ger inspiration och mojlighet till nya typer av projekt.

For att introducera maker-kulturen i skolorna i Helsingfors ordnades projektet
Ta kontroll 6ver varlden med maker-verksamhet - gladje och innovation i laran-
det. | denna handbok har vi samlat de viktigaste insikterna fran projektet. Elever
och larare fran sex skolor i Helsingfors deltog i Design-verkstader fér planering
av maker-lokaler och -aktiviteter, dar man tog fram idéer i enlighet med Eduka-
ta-modellens designprocess. | del 1 bekantar vi oss med Edukata-modellen och
lar oss hur en deltagande designprocess kan anvdndas nar man planerar ma-
kerspace-lokaler tillsammans med eleverna.

Utifran de idéer som kom in under designdagarna utformade designbyran ett
inredningskoncept for varje projektskola. Planerna forverkligades med hjalp av
gamla inventarier, och man skaffade maker-utrustning sésom 3D-pennor, vinyl-
skarare, styrkretsar och 3D-skrivare. | del 2 berattar vi mer om konceptet Ma-
kerspace Helsinki samt planeringen och genomférandet av makerspace-loka-
ler och -aktiviteter.

Makerspace-lokalerna och de nya arbetsmetoderna togs i bruk tillsammans med
en maker-utbildare. Utbildaren besokte skolorna for att leda verkstader for elev-
erna och lararna, och de nya lokalerna togs i bruk saval under lektioner som un-
der maker-rastklubbar. | del 3 beskriver vi nArmare vad maker-verksamheten
innebér i praktiken och hurdana projekt man kan férverkliga.

Vi 6nskar er glada och innovativa stunder!

Helsingfors 27.5.2019 Leenu Juurola och Antto Wirman
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Edukata ar en modell fér deltagan-
de formgivning som utvecklats av
Aalto-universitetet och testats i stor
omfattning bland larare och elever.
Med Edukata-modellens hjélp kan |a-
raren styra deltagande formgivnings-
processer i sin skolmiljé i samarbete
med andra lérare och elever. Model-
len grundar sig pa en empiriskt tes-
tad, forskningsbaserad formgivnings-
metod, som har utvecklats av en grupp
som forskar om larmiljéer i Aalto-uni-
versitetets medielaboratorium: pro-
fessor Teemu Leinonen, formgivare
Anna Keune och inldrningspsykologi
Tarmo Toikkanen.

| léaroplanen fér den grundlaggande
utbildningen framhévs gemensam-
ma aktiviteter och utveckling av sko-
lan. Férutom lararna har dven sko-
lans elever en central roll i planeringen
och utvecklingen. Skolarbetet ska ord-
nas sa att det grundar sig pa elever-
nas delaktighet och méjlighet att gora
sig horda samt stdrkande av dessa
(grundskolans laroplan 2014).

Med hjalp av Edukata-modellen kan
deltagarna utveckla inlarningen, verk-
samheten, inlarningsmiljderna eller
tjansterna. Utgangspunkten fér form-
givningsprocessen ar ett scenario-en
innovativ och utmanande idé eller vi-
sion om hur exempelvis inlarning och
undervisning kunde se ut i framtiden.
Med hjalp av modellen gors intressan-
ta scenarier till bilder av hur de pla-
nerade funktionerna kan forverkligas
i praktiken. (Keune, Leinonen, Toikka-
nen, 2014.)
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Formgivningsmetoderna ger en ut-
markt grund for gemensam utveckling
av skolan. Metoderna uppmuntrar till
att ta tag i utmaningar, fora fram idé-
er for att I16sa utmaningarna och vida-
reutveckla idéerna. Formgivningspro-
cessen ar redan i sig ett viktigt skede:
den framhéver betydelsen av interak-
tion och samarbete. Formgivningsme-



toderna stédjer ocksa elevens Gver-
gang fran en roll som anvandare till
aktiv utvecklare.

Med formgivningsfostran avses att
stifta bekantskap med formgivning
och dess olika uttrycksformer. Form-
givningsfostran hjélper barnet att se
formgivningens manga sidor och for-
std sina egna mojligheter att paver-
ka sin omgivning: formgivning hand-
lar inte bara om att formge féremal,
utan kan ocksa paverka manga andra
saker, sadsom den fysiska eller sociala
verksamhetsmiljon. Med hjalp av form-
givningsfostran blir planeringsproces-
sens skeden och planeringstankandet
bekanta, vilket ocksa utvecklar forma-
gan till kreativ probleml&sning.

Edukata ar en modell for deltagande
formgivning, vilket innebar att man i
formgivningen tar hjalp av de perso-
ner som sannolikt paverkas av slut-
resultatet. Deltagande betyder att var
och en far sin rost hérd och kan paver-
ka slutresultatet. Alla deltagares idé-
er ar lika vardefulla. Samtidigt utnytt-
jar man alla deltagares sakkunskap pa
béasta mojliga satt. Hérandet kan ske
pa manga olika satt: i sin enklaste form
kan det vara att be om kommentarer,
men man kan ocksa ta med andra i ut-
formningen av sjélva formgivningspro-
cessen. | vilket fall som helst &r det all-
tid frdga om samarbete med andra.
(Keune, Leinonen, Toikkanen, 2014.)



Edukata-modellen testades i plane-
ring av maker-lokaler i sex skolor h&s-
ten 2018, som en del av projektet Ta
kontroll 6ver varlden med maker-verk-
samhet - gladje och innovation i laran-
det. De elever som deltagit i de sa kall-
lade Designdagarna gari arskurs 2-9.

Edukata-arbetet gar framat steg for
steg. | planeringen av en maker-inlar-
ningsmiljo tilldmpas modellen enligt
féljande:

1. Trendarbete: Man kartldgger den
onskade och sannolika framtiden i
synnerhet ur maker-inlarningsmiljons
perspektiv. Framtidsarbetet skapar
forstaelse for vilken typ av inldrning
och verksamhet som bér vara moj-
lig i lokalen for att de fardigheter man
lar sig i skolan ska motsvara framti-
dens behov. | verkstaden staller man
upp olika mal for lokalen och verksam-
heten utifrén framtidsarbetet. For att
rikta blicken mot framtiden anvander
man bildkort baserade pa Sitras me-
gatrendkort (Sitra 2017).
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2. Scenariearbete: Man skapar till-
sammans en Onskad framtidsbild
fér drdmmarnas maker-larmiljo med
hjélp av kreativa arbetsmetoder. Elev-
erna kan valja om de vill forverkliga
sin plan genom att bygga en miniatyr-
modell av lego, genom att teckna eller
med hjalp av ett AR-utrymmesdesign-
program.

3. Vidareutveckling: Deltagarna vi-
dareutvecklar under handledning de
scenarier som tagits fram i verksta-
den ur design-utmaningars och de-
sign-mdjligheters synvinkel.

4. Beredning av scenarier: Beskriv-
ningar i ord och/eller bild av den verk-
samhet man vill ha i drdmmarnas ma-
kerspace-miljo vidareutvecklas som
stod for planeringen for olika aktorer.
Resultatet av verkstaden ar scenarier
som elevgrupperna har skapat. De be-
skriver for 1ararna, planerarna och ar-
kitekterna hurdan verksamhet, inléar-
ning och interaktion lokalen bér moj-

liggbra.
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Forberedelser

Designdagen ar en intensiv plane-
ringsdag. Reservera fem lektioner (a
45-60 min.) Om mgjligt bér man pla-
nera och genomféra dagen tillsam-
mans med en annan person, efter-
som eleverna kan behéva manga olika
typer av hjalp och handledning under
dagen. Ladda ner ett AR-utrymmes-
designprogram péa pekplattorna, testa
att det fungerar och lar er att anvanda
det pa férhand. Ordna borden for ar-
bete i grupper pa 4-5 personer.
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Tillbehor

- Dataprojektor och dator fér
PowerPoint-presentationen (ladda
ner fran www.helsinkioppii.fi/sv/
utbildning-och-stéd/utveckla-ditt-
kunnande/)

» iPads eller andra pekplattor med
ett AR-utrymmesdesignprogram
(t.ex. 3DBear) fardigt installerat

«  Omkring 20 vita kartongark, A3-
papper eller bladderblockspapper

« Fargpennor, blyertspennor,
suddgummin, langa linjaler och
haftmassa

« Post-it-lappari olika farger: réda,
grona, gula och bla.

 Legobitar och bottenplattor for lego

« Megatrendkort, totalt 18 st.
(bilaga 1), en bunt fér varje grupp
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Designdagens program
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Forsta lektionen:

Designdagens mal och

framtidsarbete

Langd: 60 minuter | Sidor: 1-14

Mal

Eleverna far en uppfattning om vad de-
sign betyder, hur begreppet anknyter
till deras liv och hur designtankandet
kan anvéndas i planeringen av olika
foremal eller miljcer. Eleverna forstar
vilken typ av lokal makerspace &r och
vad man kan gora dar. Framtidsarbe-
tet okar forstaelsen for vilka typer av
fardigheter man behdéver i framtiden
samt vilka typer av inldrningsmiljoer
och funktioner detta forutsatter.

Tillbehor:

Post-it-lappar, megatrendkort (18 st.
for varje grupp, se bilagan 1), haftmas-
sa och fardigt ritade framtidstabeller
pa kartong for varje grupp.

Lektionens forlopp:

Gemensam diskussion med hjélp av
PowerPoint-presentation (25 min.)

+ Vad ténker de pé nar de hér orden
design och formgivning?

+ Vilka formgivna saker finns i deras
omgivning?

Onskad
SAMHALLE
MILJO
MANNISKOR
TEKNOLOGI

EKONOMI

Oodnskad

3

« Vilka foremal som ar bekanta for
dem ar formgivna?

Berétta hur formgivningsmetoder ska

anvandas i dagens arbete och vilka an-

dra metoder som ska anvandas under

dagen (framtidsarbete, gemensam

planering, formgivningsmetoder).

Presentera kortfattat med hjélp av
sidorna i presentationen vad ett ma-
kerspace ar, vad man kan goéra dér och
vilka olika roller man kan ha i lokalen.

Framtidsarbete (35 min.)

Inled framtidsarbetet med presen-
tationen. Hur tolkar eleverna John
Schaars aforism? Hur kan framtidens
skola se ut och vad borde man lara sig
dar?

Varje grupp far en uppsattning bild-
kort. Eleverna far bekanta sig med
korten och diskutera i gruppen hur en
6nskad, o6nskad och sannolik fram-
tid skulle se ut. Gruppernas uppgift ar
att diskutera och placera ut bildkorten

Sannolik

"



i framtidstabellen med héftmassa. Till
slut diskuterar alla gemensamt.

« Hur ser den 6nskade framtiden ut?
Vilka kort hamnar i kolumnen for
en odnskad framtid?

« Hur anser ni att en sannolik framtid
ser ut?

Andra lektionen:

« Hur paverkar bilden av framtiden
de fardigheter som man behover
lara sig i skolan? Vilka lokaler
behdver man for att l1dra sig och
6va pa framtidens fardigheter?

Brainstorming om makerspace-

verksamheten
Langd: 45 minuter | Sidor: 15-16

Mal

Malet ar att fa fram sa manga idéer
som mojligt om mad man skulle kun-
na gora i makerspace-lokalen och vil-
ka typer av verksamhet man kunde ha
dér. Eleverna forstar sin egen roll i pla-
neringen och genomforandet av verk-
samheten samt far en uppfattning om
hur de kan anvénda sina egna styrkor
och kunskaper i verksamheten.

Tillbehor:
A3-papper (6 st.), Post-it-lappar, pen-
nor

Forberedelser infor lektionen:
Skriv fardiga rubriker pa A3-pappren
(en per ark):

« Vilka typer av saker vill jag planera?

- Vad skulle jag vilja kunna tillverka
sjalv?

- Vilka fardigheter kan jag lara ut till
andra?

12

« Vilka apparater, tillbehor eller
material vill jag anvénda?

« Narvill jag anvédnda makerspace-
lokalen?

« Vem tar hand om lokalen?

Lektionens forlopp:

Eleverna delar in sig i sex grupper.
Grupperna roterar mellan borden och
skriver sina idéer pa Post-it-lappar, en
idé per lapp. Det ar viktigt att man till-
bringar tillrackligt mycket tid vid var-
je bord. Léraren bér uppmuntra elev-
erna att vara kreativa och ténka ut nya
idéer.

Nar var och en har skrivit ner sina idé-
erom alla fragor grupperar grupperna
idéerna. Darefter presenteras idéer-
na for hela gruppen. Idéerna fasts pa
klassrummets vaggar sa att alla kan
se dem.

/




Tredje lektionen:

Brainstorming om makerspace-

verksamheten

Langd: 45 minuter | Sidor: 17-19

Mal

Eleverna ténker ut idéer gallande de
fysiska elementen i sina drommars
makerspace-lokal utifran tidigare ar-
bete och gér upp planer med hjélp av
lego, genom att teckna eller med hjalp
av AR-utrymmesdesign. Det &r vik-
tigt att forstd att det i det forsta ske-
det inte finns nagra granser for idéer-
na, utan att alla idéer ar lika vardefulla
och tillatna. Eleverna uppmuntras att
uttrycka sig kreativt och djarvt.

Tillbehor:
Lego, bottenplattor for lego, stora pap-
per att rita pa, fargpennor, pekplattor

=

med ett AR-utrymmesdesignprogram
(t.ex. 3DBear) fardigt installerat och
testat.

Lektionens forlopp:

Eleverna arbetar i grupper pa 2-3 och
gor en plan fér lokalen med hjélp av
lego, genom att teckna eller med ett
AR-utrymmesdesignprogram. Man
kan bilda grupper exempelvis enligt
vilka arbetsmetoder olika personer ar
intresserade av. Alternativt borjar man
med att bilda grupper, och s far var-
je grupp sedan vélja en arbetsmetod.
Grupperna skissar upp var sin plan.

13
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Fjarde lektionen: Utarbetande av idéer
for makerspace-lokalen med hjalp av
deltagande formgivning

Langd: 45 minuter | Sidor: 20-23

Mal:

Planerna vidareutvecklas genom re-
spons fran de andra i gruppen. Elev-
erna lar sig att ge och fa respons. Me-
toden uppmuntrar till att ta tag i ut-
maningar, fora fram idéer for att [6sa
utmaningarna och vidareutveckla idé-
erna. | formgivningsprocessen fram-
hadvs betydelsen av interaktion och
samarbete. Metoderna stodjer ocksa
elevens 6vergang fran en roll som an-
vandare till aktiv utvecklare.

Tillbehor:

Ett tomt papper i A3-storlek for var-
je grupp, Post-it-lappar i olika farger:
roda, grona, gula, bla.

Lektionens forlopp:

Man véljer en elev i varje grupp som
blir kvar vid bordet for att presentera
planen. Gruppens 6vriga medlemmar
gar runt och bekantar sig med de and-
ra gruppernas planer.

Under den forsta rundan fokuserar
man pa positiv och uppmuntrande re-
spons. Eleverna svarar pa fragan: Vad
ar bra och vart att ta vara pa i den
har planen? Denna respons skrivs pa
bla post-it-lappar och klistras upp pa
gruppens A3-papper. Det &r viktigt att
varje sak alltid skrivs pa en separat
lapp i varje skede av responsen.

Idéer for uppmuntrande respons:
Jag gillar verkligen hur...

Jag tycker att det hér ér en bra idé ef-
tersom...

b G

Ni har gjort ett bra jobb med detta ef-
tersom...

Det dr en vdldigt smart idé...

Den hdr delen dr bra, eftersom...

Nér alla har gett respons pa alla idéer
gar man tillbaka till sitt eget bord for
att Iasa responsen.

Under den andra rundan fokuserar
man pa det som ar problematiskt och
svart. Vad kan bli problematiskt om
den hdr planen tas i bruk? Den har
responsen skrivs pa ljusréda lappar.
Man véljer nu en annan person som
blir kvar vid bordet for att presente-
ra planen. Efter rundan gér alla tillba-
ka till sina bord for att Iasa respon-
sen. Man kan redan i detta skede bor-
ja l6sa de utmaningar som tagits upp.
Man kan gérna uppmuntra eleverna
att ocksé@ motivera varfor de tror att
nagonting inte skulle fungera.

Idéer for respons:

Jag undrar hur det hér skulle funge-
ra, dd...

Skulle man kunna utveckla en annan
16sning fér detta, eftersom...?

Jag rekommenderar att ni dnnu tdn-
ker igenom detta, eftersom...

Kanske ni skulle kunna dndra den hér
delen, for jag tycker att...

Under den tredje rundan I&6ser man
de utmaningar som tagits upp pa de
roda lapparna och svarar pa fragan:
Hur kan problemen lésas? Tanken &r
att man pa de grona lapparna ska ge



idéer for I6sningar pa de utmaningar
som antecknats péa de réda lapparna.
Den grona lappen klistras fast bred-
vid den rdda, sa att man enkelt kan se
vilken utmaning den hér till. Efter run-
dan gar alla tillbaka till sina bord for att
lasa igenom I6sningarna.

Under den sista rundan har man &nnu
mojlighet att ge ytterligare idéer och
svara pa fragan: Vad mer vill du ha i
lokalen? Idéerna skrivs pa gula lappar.

15



Femte lektionen:

Justering av planerna utifran

responsen
Langd: 45 minuter | Sidor: 24-25

Mal:

Man gor konkreta andringar i planer-
na: nagot laggs till, ndgot tas bort, na-
got planeras om. Man forstar respon-
sens betydelse ur anvéndarens syn-
vinkel: hur bor planen dndras sa att
den béttre motsvarar anvandarens
behov? Samtidigt forstar man att ge-
mensam utveckling kan ge ett battre
resultat &n om man arbetar ensam el-
ler i en lite grupp. | slutet av lektionen
presenterar varje planeringsgrupp de
andringar de har gjort for hela grup-
pen.

Tillbehor:
Lego, fargpennor, iPads med AR-ut-
rymmesdesignprogram for att gora
andringar.

16

Lektionens forlopp:
Eleverna gor andringar i sina planer
utifran responsen. (25 min.)

Till slut presenterar varje planerings-
grupp de andringar de har gjort for
hela gruppen. (20 min.) De fardiga re-
sultaten avbildas och dokumenteras i
en sadan form att de &r enkla att pre-
sentera och vidareutveckla som stéd
for olika aktorer.

Utvardering av inldrningen gérs med
en fardig sjalvbeddémningsblankett,
som eleverna kan gora elektroniskt.
Alternativt kan lararen kopiera blan-
ketterna. (5 min.)




Kallor:

Keune Anna, Leinonen Teemu, Toikkanen Tarmo (2014) Edukata - osallistava muotoilumalli. Ohja-
ajan opas oppimisaktiviteettien kehittdmiseen. Aalto University School of Arts, Design and Ar-
chitecture Department of Media - Media Lab Helsinki.

Keune Anna, Leinonen Teemu, Toikkanen Tarmo (2015) Designing Edukata, a Participatory De-
sign Model for Creating Learning Activities. Teoksessa Van Assche F., Anido L., Griffiths D.,
Lewin C., McNicol S. (2015) Re-engineering the uptake of ICT in schools. Springer open, 41-58.
Leinonen, Tiina (2014) Muotoilukasvatus. MUTKU - muotoilukasvatusta peruskouluun - opetus-
kokonaisuuden opetussuunnitelman laatiminen. Aalto yliopisto, Muotoilun laitos, Taideteollinen
muotoilu.

Grunderna for laroplanen for den grundlaggande utbildningen (2014), Utbildningsstyrelsen.
Sitra (2017) Megatrendikortit. https://www.sitra.fi/aiheet/megatrendit/#megatrendit-2017
Edukata-facilitatorer: Katri Lehtovaara katri@schooldaydesigner.com

Virve Vakiala virve.vakiala@gmail.com | koulutukset@edukata.fi

17


https://www.sitra.fi/aiheet/megatrendit/#megatrendit-2017
mailto:katri@schooldaydesigner.com
mailto:virve.vakiala@gmail.com
mailto:koulutukset@edukata.fi




Fran planer och scenarier till

en konkret lokal
- konceptet Makerspace Helsingfors




| planeringen av en makerspace-lokal
star den gemensamma utvecklingen
i centrum. Elevernas scenarier, larar-
nas dnskemal samt mojligheterna och
begrénsningarna i de lokaler som sko-
lan erbjuder beaktas i konceptutveck-
lingsskedet, och resultatet blir en ma-
kerspace-lokal, klar for anvaéndning.
Det ar viktigt att eleverna ocksa i detta
skede av projektet far en uppfattning
om hur deras idéer och planer har be-
aktats. Detta stérker gemenskapens
kansla av att skolans makerspace ar
just deras lokal, som det &r viktigt att
ta hand om och som det ar trevligt att
utveckla tillsammans. En trivsam lo-
kal utformad i enlighet med elevernas
6nskemal och behov stédjer inlarning-
en. Det &r motiverande att se att loka-
len och dess utrustning mojliggor sa-
dant som eleverna har beréttat att de
vill gora.

Konceptet Makerspace Helsingfors
producerades av Main interiors Oy.
| konceptet anvandes savél intervju-
er med ldrarna som scenarier gal-
lande droémmarnas makerspace-lo-
kal och funktioner som tagits upp av
eleverna i Design-verkstader. Skolor-
na tog konceptet i bruk stegvis enligt
sina egna tidtabeller och resurser. Ex-
empelvis i samband med nya inventa-
rieinkdp &r det bra att dterkomma till
planen for lokalen och dra sig till min-
nes vilka 6nskemal anvéndarna hade
och vilka av dem man eventuellt inte
annu har kunnat uppfylla. Samtidigt
som skolorna tilldmpade planen for lo-
kalen beaktades ocksa elevernas 6ns-
kemal géllande maker-verksamheten:
i vissa skolor bérjade man testa akti-
viteter som eleverna 6nskat redan inn-
an makerspace-lokalen var klar for an-
vandning.
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Konceptet Makerspace Helsingfors
tillampas enligt en process som gar
framat stegvis:
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Gemenskap: Innan man skapar en ma-
kerspace-lokal &r det viktigt att funde-
ra pad hurdan skolans maker-gemen-
skap &r och vilka som ska anvénda lo-
kalen.

« Anvandarnas alder
« Gruppernas storlek
« Anvéndare utanfor skolan?

« Sarskilt att beakta? Exempelvis
specialundervisningens behov?

« Lararnas roll i verksamheten?

Verksamhet: Innan man grundar en
maker-lokal bér man ocksa noggrant
ténka igenom verksamheten.

« Vad ska man géra i maker-lokalen
och vad krévs for det?

« Overvakad eller o6vervakad lokal?

« Regler (t.ex. anvandning av verktyg,
férvaring och stadning)

« Vad ska man gora i lokalen och
vilka verktyg behovs?

« Hurtvérvetenskaplig ér lokalen
eller fokuserar man pa nagot visst
amnesomrade eller ndgon viss
verksamhet?

Identitet: Hurdan ar just den har sko-
lans maker-lokal? Vad gor just denna
maker-gemenskap speciell?

« Vilka specialkunskaper har
gemenskapens medlemmar?

« Enlokal i anvandarnas stil som
man skapat tillsammans

» Skolans fokusomraden och styrkor
anvénds i planeringen
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Maker-lokalens anvandare, det vill
sadga maker-gemenskapen, ar en cen-
tral faktor i planeringen av lokalen. Al-
dersspannet bland anvandarna paver-
kar mobellésningarna och deras an-
passningsbarhet. Om lokalen &ven an-
vands av anvandare utanfér skolan
méaste man avgbra hur olika redskap
ska férvaras och hur anvéndningen
foljs upp. Om eleverna kan anvanda
lokalen dven utan 6vervakning ar det
mycket viktigt att beakta sakerheten.

Planeringen av en maker-lokal paver-
kas i synnerhet av vilken typ av verk-
samhet man vill ordna i lokalen. For att
gora monster till klader och klippa tyg
kravs stora bordsytor, medan inspel-
ning av videofilmer och musik kraver
en lugn lokal med bra akustik. | plane-
ringen maste man ofta géra kompro-
misser och vélja vilka aktiviteter man
i forsta hand vill géra. Ofta sker gall-
ringen naturligt ndr man funderar pa
vilka aktiviteter som ar lattare att utfo-
ra i ndgot annat utrymme - skolor har
vanligtvis till exempel lokaler fér tek-
nisk sléjd, som passar battre féor ma-
skiner for bearbetning av trd &n vad
makerspace-lokalen gér. Allra bést ar
om makerspace-lokalen kan placeras
i narheten av andra utrymmen som
man ocksa vill anvanda i maker-pro-
jekten.

For att skapa en lamplig lokal och stéar-
ka gemenskapen ar det bra att fun-
dera pa vad som gor just den har ma-
ker-gemenskapen speciell. Det kanske
finns exempelvis skickliga 3D-formgi-
vare eller stickare i gruppen. Identite-


http://t.ex

ten kan ocksa uttryckas genom anvan-
darnas maker-verk eller mébler som
man gjort tillsammans och som berét-
tar att "den har lokalen #r vér”. Aven
skolans fokusomraden eller aktuel-
la och intressanta fenomen kan synas
i lokalen: i en maker-lokal med natur-
vetenskaplig inriktning kan man ex-
empelvis ha platser for odling av vax-
ter, dar vaxterna kan anvandas direkt i
experiment eller undersékningar med
mikroskop.

Maker-verksamheten kan paverka hur
lokalen planeras: en anpassningsbar
lokal mgjliggdr olika anvandningsom-
raden. Lokalen ska fungera for saval
brainstorming och skapande som f6-
revisning av resultaten.

Maker-verksamheten kraver

« Utrymme och redskap for
brainstorming: inspirationskallor
(t.ex. ett litet bibliotek), idéhornor,
material for skisser etc.

« Utrymme och verktyg for aktivitet
och skapande:

* forvaring av redskap,
anvandarvanlighet och sakerhet

* mojlighet att anpassa
mobleringen: gruppera bord,
flytta stolar

* teknik och utrymmen som krévs
for dem (t.ex. green screen,
ljudinspelning, 3D-utskrift)

* Mojlighet att dela med sig och
presentera: Mojlighet att visa
upp sina verk och dela dem med
andra: t.ex. utstallningslokal,
skdrm och laktare, vitriner etc

N&r man inleder ett nytt projekt bor-
jar man med att ta fram idéer. Man kan
hitta inspiration exempelvis i digita-
la kéllor eller i litteratur. Maker-loka-
len kan gérna ha ett litet bibliotek eller
mojlighet att anvanda barbar dator el-
ler pekplatta. Att dela sina tankar med
andra anvandare &r ocksa en viktig del
av maker-kulturen. Darfor ar det vik-
tigt att det aven finns bekvdma mobler
som framjar samarbete, sdsom sack-
stolar, soffor, fatoljer eller sittpuffar.

Nar idéerna borjar ta form ar det bra
om det finns nagot att skriva eller rita
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Exempel, fardigt makerspace — brainstorming pdgar

pa inom réackhall. Pa sa satt ar det latt
att dela idéer med handledaren eller
kompisar. Med en flyttbar krittavla kan
man vid behov dela av utrymmet och
skapa lugna hérnor, om nagon idé kréa-
ver mer tid for att mogna.

GOR OCH TESTA:

Nar man 6vergér fran idéer till prak-
tiskt genomférande &r det viktigt att
nédvandiga verktyg ar lattillgangli-
ga. Verktyg och redskap kan férva-
ras exempelvis i flyttbara férvarings-
mobler med genomskinliga och tyd-
ligt namngivna lador. Flyttbara forva-
ringsmdobler gor ocksé lokalen lattare
att stdda och anpassa. Redskapen kan
ocksa héngas upp péa véggen i 6ppna
hyllor, i S-krokar i ett nat eller en per-
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Att presentera sina
resultat och dela
dem med andra ar
en social handelse,
dar banden inom
maker-gemenskapen
starks.

Bild och plan: Inkeri Halla-aho, Main interiors Oy:



forerad skiva eller med nagon annan
I6sning. Det ar &nda viktigt att redskap
som &r vérdefulla eller krdver Svervak-
ning kan forvaras i lasta skap.

Arbetet sker vid bord individuellt el-
leri grupp. Borden bér kunna slés ihop
till olika stora helheter. Aven stolarna
borvara anpassningsbara och latta att
flytta.

Arbetsstationer som kraver teknik och
ar avsedda for vissa specifika uppgif-
ter (t.ex. sdmnad, 3D-utskrift, green
screen-arbete och ljudinspelning) bor
placeras nara vaggarna, sa att eluttag
och annat som behdvs for tekniken &r
Iattillgangliga. Aven arbetsstationer
som &r svara att flytta, sdsom tunga
hyvelbénkar, bér placeras intill vaggar-
na s& att de inte hindrar annat arbete.

DELA OCH
PRESENTERA:

En viktig del av maker-kulturen &r att
dela sina resultat med andra. | detta
skede kan man anvanda olika ytor att
rita och skriva pa, skarmar och pek-
plattor. | vissa fall (t.ex. robotikpro-
jekt) maste golvet kunna témmas pa
mobler for att man ska kunna stude-
ra resultaten. Aven av denna orsak bor
mdblerna vara enkla att flytta.

Att presentera sina resultat och dela
dem med andra ar en social handel-
se, dar banden inom maker-gemen-
skapen stérks. Darfor ar det viktigt att
maker-lokalen ar inbjudande dven om
man inte ska arbeta dar. En del av lo-
kalen kan anvéndas som utstallnings-
lokal och anvandarnas visitkort dven
for besokare.

Maker-verksamheten
kan paverka hur
lokalen planeras:

en anpassningsbar
lokal méjliggér olika
anvdndningsomrdden.
Lokalen ska
fungera for savdal
brainstorming och
skapande som
forevisning av
resultaten.
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En makerspace-lokal inréttas vanligen
i en lokal i skolan som tidigare anvants
for nagot annat andamal, exempel-
vis som klassrum eller som ett 6ppet
rastutrymme. | sadana fall bér man
beakta att forandringar i fast inred-
ning, exempelvis flytt av en vattenkran,
kan vara svara att genomfora. Ofta an-
vands lokalen fortsattningsvis ocksa
delvis till det som den anvénts till ti-
digare, exempelvis bildkonstklassrum
eller medielokal. | séddana fall maste
man ofta goéra en del kompromisser i
planeringen av lokalen. A andra sidan
kan mangsidig anvéndning ocksa ge
lokalen en egen stil (t.ex. varierande
konstutstallningar) eller mangsidigare
redskap och tekniker.
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| detta skede bér man noggrant kart-
lagga den blivande makerspace-loka-
lens styrkor och svagheter — i manga
fall &r det mgjligt att tillsammans hit-
ta losningar pa utmaningar i basta ma-
ker-anda: om lokalen ar for ljus kan
man tillsammans goéra gardiner, och
slitna skap- eller bordsytor kan snyg-
gas till med farg och tejp. Man kan
ocksa komma langt i utformningen av
en maker-lokal genom att ateranvéan-
da gamla mébler. Man bér dock kont-
rollera om de ateranvanda moblerna
ar trygga och hur de har anvénts tidi-
gare. Det &r inte ens andamalsenligt
att makerspace-lokalen blir fardig pa
en gang. Lokalen anpassas enligt an-
vandningen och samtidigt skapas en
kénsla av att det &r fraga om en lokal
i anvandarnas stil.

Maker-verksamheten &r mangsidig
och i basta fall pagar manga olika pro-
jekt i lokalen samtidigt. Det ar darfor
viktigt att redskapen ar enkla att hit-
ta och att lokalen &r latt att stéda. Ge-
nomskinliga férvaringslador och ba-
sverktyg som &r synligt framme un-
derlattar sjélvstandig anvandning av
lokalen. Det &r dock viktigt att beakta
anvandarna och fundera pa vilka verk-
tyg som tryggt kan lamnas framme.
Ofta vill man ha exempelvis mattor for
att géra lokalen mer hemtrevlig. Mat-
tor och mjuka mobler kan édnda gora
lokalen svar att stada eller 6ka exem-
pelvis brandrisken.
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Gemenskap
- forvaringslador for lego, dven

« gruppstorlek max. 20 elever skaputrymme

« anvandarna ar lagstadieelever o . .
g « saval lektioner som klubb- och

+ ingaanvéndare utanfér skolan rastverksamhet, anvands ocksa for
« lokalen anvands under évervakning lektioner i framstallningskonst
« lokalen kan bokas « 06nskemal om 3D-skrivare, robotik,

VR-teknik, mobilspel, symaskin,
basverktyg for bland annat trasléjd

Verksamhet

+ egna utrymmen som kan .
avgransas for arbete med Identitet
videofilmning och ljud - anvandarna &r sérskilt

« hallbara, mangsidiga och smidiga intresserade av brédspel och
mébler dataspel

+ béarbara datorer och férvaring av
dem
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Gor och testa

Build och plan: Inkeri Halla-aho, Main interiors Oy.
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Ta lokalen och
verktygen i bruk!




Hantverkskulturen ar pa uppgang: so-
ciala medier gor det mojligt att dela
med sig av idéer, hitta DIY-projekt med
lag troskel och trana pa nya tekniker,
samtidigt som ny teknologi erbjud-
er intressanta nya satt att forverkli-
ga egna kreativa projekt. Kostnader-
na for nya teknologier och komponen-
ter minskar ocksa snabbt, och verktyg
som tidigare bara anvandes av proffs
ar nu aven tillgéngliga féor hobbyan-
vandare. Det finns exempelvis manga
3D-designprogram som ar gratis, och
man kan skriva ut sina egna planer
ganska formanligt exempelvis pa bibli-
otek. En central del av maker-kulturen
ar just demokratiseringen av teknolo-
gin: 6ppna maker-lokaler med verktyg
gervar och en mgjlighet att forverkliga
egna projekt.

Karnan i maker-kulturen &r gemen-
skap och att dela med sig av projekt,
idéer, tekniker och tillampningar. | ma-
ker-verksamheten framhéver man
ofta mojligheterna hos digitala verk-
tyg sdsom kodning, robotik och 3D-de-
sign, men maker-kulturen uttrycks
framfor allt genom idéer och attityder.
Man har en idé eller en utmaning och
s6ker en 16sning pa den genom att tes-
ta och gora sjélv. Nar man har lart sig
anvanda arbetsteknikerna och verkty-
gen kan man pa ett kreativt séatt tillam-
pa dem i sina egna projekt. Maker-kul-
turen ger frihet att planera egna, per-
sonliga 16sningar. | basta fall foréand-
rar verksamheten attityderna till olika
problem i vardagen: man kan sjalv de-
signa och skapa en spelkontroll som
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passar béattre i handen, eller en batt-
re dorrstopp.

Med hjélp av maker-pedagogiken kan
eleven 6va pd manga olika fardighe-
ter: problemldsning, kreativitet, inno-
vation, projektarbete, samarbetsfar-
digheter och olika arbetstekniker. Det
ar ocksa viktigt att bidra till en attityd-
foréandring: genom maker-verksam-
heten kan eleven 6verga fran att vara
en passiv konsument av teknologi till
att vara en aktiv producent och ut-
vecklare. Manga elever tycker att de
uppgifter som ges i skolan ar obliga-
toriska, och att det ar forst nar man
ar hemma som man ar fri att goéra sa-
dant som man sjélv &r intresserad av.
Maker-verksamheten mojliggor dock i
basta fall sddana utmaningar och ar-
betsmetoder som intresserar eleven
- man far dven i skolan géra det som
man &r intresserad av.



Skolans makerspace-lokal kan anvan-
das mangsidigt. Verksamheten &r ofta
mer formell &n exempelvis bibliote-
kens lokaler: man Gvar pa maker-ar-
betet och de nya teknikerna pa sam-
ma satt som under vanliga lektioner,
genom att ga framat steg for steg un-
der ledning av lararen. Skolan ar en
bra milj6 att 6va pa nya tekniker. Det ar
anda viktigt att maker-verksamheten i
skolan ockséa fokuserar pa elevernas
egen aktivitet, experiment och krea-
tiv tillampning av tekniker. | basta fall
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mojliggér maker-verksamheten lang-
variga projekt. Genom dessa finslipar
man fardigheterna och eleverna far
Ova sig i uthallighet: att bygga och for-
battra prototyper kréver engagemang
for projektet. | maker-verksamheten
far barnen uppleva bade framgang-
ar och misslyckanden. Misslyckanden
utgoér en viktig grund for saval nya in-
novationer som elevens egen utveck-
ling: ger jag upp eller anvander jag det
jag lart mig till att hitta en ny 16sning?
Eleverna ar ockséa bra pa att lara var-
andra, och makerspace-lokalen ar en
bra plats att 6va pa att dela med sig av
sin kunskap.

| skolornas makerspace-lokaler ord-
nas ocksa rast- och klubbverksamhet
som ar mer informell &n lektioner. En
utmaning i rastverksamheten &r att
dven sa kallade langa raster ar gans-
ka korta: en halvtimme gar snabbt nér
man letar fram material, startar mas-
kiner och drar sig till minnes var man
slutade senast man arbetade med
projektet. | de skolor som deltagit i
projektet har rastverksamheten anda
varit populdr, och sarskilt i lagstadie-
skolorna har ungefar lika manga flick-
or som pojkar deltagit. Inom rastverk-
samheten har korta projekt som kan
genomféras snabbt visat sig fungera
bra, i synnerhet i lagstadiet. Nar elev-
ernas maker-fardigheter utvecklas
och arbetsmetoderna blir mer bekan-
ta blir det ocksa lattare att engagera
sig i langre projekt.

| en del av de skolor som deltagit i
projektet har man ocksa provat ma-
ker-klubbverksamhet, som pamin-
ner om verksamhetsmodeller fér ma-
ker-lokaler utanfor skolor. Nar man
har mer tid &n en rast blir det ock-
sa lattare att genomféra langre pro-
jekt. | skolmiljon vanjer sig eleverna vid
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att de vid behov har tiligang till lara-
rens stéd. Handledaren bér dnda ge-
nom sitt eget agerande starka tanken
pa att lararen i makerspace-lokalen
ar en sparringpartner, och att elever-
na ocksa kan be varandra om rad och
I6sa problem genom att tillsammans
undersdka och experimentera. Ofta
har man dock aven sadana verktyg i
lokalen som endast far anvandas un-
der handledarens eller l&rarens upp-
sikt. | klubbverksamheten &r det ock-
sa mycket viktigt att alla medlemmar i
maker-gemenskapen kanner till loka-
lens regler och verksamhetssatt.



Hurdant ar
ett maker-projekt
och hur styrs det?

| skolan kan ett maker-projekt utga
fran ett visst tema eller fenomen. Man
kan ocksd anvanda maker-metoder
som en del av ett storre projekt. Ett
projekt med miljétema kan exempel-
vis resultera i ett avfallskarl som lock-
ar till sortering, som eleverna skapar
med hjalp av styrkretsar. En utgangs-
punkt for ett maker-projekt kan ock-
sé vara en ny arbetsmetod eller tek-
nik, som man vill 6va pa att anvénda
och som man utnyttjar som en del av
ett projekt. | ett berattelseprojekt un-
der modersmalslektionerna kan man
exempelvis anvinda green screen och
animationstekniker eller bygga en ap-
parat for uppspelning av berattelser
med hjélp av styrkretsar.

I maker-verkstaden fungerar lararen
som sparringpartner och facilitator,
och teknikrelaterade problem kan ofta
I6sas genom att studera problemet
tillsammans med eleverna. De larare
som har deltagit i projektet har dock
lyft fram att det ar bra om léraren har
grundldggande kunskaper ndr man tar
i bruk en ny teknik eller ett nytt mate-
rial. D& kan man lattare komma fram-
at och hitta ersattande 16sningar i fall
av problem, och det blir inget onédigt
vantande som kan ta udden av elever-
nas iver. Det ar anda viktigt att kom-
ma ihag att lararen inte behover kunna
koda med C-spraket eller bygga fan-
tastiska elektronikprojekt for att borja
med maker-verksamhet. Lararnas och
elevernas kunskaper och féardigheter
utvecklas med tiden. Med grundlag-
gande kunskaper kommer man redan

langt, och i mer utmanande projekt
kan man ta hjalp av webbplatser och
tutorial-videor, skapade av de fore-
tag som tillverkar verktygen. Ivriga och
motiverade elever stker ocksa ofta ef-
ter information och projekt sjélvstan-
digt exempelvis pa internet.

Fo6r att eleverna pa ett kreativt sétt ska
kunna anvanda olika tekniker i sina
egna projekt maste man Gva pa att
anvanda dem. | projektet Ta kontroll
6ver varlden med maker-verksamhet
handledde projektutbildarna larare
och elever i anvandningen av olika ma-
ker-tekniker. Verkstéderna framskred
darfér ofta enligt samma modell:

1. Presentation av arbetsmetoden el-
ler -tekniken och genomgang av cen-
trala funktioner under ledning av lara-
ren

2. Ovning av arbetsmetoden eller -tek-
niken med hjélp av exempel

3. Tillampning av arbetsmetoden eller
-tekniken i egna eller gruppens projekt
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Maker-verktyg och
anvandning av dem

Planeringen av maker-verksamheten
utgar fran elevernas egna intressen.
Om maker-verksamheten &r nagon-
ting helt nytt i skolan ar det viktigt att
introducera maker-tdnkandet for elev-
erna genom exempel. Det ar inte fraga
om nagon utrustningssport, utan kéar-
nan i verksamheten &rinnovationspro-
cessen: eleven kan sjélv utveckla 16s-
ningar pa olika utmaningar genom att
undersbka, experimentera och byg-
ga prototyper. Ny teknologi mojliggor
dock nya typer av I6sningar, och ge-
nom dem lar sig eleven framtidsfar-
digheter sasom programmering och
3D-design. | skolmiljén ar nya typer av
utrustning ocksa en motiverande fak-
tor; en vanlig kommentar nar eleverna
far bekanta sig med maker-redskapen
ar "coolt™.

Maker-gemenskapens behov avgor
hur lokalen ska utrustas. Man kan in-
rétta en makerspace-lokal med lag
troskel och skaffa ny utrustning med
tiden enligt behov och mdjlighet. Det
ar inte viktigt att ha tillgéng till de se-
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naste apparaterna, utan det viktiga ar
vad man gér och hurdana produktut-
vecklingsprocesser verktygen beho-
ver mojliggéra. Man bor ocksa beak-
ta vem som ska anvanda redskapen:
Om styrkretsar &r maker-gemenska-
pens grej ar det bra att fundera pa vil-
ka verktyg som passar for yngre elev-
er och vilka som erbjuder utmaningar
aven for mer erfarna hogstadieelever.
Man bér tanka pa maker-tekniken som
en helhet: Hurdan helhet vill man byg-
ga exempelvis for produktion av vide-
or och filmer? Helheten omfattar sa-
val behov relaterade till lokalens stor-
lek och akustik som sddana som galler
hela produktionsprocessen, program
och utrustning foér inspelning av bild
och ljud, editering och visning. Ett typ-
iskt fel i anskaffningsskedet ar att na-
gon del av helheten gléms bort. Det &r
viktigt att beakta vilka krav den plane-
rade verksamheten staller pa utrust-
ningen. En fungerande virtuell verk-
lighet kraver exempelvis en dator med
hég prestanda, och vissa maskiner
kraver en effektiv spansug.



Anvisningar for anvandare av
makerspace-lokalen och handledare:

Arbetet i lokalen:

« Varberedd att ldra ut och lara dig
nytt. Om du misslyckas, forsok en
gang till.

« Samarbeta med andra.

- Varartig. Be om hjélp och hjélp
andra. Se inte ner pé andras
fardigheter eller det de har gjort.

+ Gor ditt arbete sa val som mgjligt.
Ett val utfort arbete ar en belning
i sig.

« Varivrig och anvand din tid till att
arbeta.

« Ge arbetsro.

- Rordig lugnt och forsiktigt i
lokalen.

+ Lek nadgon annanstans, orsaka inte
farliga situationer.

« Meddela alltid lararen om det sker
en olycka.

Anvéndning av verktyg och material:

Makerspace-utrustningen och
-verktygen hor till lokalen. Meddela
om du tar med dig utrustning
nagon annanstans och returnera
den nar du &r klar.

Meddela lararen om nagon
utrustning ar trasig.

Ova p3 att anvinda verktygen.
Be vid behov om hjélp med
anvandningen av verktygen.

Anvénd verktygen endast for det
de ar avsedda for, en ficklampa &r
exempelvis ingen hammare.

Folj instruktionerna. Vissa
maskiner far endast anvéandas
under ldararens uppsikt.

Meddela lararen eller den
makerspace-ansvariga om nagot
material tar slut.

Sl6sa inte med material i onédan.
Atervinn materialen pa ratt satt.

35






Nar du bérjar med ett nytt projekt:

+ Fundera pa vilka material du
behdver.

« Vilka verktyg behdver du fér
arbetet?

- Vilka fardigheter behéver du for
arbetet?

+ Vilka personer behover du ta hjélp
av? Vilka kan hjalpa dig om det
behovs?

« Hur mycket tid har du for att
genomfora projektet?

Fardiga projekt:

+ Njut av framgangen och att du lart
dig nagot nytt.

+ Gaigenom processen med nagon.

« Berétta vad som lyckades bra och

vad som skulle ha kunnat lyckas
battre.

» Fundera pa vad du ska géra med
det du har skapat.

« Fundera pé vad du kan géra
harnast.

« Dela med dig av din gladje och
framgang.

« Visa ditt arbete for andra eller stall

ut det. Fardiga verk hjélper andra
att hitta idéer.

» Respektera det som andra har

skapat. Ror inte andras verk utan
deras tillatelse.

Stadning:

« Né&r man jobbar kan det bli stokigt.
Stadning &r en viktig del av det
gemensamma arbetet.

- Stéda efter dig nér du &r klar med
ditt jobb och se till att lokalen halls

snygg.

Stall undan verktyg och 6verblivna
material pa ratta platser.

Hjalp ocksa andra med stadningen
om det behdvs.

Lararens roll:

Lararen ar en handledare,
sparringpartner och facilitator.
Stod elevernas egna idéer och
hjalp eleverna att genomféra dem
genom att diskutera.

Bekanta dig med nya tekniker
och projektidéer via utbildningar,
genom néatverk och pa internet.
Fraga vanner och dela med dig av
ditt kunnande.

Lar ut nya tekniker.

Bo6rja med sma projekt och
tekniker som du redan kan.

Om en elev vill genomféra ett
projekt som hen dnnu inte har
forutsattningar for, styr eleven

i ratt riktning. Beddm elevens
fardigheter i forhallande till de
fardigheter som projektet kraver.
Beddm hur mycket tid som finns att
tillga i forhallande till den tid som
projektet kréaver.

Dela med dig av kunskap, 1ana
ut utrustning, led eleverna till
information i bocker, pé internet,
hos andra elever...

Uppmuntra eleverna att beratta
om sina projekt.

Visa genom uppmuntran och
sparring att elevernas arbete har
betydelse.

Man skapar alltid nagot: skratt, van-
skap, minnen, gladje, misslyckanden,
framgangar och iver.
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Idéer for

maker-verksamhet ¥ -,

Bradspel

Alla elever har erfarenhet av bradspel, och i planeringen av ett
spel kan de pa ett naturligt satt anvanda sina egna erfarenhet-
er och kunskaper. Ett bradspelsprojekt kan enkelt kombineras
med 6vning i hantverk, produktutveckling, teamarbete och pro-
blemlésning. | spelet kan man ocksa anvénda teknologi: man
kan exempelvis géra en tarning med hjalp av styrkretsar eller
skapa spelpjaser med en 3D-skrivare.

Gor sa har

Diskutera tillsammans olika erfaren-
heter av bradspel: Vilket bradspel
spelade du senast? Vilket ar ditt fa-
voritbradspel, varfor? Vem spelar du
helst med? Vad gor det roligt att spe-
la bradspel? Har nagon spelat ett da-
ligt spel, hurdant var det? Vilken sorts
bradspel skulle du sjalv vilja spela?

1. Spelets tema

Planeringen av bradspelet bérjar med
att man funderar pa och beslutar vil-
ket spelets tema ska vara. | vissa spel
ar beréattelsen viktig (t.ex. Cluedo),
medan andra spel ar mer funktionella
(t.ex. Jenga). Utveckla ett tema eller en
beréttelse till spelet. Spelet kan hand-
la om exempelvis ett rymdaventyr, en
skattjakt eller en kamp.

2. Spelets idé och mal

| ett brédspel kan vinnaren koras pa
manga olika satt: Vinnaren kan vara
den som samlar flest poéng, ar forst i
mal eller &r sist kvar. | ett samarbets-
spel kan alla spelare tillsammans spe-
la mot sjalva spelet. Fundera tillsam-
mans pa: Vad ska spelarna forsoka
gora eller uppna i spelet? Hur vinner
eller klarar man spelet? Hur tar man
sig framat i spelet?

3. Spelbréade

| ett bradspel kan spelbradet vara syn-
ligt under hela spelet eller byggas upp
under spelets gang. | vissa spel beho-
ver man inte alls nagot spelbrade. Fun-
dera tillsammans pa hur ert spel ska
se ut: Vikbart eller i en del? Litet eller
exempelvis tredimensionellt? Ska spe-
let alls ha ett spelbréde? (Spelas spe-
let med kort, tarningar etc.) Skissa
forst upp ett spelbréade pa ett papper.


http://t.ex
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4, Genomférande

Antalet spelpjéser och andra tillbe-
hori ett spel varierar beroende pé hur
man gar framat i spelet och hur man
uppnar malet. Fundera tillsammans
pa vilka tillbehér som behdvs i spelet
(kort, tarning, pengar, spelpjaser etc.)
och designa och tillverka tillbeh6ren
och spelbradet tillsammans.

Material: papper, 3D-utskrifter, kar-
tong, tidningar, ritningar leksaker, na-
turmaterial etc. Garna ocksa en lada
eller ask fér forvaring av spelet.

5. Spelets regler

Man kommer tillsammans 6verens om
spelets regler. Nar man skriver ner
reglerna &r det bra att komma ihag att
de kan &ndras och leva nar spelet ut-
vecklas. Spelet ska kunna spelas en-
ligt de regler ni har gjort upp. Fundera
pa hurdana regler andra spelare har
|att att uppfatta.

6. Spelets testning

| testskedet presenterar man spelet
for andra, spelar tillsammans och fun-
derar pa hur spelet skulle kunna ut-
vecklas. Nar man spelar upptacker
man snabbt problem med spelet, ex-
empelvis med reglerna.

7. Finslipning

Efter testningen finslipar man spe-
lets regler, spelbradet och tillbehdren.
Man designar en forvaringslada for
spelet och skriver ner &aldersrekom-
mendation, antal spelare och hur lang
tid en omgang tar. Skriv ockséd namnen
pa dem som skapat spelet pa ladan.




Green screen

Green screen-teknik anvands i manga filmer for att skapa olika
miljéer och bakgrunder. Med hjélp av den kan man komma till
platser som man annars inte skulle kunna komma till eller géra
saker som annars inte skulle vara méjliga, sdsom att dyka till ha-
vets botten, resa bakat i tiden, resa ut i rymden, flyga eller for-

vandlas till en jatte.

Tekniken baserar sig pa en enfargad
bakgrund, som tas bort och ersatts
med 6nskad bild eller video. Bakgrun-
den bor ha en farg som inte forekom-
mer i hud, klader eller andra saker
som &r med i filmen. Fér det mesta an-
vénder man grént eller blatt som bak-
grundsfarg. Vitt, svart och brunt bor

Gor sa har

| arbete med green screen-teknik ska
man tanka i nivaer. Bilder och videor
laggs sa att séga i lager ovanpa varan-
dra. | det understa lagret ldgger man
onskad bakgrundsbild eller -video,
och ovanpéa den de bilder som filmats
framfor den gréna bakgrun.

daremot undvikas.

Projektidéer:

Rymden

1. Leta efter intressanta fakta om rymden i en bok eller pa internet.

2. Valj en bakgrund med rymdtema till er green screen.

3. Spela in en video dar du laser upp de fakta du hittat framfor en green screen,
som om du var i rymden.

Nyheter

1. Rita en bild av en nyhetsstudio eller leta efter en pa internet.

2. Skriv sjalva eller leta upp en nyhet som ni kan presentera i er video.

3. Skapa en nyhetsstudio for inspelningen genom att skaffa ett bord och nag-
ra stolar.

4, Filma klassens egna nyheter i er egen nyhetsstudio.

Levande tavla

1. Rita en tavelram och placera den i det 6versta lagret.

2. Gor ett hal mitt i ramen med mask-verktyget.

3. Anvand 6nskad bakgrundsbild i det understa lagret.

4, Filma er Levande tavla-video mot en green screen-bakgrund i det mellersta
lagret: den person som filmas ar forst stilla en stund, ror sig sedan eller séger
nagot och blir sedan orérlig igen.
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3D-utskrift

3D-utskrift har blivit vanligare i takt med att skrivarna har ut-
vecklats, och skrivare har skaffats till skolor och bibliotek. Att
skapa och skriva ut en 3D-modell &r ganska enkelt och gor det
mojligt for anvandaren att planera och skraddarsy egna unika
foremal. | industriell 3D-utskrift kan man skriva ut manga olika
typer av material, sdsom textilier, keramik, olika typer av plast,
metall, glas och till och med reservdelar till manniskokroppen.

Gor sa har

Eleverna far besvara fragor om temat:
N&r har du skapat ett foremal sjalv?
Om du skulle kunna skapa vilket f6-
remal som helst, vad skulle det vara?
Har du testat 3D-utskrift?

Lararen presenterar de olika skede-
na i 3D-utskriftsprocessen: Forst ska-
par man med hjélp av en dator en visu-
ell modell, som skrivs ut till ett fysiskt
foremal med hjalp av 3D-skrivaren.
3D-skrivarens utskriftsmunstycke
smalter materialet och sprutar ut det
pa underlaget, sd att modellen tar
form lager for lager.

3D-utskriftens skeden: modellering,
skivning och utskrift.

1. Det finns flera olika kostnadsfria
program for skapande av 3D-model-
ler. I modelleringsprogrammet ska-
par man 6nskad modell, som sparas i
STL-format.

2. Modellen som skapats i modelle-
ringsprogrammet (i STL-format) 6pp-
nas i skivningsprogrammet, som delar
in 3D-modellen i lager for utskrift. For
skivning av 3D-modeller finns manga
program, varav de flesta ar gratis. |
programmet anges installningarna for
hur féremalet ska skrivas ut. | skiv-

ningsprogrammet anger man bland
annat:

« Vilken skrivare anvénds? (print
setup)

« Utskriftsmaterial (material)

« Hojden pa de skikt som skrivs ut
(layer height)

« Utskriftshastighet (print speed)
« Fylinadsgrad (infill)

« Eventuell stédstruktur (support)
eller faste i utskriftsunderlaget
(adhesion)

3. Nar arbetet har definierats sparas
det pa SD-kortet i GCODE-format for
3D-utskrift.

4. Filen o6verfors till skrivaren med
SD-kortet, och man valjer filen i skri-
varen som skriver ut modellen auto-
matiskt.

Tips for utskriften:

« Observera maxstorleken for
utskriftsunderlaget. Om modellen
ar stor kan man dela in den i delar
i 3D-designprogrammet och bygga
ihop modellen nér alla delar skrivits
ut.
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« Om skrivaren &r daligt kalibrerad
blir kvaliteten pa utskriften ocksa
dalig. Ovning ger fardighet nar det
géller kalibrering!

« Var beredd pa att utskriften tar tid.

« Olika filament har olika egenskaper,
vilket paverkar exempelvis
utskriftens hardhet och flexibilitet.

« Placera skrivaren pa ett stabilt
underlag pa en lugn plats. Om
skrivaren skakas paverkar det
utskriftsresultatet.

« Utskriftsunderlaget tdcks med
lim fran ett limstift, som hindrar
arbetet fran att flytta sig och gor
det enklare att I6sgora det fardiga
arbetet.

« Under s&dana skikt som annars
skulle skrivas ut i tomma luften
behodvs stédmaterial.

» Observera att olika filament kraver
olika utskriftstemperaturer. Om
temperaturen ar for hog eller lag
blir utskriftsresultatet ojamnt.

« Utskriftsunderlaget och
skrivaren ska rengbras efter
anvéandning. Skrivaren bér servas
grundligt med jamna mellanrum.
Rengdringen och underhéllet
paverkar skrivarens livstid och
kvaliteten pa utskrifterna.

1 Projektidéer:

Utskrift av knappar till handarbeten, egendesignade smycken, egen logo eller text
till méssa, egna sagofigurer till berattelser, miniatyrmodeller eller nyckelringar




Projection mapping

Med hjalp av projection mapping-teknik kan man projicera bil-
der och videor pa ytor av olika storlek och form med hjélp av en
dataprojektor. Med hjalp av en applikation véljer man den del
av bildomradet dar man vill projicera bilden eller videon. Bilden
som projiceras kan anpassas till dnskad storlek och form. Tek-
niken anvands oftast for skapande av videokonst, for att deko-
rera fasader pa offentliga byggnader eller for att skapa video-

skulpturer och illusioner.

Gor sa har

For att anvanda tekniken behéver man
en dataprojektor, en pekplatta, ett
projection mapping-program samt en

sladd och en adapter mellan pekplat-
tan och projektorn.

Projektidéer:

Projicering pa en boll

1. Fast tidningspapper pa en ballong
med hjalp av klister.

2. Lat torka och ta bort ballongen.
3. Mala bollen vit.
4. Videofilma en kompis ansikte.

5. Placera den vita bollen pa 6nskad
plats.

6. Koppla en pekplatta till dataprojek-
torn och starta projektorn.

7. Oppna projection mapping-pro-
grammet, avgransa det bildomrade

Projection mapping-teknik kan anvan-
das exempelvis for dekoration vid oli-
ka evenemang i skolan och for scende-
kor for forestallningar, for att presen-
tera arbeten som gjorts i slojden eller
bildkonsten eller for att levandegora
undervisningen.

som ska projiceras pa den vita bollen.

8. Importera videon i det avgransade
bildomradet.

Man kan utféra projektet med flera
bollar och projicera exempelvis plane-
ter pa deras yta.

Planera en egen figur, exempelvis ett
djur eller en robot, och dela in den i
delar (t.ex. huvud, kropp, armar och
ben). Bygg figurer av kartonger i olika
storlekar och anvand projection map-
ping-teknik for de olika kroppsdelarna.
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Maker-utmaningar

>

Utmaningstévlingen ar en lekfull, frivillig och delaktiggéran-
de tavling, dar eleverna far anvanda det de kan och presentera
sina resultat for andra. Arbetet begransas av det valda temat,
och man kan so6ka I6sningar pa egen hand, i par eller i grupp.
Tyngdpunkten ligger pa samarbete, larande och synliggérande

av elevernas kunskap.

Utmaningar kan garna ordnas regel-
bundet, exempelvis en gang per ma-
nad eller termin. P& sa satt kan elev-
erna battre orientera sig i arbetet, och
utmaningarna blir en naturlig del av
skolans verksamhet.

Gor sa har

1. Berétta for eleverna vad maker-ut-
maningen handlar om: Vad &r ma-
ker-verksamheten och gér det
sjélv-kulturen och hurdana projekt
kan man genomféra?

2. Lararen berattar om utmaningens
tema och presenterar de material som
ska anvandas samt projektets tidta-
bell. | detta skede kan lararen beratta
mer om vilka egenskaper som bedéms
i projektet.

|déer for
utmaningar:

- Alltikartong

« Lego-utmaningen
« Godisbyggnad

» Pimpa en leksak
« Julkort
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3. Eleverna planerar och genomfor ett
projekt som passar det gemensam-
ma temat. Projektets skeden ska gar-
na dokumenteras exempelvis i en digi-
tal portfolio. Det ar viktigt att dela den
egna inlarningsprocessen med andra:
Vad larde jag mig? Vad var bast eller
mest utmanande?

4, De fardiga arbetena presenteras,
bedéms och belénas. Man firar till-
sammans de fantastiska resultaten!
Arbetena kan garna visas upp i sko-
lans makerspace-lokal som inspira-
tion for kommande projekt. Man kan
ocksa visa upp dem exempelvis i so-
ciala medier, pa en morgonsamling,
pa skolans maker-evenemang eller pa
rektorns uppfinningsmottagning.

 Styrkrets-utmaningen
+ Dromhuset
« Musikinstrument

- Rorlig roboten som dansar, stadar
etc.






Bilaga 1:
Megatrendkort

(Bilder: https://pixabay.com/fi/, https://unsplash.com/)

Den virtuella verkligheten blir vanligare
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Fornybar energi blir billigare

e —_— ———— — -

- —._..-- 3 = --:
&'ﬁ-—'—-ﬁwaﬁs—;@-

KIimatfﬁrén;:Iring

-

Flyktingskap och flyttningsrérelser 6kar
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Gemenskap och goda garningar
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Experimentkulturen blir starkare

Anvandningen av artificiell
intelligens utvidgas
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Livslangden okar
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Genteknologin utvecklas
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Den cirkulara ekonomins
betydelse okar
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Miljons situation forsamras
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Allt viktigare med formaga
att vaxelverka
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Bilaga 2:
Elevens sjalvutvardering

Vilka nya saker har jag lart mig om design?

Vad lyckades min grupp med idag?

Vad kunde min grupp ha gjort battre idag?

Vilka andringar gjorde min grupp i planen efter responsrundan?

Hur lyckades jag med féljande saker under designdagen:
(Skala: 5 lyckades utmarkt, 4 lyckades bra, 3 lyckades skaligt, 2 lyckades nagorlunda, 1 lyckades inte.)

a) Jag arbetade flitigt under dagen. 1 2 3 4
b) Jag fick beratta mina asikter. 1 2 3 4
c¢) Jag fick framfora idéer. 1 2 3 4
d) Jag gav andra uppmuntrande respons. 1 2 3 4
e) Jag hjélpte andra att I6sa problem. 1 2 3 4
f) Jag fick respons av andra. 1 2 3 4
g) Jag samarbetade. 1 2 3 4

54



Bilder:

Bild s.36: Akifoto Oy, Aki Rask
Bilder s. 19, 24, 27, 28: Inkeri Halla-aho, Main interiors Oy

Bilder s. 1, 5, 9, 13,15, 17, 29, 31, 35, 45: Jaana Brinck, Tuomas Hakkarainen, Virve
Vakiala, Antto Wirman

Bild s. 46-49: https://pixabay.com/fi/, https://unsplash.com/

Kallor:

https://www.instructables.com/class/Easy-3D-Printing/
https://www.instructables.com/contest/

http://www.doink.com/support
https://www.kasityokoulurobotti.fi/2018/12/videoveistos-projection-mapping/
https://makezine.com/ http://www.makerspaceman.com/ https://www.innokas.fi/
http://www.koodikoulu.fi/
https://www.wikihow.com/Make-Your-Own-Board-Game https://growingmind.fi/
Kiviniemi, Juha (toim.). 2019. Maker-toiminta nuorisotydssd. Helsinki, Verke.

Lang, David 2017. Zero to Maker: A Beginner’s Guide to the Skills, Tools, and Ideas
of the Maker Movement 2nd Edition. Maker Media Inc. San Francisco.


https://pixabay.com/fi/
https://unsplash.com/
https://www.instructables.com/class/Easy-3D-Printing/
https://www.instructables.com/contest/
http://www.doink.com/support
https://www.kasityokoulurobotti.fi/2018/12/videoveistos-projection-mapping/
https://makezine.com/
http://www.makerspaceman.com/
https://www.innokas.fi/
http://www.koodikoulu.fi/
https://www.wikihow.com/Make-Your-Own-Board-Game
https://growingmind.fi/




