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FORORD

EKNIKEN AR NARVARANDE I ALLA DELAR av livet. Dagens unga
manniskor har vuxit upp i en tekniskt avancerad varld och de
ar ofta ocksé ivriga att inféra ny teknik. Den snabba tekniska

utvecklingen satter darfor ocksé press pa yrkessektorn for
ungdomsarbete: Hur kan vi anpassa oss till den digitaliserade och tekniskt
avancerade varlden och uppdatera var verksamhet for att méta de nya kra-
ven? Hur kan vi pa basta satt stodja unga méanniskor i deras uppvaxt i detta
tekniska samhalle?

Ungdomsarbetets roll &r unik pd manga satt. Samtidigt som det som
yrkessektor balanserar i de ungas liv mellan hem och fritid, har det pe-
dagogiskt placerat sig i utkanten av den formella utbildningen, men dnda
utanfor. Ungdomsarbetet har under manga ar framgéngsrikt tagit sig an
sektorn for mediefostran samt andra foreteelser som nara anknyter speci-
ellt till unga mé&nniskors alltmer tekniska varld. Nu ar det dags att ta sig an,
utdver mediefaltet, webbvérlden och de digitala spelen, ocksa den teknik vi
anvander varje dag.

En av de viktigaste aspekterna i maker-rérelsen ar att demokratisera
tekniken. Enligt maker-rorelsens teser ska allmanheten inte bara vara pas-
siva konsumenter och anvandare av teknik, utan de ska ocksa klara av att
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anvanda tekniken som de vill. Aterigen som en parallell till mediefostran
bér ungdomsarbete stodja unga manniskors tekniska fardigheter och stodja
dem i att utnyttja tekniken som aktiva medborgare.

Maker-verksamheten kan ha manga mél i ungdomsarbetet. Den enklaste
formen av innehall kan tjadna som bara en extra krydda till den verksamhet
som redan finns fér ungdomsarbete, oavsett om det &r en hantverksklubb,
ett konfirmationsléager eller en delaktighetsprocess. En av de viktiga upp-
gifterna for ungdomsarbete ar att ge meningsfulla fritidsaktiviteter, och
maker-verksamhet kan vara ett bra satt att uppdatera funktioner som visat
sig vara bra.

A andra sidan kan det ocksa vara en malinriktad verksamhet dar man
stravar efter att 6ka ungdomars kunskap om teknik genom praktiska akti-
viteter. Det 4r uppenbart att samspelet med tekniken sakerligen inte kom-
mer att minska i framtiden och att ett aktivt medborgarskap i ett tekniskt
avancerat samhélle ocksd kommer att kréva ny kompetens och kunskap som
anknyter till teknik.

Det handlar ocksd om undervisning i teknik i en icke-formell milj6. Det
ar tydligt att nastan alla utbildningsvéagar f6r unga kommer att anvéanda
olika typer av teknik i framtiden. Aven om vi inte tror att alla kommer att bli
programmerare av robotar i framtiden kommer dven de traditionella yrkena
att anvanda sig av teknik.

Trots att maker-verksamheten &r en relativt ny aspekt pa ungdomsarbete
tror vi att den har en stor potential fér alla delomraden i ungdomsarbetet. Vi
hoppas att de texter som valts till denna bok bidrar till att 6ppna nya per-
spektiv pd maker-kulturen och tankarna bakom den, och att de ger praktiska
tips for att géra maker-verksamheten till en del av ungdomsarbetets vardag.

Vi vill tacka forfattarna till denna publikation samt Undervisnings-och
kulturministeriet vars bidrag var oumbarligt fér att producera denna pu-
blikation.

Helsingfors i november 2018
Juha Kiviniemi, Verke
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IGITALISERINGEN HAR FORANDRAT och for-

dndrar fortfarande vart samhille pa ett

grundliaggande sitt. Utvecklingen av digi-

tala tjanster och teknik har en sérskilt stor
inverkan pa ungdomar som ofta &r férst med att bérja an-
vanda ny teknik. Samtidigt ger snabba tekniska framsteg
nya tillimpningar, nya féreteelser och nya patryckningar
for att anpassa sig till en virld som férandras. Ungdoms-
arbetet har mycket att gora for att f6lja med i utveckling-
en och i ungdomarnas varld.

For att vi kunna forsta vad maker-verksamhet kan vara
i ungdomsarbete maste vi férst ha lite djupare insikt i
fenomenet bakom den praktiska verksamheten. Aven
om det handlar om att géra sjélv 4r maker-rorelsen mer
mangskiftande &n traditionellt hantverk. Det ar starkt
férknippat med tanken att gamla utbildningsstrukturer
bor rivas ner eller atminstone omvirderas och att tydligt
6verga till en icke-formell kultur med 6msesidigt larande.
Sé& hir starkt kollektivt larande skulle inte ha varit méjligt
utan den kultur med global spridning som natet mojlig-
gor.

Artiklarna i detta kapitel séker svar pa hur ma-
ker-verksamheten forhaller sig till digitalisering och
digitalt ungdomsarbete. Dessutom granskar vi ma-
ker-rorelsens stillning i samhéllsutvecklingen och ma-
ker-verksamhetens historia i Finland.

@ DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR
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Bakom allt detta finns naturligtvis fragan om vad den-
na utveckling innebér fér de ungdomar som anviander
vara tjanster. Vilken press skapar teknikens utveckling
pé& unga ménniskors kunskap och kompetens? Hur kan
de fa stéd att vixa till fullvirdiga medborgare dven nir
det géller teknik? Hur kan maker-verksamheten och ung-
domsarbetet svara pa dessa utmaningar?
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KAN MAN UPPDATERA
UNGDOMSARBETE MED
MAKER-KULTUR?

Juha Kiviniemi

AKER-RORELSEN HAR LYFT FRAM hantverkskulturen pa nytt. I
sin nuvarande form &ar kulturen starkt knuten till den senas-
te tekniken och kénnetecknas av émsesidig inlarning och att

oppet dela med sig. Bdda dessa &r mojliga genom tekniska
framsteg, pa samma séitt som internet mojliggoér den globala dimensionen.
En definition av maker-kulturen har i detta verk gjorts av Tomi Dufva, Heini
Karppinen och Heikki Pullo samt andra forfattare utifran sin egen synvinkel.

Hantverket har dock lange varit en del av ungdomsarbetets tradition.
I ungdomsarbetets verksamhet har man gjort allt fran teckning till pyssel
samt till exempel bearbetning av metall och tra i verkstaden. Alla dessa ak-
tiviteter har historiskt sett haft atminstone dubbla syften. Samtidigt som den
vuxne som arbetar med unga méanniskor har anvant sitt specialkunnande
(pyssel, tillverkning av silversmycken, etc.) fér att vigleda unga manniskor,
har man gjort en annan typ av ungdomsarbete. Jag tror inte att man inom
ungdomsarbetet har utfért ménga aktiviteter som anknyter till hantverk dar
man inte samtidigt skulle ha pratat om ménga andra frdgor som rér unga
méanniskors liv.

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR @
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Detta galler 4&ven modern maker-verksamhet. Beroende pa verksamheten
och ungdomarna kan den praktiska maker-verksamheten vara icke-formell
inlarning dar man kartlagger exempelvis fardigheter i programmering eller
16dning av komponenter. A andra sidan kan aktiviteterna vara sddana som
framjar sammanhallningen i gruppen da huvudsyftet 4r att genom samar-
bete skapa gemensamma upplevelser fér de unga. Aktiviteten i sig kan som
enklast vara “bara” ndgot roligt och meningsfullt att géra dar ungdomsar-
betaren far kontakt med den unga och kan kommunicera med denna. D&
skiljer sig robotbyggande som metod i ungdomsarbetet inte namnvéart fran
en matlagningsklubb eller ett biljardbord.

Som i traditionella hantverk handlar den praktiska maker-verksamheten
ocksé i grunden om att vara kreativ. Ett av de viktigaste malen fér ungdoms-
arbetet 4r att hjalpa unga manniskor att hitta sddant som de kan gora for
att uppleva kanslor av att lyckas och for att forverkliga sin kreativitet pa ett
positivt sétt. Ungdomsarbetet som yrke far dock inte begrénsas till de gamla
formerna av stod till kreativitet, lika lite som i annat ungdomsarbete. Om de
former av ungdomsarbete som vi producerar inte anpassar sig till en for-
anderlig vérld &r ungdomarna inte langre intresserade av vara aktiviteter.

Maker-verksamheten handlar naturligtvis ocksd om pedagogik inom
teknik. Var varld genomtrangs helt och héllet av tekniken, och den snabba
utvecklingen visar inga tecken pé att mattas av &n sé lange. Vi interagerar
dagligen med ett enormt antal tekniska hjalpmedel. Ungdomsarbetet har
potential att spela en nyckelroll i hur unga manniskor lar sig att forsta det
omgivande tekniska varldshavet. P& samma sétt som mediefostran lange
har ansetts vara en viktig del av ungdomsarbetets yrkesomrade, bor tek-
nikfostran ses som en lika viktig komponent.

Jag citerar tva kolleger som jag uppskattar: Anu Poyské som har en lang
karriar som mediepedagog sade i ett av sina féredrag att kunskap om media
ocksa ar kunskap om oss sjalva; speciellt fér unga manniskor &r det en viktig
del av utvecklingsprocessen att spegla det egna jaget mot medieinnehallet.
En annan likasinnad, Péter Fuchs som haller i makerspace, konstaterade att
forstéelse av mediefaltet ocksa kraver att vi forstar dess underliggande tek-
nik. Kan man alltsé séga att kunskap om sig sjalv ocksé kraver att vi forstar

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR



den teknik vi anvander varje dag i dagens samhélle? Kanske, kanske inte,
men det ar sikert att utvecklingen till en aktiv medlem i samhallet kraver
nu och i framtiden annorlunda fardigheter — saval tekniska som andra — 4n
tidigare. Man skulle kunna tala om teknisk och digital livskunskap.

Jag har ovan beskrivit tre aspekter pa maker-verksamheten i ungdoms-
arbetet. Om dessa olika synsatt later bekanta finns det skal till det: jag tog
som utgdngspunkt definitionen av det europeiska digitala ungdomsarbetet
dar digitalt ungdomsarbete definieras som en verksamhet dar digitala me-
dier eller teknik anvdnds som en metod eller substans i ungdoms arbetet.
Definitionen konstaterar ocksé att digitalt ungdomsarbete kan vara anting-
en en metod, en aktivitet eller ett innehall, eller alla dessa. Dessa perspektiv
ar forhoppningsvis latta att hitta i tidigare stycken.

En hel del har skrivits och diskuterats i definitionen av digitalt ungdoms-
arbete om de fardigheter som olika former av digitalt ungdomsarbete kra-
ver. For en ungdomsarbetare som inte ar insatt i teknik och inte har det
som hobby kan det stora utbudet av aktiviteter verka kravande: hur mycket
méste jag lara mig och behérska innan jag kan bérja anvanda dessa saker
med ungdomarna? For visst maste jag sjalv lara mig allt forst?

Det ar forstés sant att det finns en viss inlarningskurva i dessa funktio-
ner som i allt annat — for att jag ska kunna beratta for den unga varfor han
borde atminstone prova Arduino eller mBot-roboten maste jag férsté sa
pass att jag kan foérklara det pa ett forstéeligt satt. Men finns det verkligen
nagot omvilvande annorlunda och nytt i det har? Knappast ndgon férsoker
dra en kurs i innebandy utan att forst 1ara sig grundreglerna. Samma galler
biljard, den traditionella basen fér ungdomsarbete; det lénar sig inte att
forklara for den unge att “spelet innehaller négra bollar och képpar, prova.
Det ar sikert roligt.”

Ingen forvantar sig att en yrkesperson i ungdomsarbete skulle vara en
fullard programmerare, elektronikmontor eller 3D-grafiker for att kunna
anvanda metoder fran teknikundervisningen i sitt arbete. I maker-verksam-
heten roér man sig i en varld med kollektiv inlarning och experimenterande
tillsammans. Ledaren behover inte vara programmerare — for den egentliga
undervisningen i programmering finns det sannolikt mycket mer kvalifice-
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rade yrkespersoner. Ungdomsledarna ar dock utmérkta i att stédja ungdo-
marna i deras tro pé sin egen férméaga. En yrkesperson i ungdomsarbete
vet hur man tillsammans med den unga tar reda pa hur projektet kan ge-
nomféras och hur man hittar 16sningar pa problem som dyker upp. Trots att
maker-verksamheten (precis som andra nya metoder inom ungdomsarbete)
kraver tid att ta till sig, 4r det alltid i grund och botten fraga om samma sak:
ungdomsarbete. Den viktigaste resursen dr ocksa oféranderlig: en skicklig,
engagerad och inspirerande yrkesméanniska i ungdomsarbete.

Jag ser ocksa maker kulturen som en stor potential fér att minska klyftan
mellan ungdomsarbete och skola (eller mellan formellt och icke-formellt
larande). Ungdomsarbete som yrkesfalt har en unik stillning genom att
ungdomar kommer till var verksamhet genom eget intresse. A andra sidan
gor avsaknaden av en laroplan ibland vér verksamhet &ven otydlig och detta
orsakar press pa personalen som skapar innehallet i arbetet. Foreteelser
och innehall med anknytning till teknik ar dock av avgérande betydelse
for samhéllet, f6r ungdomars liv och for inlédrning, oavsett om det &r ett
formellt, icke-formellt eller ndgot annat sammanhang. I skolan undervisas
programmering, men inldrningsresultaten har varit mycket skiftande. Den
nya laroplanen ger fler méjligheter for skolor och larare att narma sig feno-
men pa ett kreativt satt, och detta for mojligen skolorna narmare metoder
inom icke-formell uppfostran.

Skulle detta kunna vara en mojlighet att bygga nya broar mellan yr-
kesfalten inom formell undervisning? Det skulle till exempel kunna bli ett
fruktbart samarbete dar ungdomsledare arbetar i skolan tillsammans med
lararen i teman som anknyter till undervisning i teknik. Bada skulle siaker-
ligen ha med sig sina egna perspektiv och styrkor i inlarningssituationen.
Samtidigt skulle ungdomsledarna f& kontakt med en stérre grupp barn och
ungdomar i omradet an tidigare, och detta arbete skulle kunna fortsatta
dven p4 fritiden. A andra sidan kan ett planerat kontinuum mellan formell
undervisning och fritidsaktiviteter férena olika innehéll i teknisk undervis-
ning pa ett sétt som gynnar bdda; exempelvis skulle programmering som
larts i skolan smidigt kunna 6verforas till byggandet av en robot i ungdoms-
huset eller p&d ungdomsgarden.

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR



Hur &r det med maker-kulturen sjalv? Som beskrivits ovan kdnnetecknas
maker-kulturen p& 2000-talet av kollektiv inlarning, delande och gemen-
skap. Dessa varden later sékert inte fraimmande foér en ungdomsledare.

Som yrkesfilt ar vi ibland lite for slutna och vi spelar inte alltid med
oppna kort. Tank om vi skulle ha maker-rorelsen som férebild? Om vi skulle
dela med oss av alla innovationer, alla framgéngar, alla experiment och vara
idéerlika oppet? Tank om det for ungdomsarbetets yrkesfalt skulle vara lika
naturligt som i maker-rérelsen att sidga till en kollega pa andra sidan Finland
eller Europa "vi gjorde s har, gor béttre!” For ungdomar i samma situation
ar kollektiv inlarning och gemensam utveckling redan naturligt och syns
i ungdomsarbetets verksamhet, inte bara inom undervisning i teknik. Det

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR
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handlar ocksd om engagemang: sé lange en ung person (eller en ungdoms-
ledare) upplever en idé, tanke eller handling som sin egen, &r han/hon stolt
over den och delar garna tanken med andra. Denna kultur av delande bor
stodjas pa alla satt, bédde i vart yrke och bland de unga.

A andra sidan &r gemenskap ocksa en del av ungdomsarbetets kérna.
Oberoende av ungdomsarbetets sammanhang &r ett av de viktigaste malen
for ungdomsarbetet att hjdlpa ungdomar att hitta en gemenskap som de
kan tillhora. I ungdomsgérdsmiljo kan mélet ocksé vara att stodja gemen-
skapen inom verksamheten. P4 manga stillen framjar ungdomsarbetet som
yrkesfalt &ven det omgivande samhéllet. Maker-verksamheten erbjuder alla
dessa manga mojligheter. Det kan vara att sammanféra olika aldersgrupper
i ett maker faire-liknande evenemang eller till exempel att utnyttja kompe-
tensen hos pensionerade yrkesménniskor i stadsdelen i den praktiska un-
dervisningen i teknik. I ungdomsgardsmiljé kan broar ocksa byggas mellan
yngre och aldre besokare med hjalp av redan mer erfarna unga som ledare
i maker-verksamheten, precis som man redan gor i andra aktiviteter inom
ungdomsarbetet.

Det ar uppenbart att maker-verksamheten och -kulturen har en hel del
gemensamt med ungdomsarbetets vardebas och praxis. Jag skulle vilja
uppmuntra alla aktorer i ungdomsarbetet att se lite djupare pa fenomenet
4n bara pa ytan, att se bakom det mest uppenbara innehaéllet (teknik) fast
man inte skulle uppleva ungdomsarbetets koppling till digital teknik som
sitt eget omrade. Men ett varningens ord ar &nda pa sin plats: strommen
for latt med sig. ©

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR



DET BASTA MED
MAKER-KULTUREN
AR ATT GORA SAKER
FOR HAND!

Heini Karppinen

I MANNISKOR BLIR GLADA och tillfredsstillda av att géra saker

for hand. Tillfredstallelsen dkar av att man sjalv eller tillsam-

mans med en egen grupp har planerat, faststallt och slutfort

ett arbete, som har uttryckskraft eller som hjalper till att 16sa
ett problem som &r betydelsefullt for en sjalv. Manniskan har alltid tillver-
kat saker med hénderna saval av nédvandighet som for sin egen gléadjes
skull. Konsumtionskulturen, dar en produkt tas fardig i bruk, ar ett relativt
nytt fenomen. Fastdn man ocksé kunde skaffa allt fardigt gjort kar det inte
nodvandigtvis pa tillfredstallelsen i livet.

Maker-kultur uppfattas som gor det sjalv-kultur. Maker-kulturen avviker
fran den traditionella hantverkskulturen i och med att det i samband med
konstnarligheten och kreativiteten ofta finns digitala komponenter. Global
ekonomi och de senaste teknologierna utnyttjas vid inldarningen och i nét-
verkandet samt ocksd vad galler utférandet, produktionen och delningen.
Intresset for maker-kulturen har ¢kat i takt med att teknologin har blivit
forménligare och mera lattillganglig. Amatdrer har tilltrade till verktyg som

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR @
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kan anvandas for att forverkliga projekt, som forut endast kunde utforas av
professionella.

KONSUMTIONSTRENDER BAKOM MAKER-KULTUREN

De senaste aren har det d4ven bland unga blivit mer populért att géra saker
sjalv och uppskatta traditionella hantverk, artesanprodukter, hyperlokalitet,
frivillig férenkling och miljpmedvetenhet. Trenden syns i bl.a. estetiken pa
sociala medier och i bloggtexter. Genom att kombinera kreativitet, konst och
ingenjorsvetenskaper korsar man fardighetens granser.

Vare sig vi vill det eller ej har teknologi och media en stor roll i var kultur
och det ar inte alltid latt att definiera dem som separata fenomen. En allt
billigare teknologi mojliggor nya saker samtidigt som media standigt kraver
nytt innehé&ll. Termen “prosumer” (“producer” + “consumer”), som futuristen
Toffler myntat, aterspeglar bra trenden dar konsumenten samtidigt &r en av
tjéanstens producenter. Harifrén ar det l4tt att ocksé koppla in maker-kulturen.

I takt med den nutida teknologin och medierna narmar sig producen-
ten och konsumentens roller varandra, vilket &ndrar stora organisationers
betydelse trots deras resurser. Oppen teknologi, 6ppen data, dppen veten-
skap, 6ppna méjligheter till inlarning och éppna makerutrymmen &r nagra
av delningsekonomins ménga mojligheter. Vem som helst kan navigera pa
mojligheternas hav och gérandet handlar inte om pengar. De formar ocksa
alla kreativa branschers verksamhet genom att tvinga dem att tAnka om
immaterialratter och affarsmodeller. Nu for tiden anser man inte i alla fall
att maker-kulturen &r ett s k. disruptivt hot mot den traditionella industriella
produktionen, fastdn man nédn gang férutsett det.

UNGDOMSKULTUREN OCH VUXENLIVETS SYMBOLER BLANDAS
Ungdomskulturen ar en stark kraft som styr kanslor och verksamhet och det
ar mycket viktigt for till exempel teknologi-, konsument- och medienéring-
arna att kanna till trenderna. Varje generation vill géra atskillnad fran den
foregéende, kulturellt binda samman det egna génget och samtidigt starka
individens identitet — och uttrycka det med de produkter man skaffat och
de tjanster man anvander.

@ DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR



Ungdomsarbetet och skolan har mojlighet att se de tidiga signalerna pa
trenderna i vardagen och ta fasta pd dem: utan greppyta och inre motivation
ar det svart att lara eller fa till stdnd det inflytande man vill.

Fastan unga har ansetts vara trendskapare och féregédngare har ocksa
konsumtionen &ndrats. Ungdomens och vuxenhetens traditionella symboler
blandas avsiktligt. For pensionérer erbjuder man till exempel startup-kur-
ser och man férundras inte langre déver pojkarnas mossvirkningsklubbar
— dessa fenomen anses snarare intressanta och énskade.

Som trend talar man om en post-demografisk konsument, som bryter
granser, utnyttjar fria samhélleliga samt teknologins och sociala mediers moj-
ligheter att bilda natverk runt ett visst gérande och goéra vad man vill! Upp-
levelsen ar viktig och en intressant forebilds inflytande kan vara riktigt stort.

SPARSAMHETENS TIDEVARV, GLOBALA PROBLEM OCH

OPPEN TEKNOLOGI GER PLATS AT MAKER-KULTUREN

Ungdomen har vuxit upp i ett samhélle av ekonomisk nedgédng dar sam-
hallsekonomin férsvagas och det inte tycks finnas négra alternativ till spar-
samheten. Ekonomin och resurserna styr gorandet och utbildningen sags
globalt vara i kris. Man har talat om “den lurade generationen”, &t vilken for-
dldrarna betonade betydelsen av en examen utan att kunna veta att den inte
automatiskt kommer att garantera en arbetsplats och ett meningsfullt liv.

Trots allt &r saker och ting i genomsnitt ganska bra. Ungdomen ar van vid
att anvanda formanliga digitala tjanster, och tyngdpunkten fér vad som &r
uppskattat har &ndrat. Unga uppmuntras att dromma och folja sin egen stig.
Till exempel forhaller man sig mera positivt till féretagande &n nagonsin
forut och allt fler kommer att skapa sitt arbete sjalv.

Vart tidevarvs hjaltar berattar ndgot om vara dréommar och var kultur.
Saval Malala Yousafzai och Thailands grottdykare som Lauri Markkanen,
sympatiska vloggare eller startup-grundare som gjort en exit vacker be-
undran. Att rédda varlden, vare sig det ar frdga om en teknologisk innova-
tion for att bromsa klimatférandringen eller en personlig mission att gora
samhéllet tryggare for flickor 4r mycket fascinerande. Vi beundrar insikts-
fulla personer som lyckas skala sin innovation till en global niva och na
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framgéng. Media lyfter fram personer som kombinerar sina konstnéarliga
tendenser med vetenskapliga eller tekniska fardigheter och 6verraskar med
sin méngbegavning. Vi uppskattar nar ndgon avsldjar det som ligger till
grund fér deras framgéng: ett valdigt arbete, att hitta sin egen grej och att
kampa for sina mal . A andra sidan beundrar vi ocksé det att ndgon &r sitt
vanliga, &rliga jag.

Men vad anser vi om maker-kulturen? Vilken slags manniskor &r intres-
serade av den? Ar de alla nordar, 4r det nodvandigt att kunna programmera
och veta allt om datorer?

Ungdomar jamfor sig sjalva med andra och sékandet efter det egna jaget
ar som starkast. Samtidigt ser man mycket varlden i svart och vitt. Ar det har
for mig — ar jag for det har? Forstarker den har verksamheten min sjalvbild
och hur jag vill vara?

DIGITALISERING OCH MAKER-KULTUR



Motivationen kommer inte ur intet och teknologitermer som later sva-
ra kan distansera. Programmering och teknologibranschen har lange varit
kénsuppdelad och vackt starka sinnebilder. Aven maker-kulturens utma-
ning &r att 6ka mangfalden. Entusiasmen, glddjen och meningsfullheten med
att tillverka samt sjilva den kreativa processen kan vara svara att dverfoéra
till en annan, som aldrig tidigare gjort nagot liknande. For att teknologifar-
digheterna ¢verhuvudtaget skulle vara mera jamlikt férdelade bér man fran
sjalva branschen lyfta fram intressanta exempel och mangsidiga forebilder
om olika aktorer.

Vi ser maker-kulturen som ett tankesétt och en attityd vid sidan av allt
annat gorande, inte som en avskild 6 eller noggrant avgransat klubbrum.

IDENTIFIERING AV FARDIGHETER UTVIDGAS UTANFOR SKOLBETYGET
Maker-kulturen erbjuder mangsidiga, sjalvstandiga méjligheter till hobbyer
och inlarning fér dem som &r intresserade. Informella inlarningsmoijligheter
vid sidan av den formella dkar éverlag och inldrning i webbmiljé kraver
inga resurser, utan framfér allt en férmaga att hitta intressanta vdgar och
gemenskaper samt fardigheter och uthéllighet att lara. Dessa fardigheter
kommer att dela ungdomen. Att identifiera kunnande borde utvecklas och
man kan férvanta sig nya tjanster for att visa kunnande som forvarvats
utanfor institutionerna.

Det kan vara sa att vi vanjer oss vid att man kan pabdrja studier nar som
helst och man kan faststélla kunnandet pa annat sétt ocksa 4n genom en
formell examen. Aven om det &r tekniskt mojligt att sjalvstandigt studera
stora helheter p& webben, kommer det att ta sin tid innan den kulturella
acceptansen anser detta vara likvardigt med en examen. Ryktbara examina
och traditionella institutioner har starka varumarken, som aterspeglar kvali-
tet och aktning. Ett antal internationella storféretag har &ndé redan 6vergett
de traditionella examenskraven vid rekryteringen av nya arbetstagare. Ut-
bildningsprogrammen ar pressade att hdnga med i teknologins utveckling.

Bland de splittrade inldrningsmojligheterna upplever manga &nda att de
blir lamnade ensamma och saknar en utstakad vag och en trygg hemma-
hamn mer 4n ndgonsin tidigare. I vart kunskapsintensiva samhéalle borde
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det finnas tillgang till en "radgivnings- eller mentortjanst” genom ungdoms-
aren for att tacka behovet av studierelaterat stod.

MAKER-KULTURENS VARDERINGAR LAMPAR SIG

FOR UNGDOMSARBETE OCH SKOLA

Fordelarna med maker-kulturen ar férutom ett kreativt goérande, prototy-
putveckling och innovation dven sociala verkningar. Maker-kulturen stravar
efter att 6ka anvandningen av éppna teknologier samt lika méjligheter i
inlarningen, sjalviorverkligandet och i uppbyggandet av sjalvsékerheten.
Darfor ar det viktigt att tinka pa maker-kulturen ur just uppfostrans, skolans
och ungdomsarbetets synvinkel. Hur skulle varje ung person kunna f& sin
forsta personliga upplevelse av digitalt gérande och problemlosning?

Programmering har redan blivit en del av grundskolans laroplan i ma-
tematik samt i tematiska studier i olika larodmnen som kombinerar tekno-
logi och programmering. Enligt var erfarenhet ar det basta séttet att fora
maker-kulturen till unga personer genom ett handlett men sjalvstandigt
projektarbete tillsammans med andra. En entusiastisk handledare gér in-
larningen effektiv, darfoér beaktar vii férsta hand lararnas och handledarnas
utbildning. Speciellt underbart har det varit att f6lja kurser som gemensamt
hallits av 14rare inom olika &mnen, dar bédda kan dra nytta av sina sarskilda
kunskapsomréden — pé en av véra kurser kombinerade vi musik- och bil-
dundervisningen och programmerad bild och ljud.

Av naturen ar projektarbete inom teknologin en gemensam kunskapsre-
sa savél for handledaren som fér den unga. Malet &r ingalunda att lararen
vet l6sningen pa alla problem som kommer fram, vilket kan vara en ny insikt
for bade den unga och handledaren. I arbetslivet ar projekten ofta nyska-
pande och det &r inte projektledarens uppgift att veta svaret pa fragorna,
utan att mojliggéra teammedlemmarnas goda arbetsférhallanden, motivera
att strava vidare och uppmuntra till att tillsammans léara ndgot nytt. ©
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FINSK MAKERKULTUR
FORR OCH NU:!

Heikki Pullo

000-TALETS GOR-DET-SJALV-KULTUR, maker culture, bygger pa
utbyte av kunskaper och idéer, fordomsfri tillampning av tek-
nik samt samarbete.
Den finska makerkulturen har en l&ng historia inom alla
dessa delomraden. Séledes anknyter &ven den finska makerkulturen delvis
till det lokala handarbetets historia.

1900

Under agrarkulturen var egentillverkade hushéllsredskap ett levnadsvillkor
och hantverksskicklighet en forutsattning for en sjalvforsorjande livsstil.
Man kan bekanta sig med arbetslivet i denna bondekultur i etnologen Kus-
taa Vilkunas bok Isien tyé Veden ja maan viljaa Arkityén kauneutta (194.3).
Kulturfonden har ocksé publicerat samlings-DVD:n Isien tyét om Vilkunas
dokument, som kan fas gratis pa& adressen http:/www kansatieteelliset-

filmit.fi/isientyot.htm

Undervisningen i handarbete i Finland har en internationellt avvikande
historia, eftersom man i folkskoleférordningen ar 1866 faststallde handar-
bete for kvinnor respektive man som laroamne. Skolhandarbetet har &ndrat
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form under artiondena, men fortfarande idag har évnings- och konstamnen
stort inflytande i det finska grundskolesystemet. Det finns inget annat land
i varlden som har en lika ldng historia av ett riksomfattande utbildnings-
system inom handarbete. Darutdver startade den finska medborgarinstit-
utsverksamheten tidigt, ndr Tammerfors arbetarinstitut grundades ar 1899.

En intressant oversikt 6ver utbyte av idéer och kunskaper finns i Vilho
Setilds bok Kodin taitosanakirja, som publicerades for férsta gdngen &r
1930. Boken bestar av ménga anvisningar, i bokstavsordning, fér hur man
tillverkar hushéllsredskap samt annonser fran varuleverantoérer. Senare
bytte man namn pa boken till Taitokirja (1952) och Suuri taitokirja (1965). I
den amerikanska tidningen Whole Earth Catalog (utgiven 1968-72) finns
liknande drag, dock var det mer frédga om en motkulturpublikation, dér man
gav férutom arbetsanvisningar dven information om en alternativ livsstil
och sjalvstandig DIY-kultur.

I makerkulturen utgor internet en vasentlig del av informationsutbytet
och motena mellan skaparna. Aven bakom detta fenomen finns ett intressant
drag i den finska tekniska utvecklingen, d& en av de foérsta internetbaserade
meddelandetjansterna som utvecklats av privatpersoner var IRC (Internet
Relay Chat), som utvecklades av Jarkko “Wiz" Qikarinen i Uledborg ar 1988.
Denna tjanst gjorde det mojligt att féra internationella samtal i realtid.

2000
Den finska makerkulturen har tagit sig uttryck sarskilt i makerspaceverks-
tdderna och makerevenemangen.

De forsta ¢ppna teknikverkstiaderna i Finland var Tammerfors Hacklab
och Helsingfors Hacklab, som bade 6ppnade ar 2010. Darefter har hack-
lab-verkstaderna i Finland 6kat i jamn takt, och fér narvarande listar hack-
lab.fi 14 aktiva verkstader 6ver hela Finland.

En annan form av 6ppna verkstader &r FabLab-natverkets intrade i Fin-
land. Natverket grundades ar 2003 vid MIT-universitetet och uppratthalls
av Fablab Foundation, som foér narvarande listar 6ver 1 200 FabLab-verk-

stader. I Finland finns fem verksamma allminna verkstader i anslutning till
universiteten: Aalto FabLab (Esbo), TUTLab (Tammerfors), SensiLAB (Abo),
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RasekoFablab (Nadendal) Fab Lab Oulu (Uledborg). Férst grundades Aalto
Fablab, som borjade sin verksamhet i Arabiastranden i Helsingfors i anslut-
ning till Media Factory 2012.

En tredje form av verkstader &r makerspaceverkstidder som ar byggda
i anslutning till bibliotek. Stadsverkstaden i Helsingfors évertog 2013 den
tidigare motesplatsen och inledde ett pilotprojekt kring 6ppna verkstader
i det offentliga rummet. Stadsverkstaden, som senare flyttade till Bibliotek
10:s lokaler, héller pa att omvandlas till del av det nya centrumbiblioteket
Ode.

Aven verkstaderna i Esbo bibliotek samt Tekomo i Tammerfors &r bra
exempel pa 2010-talets utvidgning av bibliotekstjansterna. I bibliotekets
makerspace finns i allmanhet 3D-skrivare, vinylskarare och symaskiner. Det
finns &ven verkstdder med mer varierande utrustning, sdsom verkstaden i
Iso Omena i Esbo och det kommande centrumbiblioteket Ode.

Wark ry har haft en central stallning vad géller makerevenemang. Foren-
ingen ordnade den forsta DIY-festivalen Wark:fest &r 2012. Daremellan har
féreningen dven ordnat Mini Maker Faire-evenemang i Esbo (2015, 2017),
enligt det internationella Maker Faire-konceptet. I november 2018 ordnas
Weérk:fest aterigen i Esbo. Evenemanget &r en slags kulturfestival for ska-
pare dar man kan visa upp sina egna projekt, delta i arbetsverkstader och
inspireras tillsammans. I varlden ordnas hundratals Maker Faire-evene-
mang varje ar och de storsta, Bay Area Maker Faire och New York Maker
Faire, lockar tiotusentals bestkare.

Andra evenemang som ligger nara makerkulturen ar Hacklab Summit
Finland, Pikselidhky och Hyvinkaa VarkkailyFEST. O
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MAKER-KULTUREN 2018:
MOT ETT MERA TOLERANT
OCH MANGSIDIGT GORANDE?

Tomi Dufva

AKER-KULTUREN BEHOVER ETT MER kritiskt grepp. Tillverka inte
plastvaser eller bygg inte bara robotar: fundera pé vilken
slags robotar som ska byggas, hur varlden kan forbattras
med en 3D-printer och hur en rikare maker-kultur kan skapas.

En av var digitala tids utmaningar &r enheternas engéngsnatur: da
smarttelefonen foraldras eller dronaren gar sonder hamnar den pa sop-
tippen. Det &r svart att fa tag pd reparationsanvisningar och att lata dem
repareras kostar mer &n att képa nya.

For ndgra ar sedan lyfte maker-rorelsen ater fram gérandets kultur.
Genom att kombinera nya teknologier, gemenskap och 6msesidigt laran-
de tillféorde maker-kulturen den digitala tidsalderns perspektiv till gér det
sjalv-kulturen och ¢ppnade mojligheter for reparation av enheter samt
innovativ dteranvandning. Maker-kulturens motto “Om du inte kan éppna
enheten, dger du den inte” gjot mod och ny dventyrslust i &garskapet av
digitala enheter. Maker-kulturen lyfte ocksa starkt fram gérarens rattig-
heter, till exempel med den valkanda affischen “Maker's bill of rights”, som

betonade programmens ¢ppenhet, ratten att ppna enheter och ett dppet
kunskapsdelande.
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MOJLIGHETER | UTVECKLINGSLANDER

Det &r som om savil nya som gamla hantverk hade fatt nytt blod till foljd av
maker-kulturen. De internationella sammanslutningarna som internet har
mojliggjort har gett savil kamratstod som nya idéer till gérarna.

Mest effektiva har dessa férandringar varit i utvecklingslander, dar ma-
ker-kulturen har medfért nya maktformer till folket. Olika aktérer fran barn
till vuxna har designat bland annat 3D-printade proteser, fiffiga satt att
producera elektricitet eller andra apparater som forbéttrar livskvaliteten.
(MacDonald 2016; Ekekwe 2015). I Kina har maker-kulturen hjélpt till att
skapa ny foretagsverksamhet till exempel i form av 6ppen kallkod och jarn
(Lindtner & Li 2012; Lindtner 2015).

DEN NYA INDUSTRIELLA REVOLUTIONEN FORBLEV LAM

Pa sistone har maker-kulturen speciellt i vastlanderna i alla fall kritiserats
for att vara alltfor inskrankt och att alltfor ensidigt fokusera pa teknolo-
gin. Hypen om maker-kulturen som den nya industriella revolutionen har i
stort blivit 6verkord av marknadsekonomin och ny séljer man produkter i
maker-kulturens namn som ar mycket langt ifran gor det sjalv-andan eller
finnandet av en drivande kraft i den digitala tidsdldern (Hertz 2015; Moro-
zov 2014). Maker-kulturen kopplas ocks8 ofta till 3D-printern som ligger i
ett horn i biblioteket eller skolan och vars plastutskrifter kanske 4nda inte
blev som man tankt sig.

Maker-kulturen har ocksé forbigatt manga minoriteter. Till exempel
tidningen Make, en av maker-kulturens initierare och dess sprakror, har
kritiserats for att alltfér mycket fokusera pé robotar och pojkar (Buechley
2014). Kvinnor eller fargade ménniskor har inte just setts i Make-tidningen
innan det har &ret, utan man har lyft fram en mycket vit och maskulin kultur.
Ekologi och atervinning har ocksa fatt liten uppmérksamhet och man har
lyft fram allt mer nya produkter, som kan kopas.

MOT EN MANGSIDIGARE MAKER-KULTUR

Pa grund av det har ar det dags att féornya maker-kulturen. Garnet Hertz
publicerade i ar en ny Makers bill of rights (Hertz 2018), dar han vill lyfta
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fram sociala, ekonomiska och ideologiska réttigheter vid sidan av teknis-
ka rattigheter — sédsom 6ppen kéllkod eller méjligheten att 6ppna enheter.
Malet ar att forbattra minoriteters och kvinnors moéjligheter att verka inom
maker-kulturen.

Hertz anser att for att kunna fungera som en 6vergripande kultur beho-
ver maker-kulturen ett mer kritiskt grepp: férutom 3D-printern behéver vi
en diskussion samt méngsidiga, kreativa och modiga tankar. Tillverka inte
plastvaser eller bygg inte bara robotar, utan fundera pé vilken slags robotar
som ska byggas, hur varlden kan forbattras med en 3D-printer, och hur en
rikare maker-kultur kan skapas. Delta inte i evenemang dar endast man
presenterar sina nya innovationer eller tankar, utan krav en mera jamlik
vérld. En mera tolerant och mangsidig kultur av aktérer skapar ocksa rikare
och mer fantasifulla uppfinningar.

Med hjélp av de uppdaterade rattigheterna vill Hertz géra maker-kul-
turen till ett svar pé en tid av postfaktisk algoritmisk maktutévning och
post-digitalisering. Grundtanken férblir &ndé den samma: genom att géra
sjalv kan vi forsta véarlden och géra den battre. Uppmuntrad av Hertz upp-
manar jag ocksé alla gérare och maker-utrymmen att skapa en allt rikare
och méngsidigare maker-kultur! O
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MAKER-KULTUR
OCH UNGDOMS-
ARBETE




URDAN VARLDSBILD REPRESENTERAR en typisk

foretradare for 2000-talets maker-rérel-

se? Hurdan &r makerspace i grunden? Hur

anknyter maker-kulturen till samfund, nér-
samhalle och till gemenskap?

Det skulle vara svart i sig att skriva en uttémmande
lista 6ver de grundldggande verktyg som en makers-
pace-milj6 bér ha. Minst lika utmanande &r att férscka
askadliggéra ideologin bakom maker-rérelsen. Om man
tdnker pa saken genom ett f6r manga ménniskor vil-
bekant exempel skulle man kunna stilla denna fraga:
ifall man ska forklara for en person som inte kénner till
branschen vad “ungdomshus” betyder, &r det menings-
fullt att lista funktionella redskap som finns i utrymmet
sasom kok, hantverksrum med verktyg, musikrum med
instrument och danslokal? Eller skulle en som arbetar
med ungdomar sannolikt bérja med en beskrivning av
innehallet i verksamheten och malen f6r ungdomsarbete?

Artiklarna i detta kapitel syftar till att belysa ideolo-
gin och synsitten hos representanter fér 2000-talets
féretagsamma kultur, bade om utveckling, ldrande och
formell utbildning. Férfattarna funderar ocksa éver den
viktigaste resursen fér en livskraftig maker-verksamhet:
entusiastiska individer som tillsammans bildar gemen-
skaper. Artiklarna skildrar ocksa ur sina egna synvinklar
maker-verksamhetens relation till det omgivande sam-
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hallet och till lokala samfund. Dessutom diskuteras ocksa
hur strukturen i ungdomsarbetet mdjliggér maker-verk-
samheten.

I artiklarna i detta kapitel dterkommer ett tema som
uppvisar effekterna pa sinnelaget av upplevelser i ung
alder, vilket pa ett eller annat satt har f6rt skribenterna
till maker-verksamheten. Aven om vi inte skulle ha som
mal att uppfostra alla unga ménniskor till pionjarer for
maker-kulturen, sammanfaller manga aspekter med den
professionella grunden fér ungdomsarbete. All verksam-
het som stéder unga ménniskors initiativ, livslangt laran-
de, kreativitet och framfor allt tron pa sig sjilv ar helt
klart en del av metoderna i ungdomsarbetet.
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BYGGA SAMHALLEN
1 OCH OMKRING
MAKERSPACES

Alexandre Boutaud

AG BLEV PA GRUND AV MIN BAKGRUND — cller synbara brist pa
sadan — ganska stalld nar jag tillfragades om att bidra till den
har publikationen. Jag ar varken expert, fackman eller pro-
fessor. Istallet ser jag mig som en entusiast, men det kanske

ar det som &r poangen.

Jag heter Alex, &r 28 ar och har sett mig sjalv som en maker s lange jag
kan minnas. Nér jag var liten och min syster féddes fick jag en liten 1dda med
byggklossari plast av ett valkant fabrikat. Ni vet vilket jag menar. Det var en
liten racerbil och en enkel utgdngspunkt, men jag insdg snabbt att jag kunde
fr&nga de medfsljande instruktionerna och skapa nagot eget.

Jag minns att min mamma brukade gora karnivaldrékter &t mig nar jag
var liten. Jag tillbringade mycket tid med mina mor- och farféraldrar. Min
mormor arbetade for ett fargamneslaboratorium och min farfar var, likt min
far, en enastédende byggare. Du vet, den dér typen som kan (och vill) laga allt,
samtidigt som han dven var en utmérkt kock. Nar han lagade mat holl han
mig alltid néra sa att jag kunde f6lja med i vad som pagick och han lat mig
smaka pé varje ingrediens i receptet. Det 4r kanske darfor jag som liten ville
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bli kock, men jag dlskade &ven att se pé nér andra i familjen gjorde saker.
Som min farbror, som var snickare, eller han som var jagare.

Jag observerade alla gester — den har passionen som fanns inom dem.
Nar nagot behoévde goras, sé gjordes det ordentligt. De 4gnade tid och kraft
&t att gora saker battre; att laga saker; att sy kléder; att dtervinna saker till
anvandbara material. P4 den tiden var jag inte medveten om att allt det har
byggde och formade mitt skaparsinne.

Mina studier var, i brist pa ett béattre ord, kaotiska. Jag var inte sérskilt
intresserad, men tillrackligt begévad for att fa betyg som holl féraldrar och
larare nojda. Pa gymnasiet pluggade jag teknik och data, och péa rasterna
gick jag till den tratekniska skolan for att lara mig att bygga mobler. Jag
hade en géng tillfallet och lyckan att f4 arbeta med en konstnar och konst-
tekniker. Fér mig var detta en 6gondéppnare, da jag insag att det gick att
arbeta pa olika satt: inte bara for kunden, utan med dem, och lata dem delta
i ritnings- och byggprocessen hela véagen till fardigstallandet.

Efter den hér langa inledningen har vi kommit fram till punkten dér du
som ldsare antagligen vantar dig ndgon form av rad om hur du ska kunna
engagera unga i makeraktiviteter eller hur du ordnar ett makerspace. Dari
ligger dock ett litet aber. Under mina resor i Frankrike, Luxemburg, Italien,
Polen, Tjeckien och Bulgarien har jag sett manga makerspaces och maker-
verksamheter, och en sak som star klart ar att de ar valdigt varierade! Olika
lokaler, olika storlekar, olika finansieringsbaser, olika grupper... Det finns
inget universalrecept for att ordna ett makerspace. Jag hoppas dock att jag
4nda kan ge er nagra av ingredienserna jag har smakat langs vagen.

Oftast &r det pengarna man tanker pa férst nar man funderar pé att starta
ett makerspace. Tanken &r att om man har pengarna sa loser sig resten av
sig sjalvt. Men vad ar det som loser sig? Lokaler? Maskiner? Utrustning?
Projekt? Méanniskor?

Nar du forst letar efter finansiering, utrustning eller maskiner, sé leder
efterforskningarna ofta till en kommun eller en stor organisation som till
exempel en hogskola eller ett féretag. Risken finns dock att de satter sin
stampel pa ditt arbete och gér som de behagar med det eftersom det &ar
deras pengar. Darfér maste du forst ha en mycket klar bild av vad du vill
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astadkomma. Med en tydlig, fokuserad idé blir ar det 4ven lattare att halla
sig pa den inslagna végen, istéllet for att du anvander din tid och talang till
att fundera dver hur du bast “fortjanar” din finansiering.

Om du skapar en startup och ditt slutliga mal ar att bli miljardar racker
det gott och vil med ett garage. Bade Microsoft och Apple &r bevis pé detta.
For mig ar dock ett makerspace en “tredje plats”: du ar inte hemma, men inte
heller p& din arbetsplats. Det ar en plats fér bade utbyte och byggande av
samhéllen. Och vad &r det som behovs for att bygga samhallen? Manniskor.
For vissa kanske det racker med katter som sallskap, men hur roliga de an
mé vara i filmklipp, s& gillar de i verkliga livet mest att utforska tyngdkraften
medelst alla prylar péa ditt skrivbord.

Vilka slags manniskor vill vi d& ha i makerspaces? Ar det IT-nérdar, ingen-
jorer, pysslare, formgivare, konstnérer, makers eller kreatérer? Ja, kanske alla
dessa, kanske inte — det ar olika dverallt. Verkligheten kan vara att den narmas-
te robotbyggaren bor tio mil bort, sa ta dig istéllet tid att observera lokalsam-
hallet runt omkring dig. Det kan finnas en schackklubb, en grupp som haller pa
med cosplay, en modelltdgsaffar eller praktiskt taget vem som helst. Var 6ppen-
sinnad och du kan upptécka ménga som gladeligen skulle ingé i din gemenskap.

Jag har stott pa fantastiska ménniskor som bygger 3D-skrivare eller
CNC-routrar av skrot, manniskor med maskiner och verktyg som star out-
nyttjade i deras garage, en del med enastdende skicklighet och kunskap
om keramik, elektronik, modeller... I allménhet séker inte dessa méanniskor
nodvandigtvis efter en plats med verktyg eftersom de redan har den utrust-
ning de behover for att nara och forverkliga sin passion. De kan dock sakna
en grupp med likasinnade, en grupp att samarbeta med — med andra ord,
en gemenskap. Jag traffade en gang tva killar med olika projekt, som bada
bodde i husvagnar utan ndgra méarkesklader eller den senaste fruktprydda
telefonen. De hade dock videoprojektorer (till kostnaden av en fin ldgenhet)
for att goéra videoupptradanden dér livevideo visades pé& byggnader och en
1,2 meter hog 3D-skrivare for att gora skulpturer. En gédng nér jag satt i en
bar och vantade pa min ¢l borjade jag prata med en kille fran Tyskland. Han
visade sig vara en fantastisk artist som byggde egna modulara syntar. P&
en konferens stétte jag ihop med jag en kille som byggde gamla klassiska
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arkadspel i sitt garage. Nar du haller 6gon och 6éron 6ppna kan du knyta
overraskande kontakter.

Makers behover inte ndgon plats for sina skapelser helt enkelt eftersom
de ar besatta eller uppslukade av sitt hantverk. De flesta av dem tar sig
redan fram sjalva om de ar tillrackligt motiverade. Vad de dock behover
ar en plats dar de kan dela sin passion, sin konst och allt som hander runt
den. Om det inte racker med dessa slumpméssiga personliga kontakter och
du behover investera i att hitta rétt personer, sé kan du se dig omkring pa
platser och evenemang dar du bor. Det finns sékert hobbybutiker, modell-
byggevenemang, loppmarknader med gamla verktyg, festivaler... Borja pa
de har platserna, prata med ménniskorna du traffar dar och beratta om ditt
projekt, dina idéer — ja, din passion. Beratta for dem att du har en plats for
utbyte och samarbete, en plats for att géra nastan vad som helst, en plats
dar man kan traffa likasinnade. Ge dem dina kontaktuppgifter och s& sma-
ningom kommer alla att kédnna till filuren med guldbyxorna, fér mycket tid
och fér ménga verktyg och maskiner...

“En plats for att locka dem, en plats fér att f6ra samman dem,
en plats att bjuda in dem till och genom utbytet ena dem.”

En plats dar en utvecklare kan ta en 6l med en formgivare, en plats dar
en konstnér eller grafisk formgivare kan ha en utstédllning, en plats dar en
robotbyggare kan experimentera, en plats dar en student kan lara och ut-
vecklas, en plats dar en pensionerad ingenjor kan kanna sig behovd... Din
plats behover vara allt detta och mer déartill innan det kan kallas for ett
makerspace eftersom du, jag och vi alla behover vara omgivna av en ge-
menskap. En sammanslutning av manniskor dar de som fortfarande letar
sig fram kan traffa, knyta kontakter med och lira sig av eldsjéalar som kan
inspirera dem. Vi maste bryta oss ur den stela strukturen med méstare och
larling eftersom internet ar hér nu, och alla forna regler har stallts pa anda.
All kunskap ar nu fri, informell och bara att ta for sig av.

En del vuxna kanske menar att all den har kunskapen rentav kan vara
skadlig for barn. Faktum &ar dock att barn och ungdomar behéver inspire-
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ras pa ett satt som ar till gagn f6r deras samhéllen, virlden och givetvis

dem sjalva. Barn behover se att inlarning, utbyte och utlarning kan vara
vardefullare 4n makt eller profit. Makerspaces, hackerspaces och fablabs
skapades inte med forskning i atanke, utan ar istallet mer som ett webb-
forum ute i den verkliga varlden, dar eldsjéalar delar med sig av det de gor
och utbyter erfarenheter.

Makerspaces ar dock bara toppen av isberget. Samhallet forandras och
manga har mist tilltron till makthavarna. Manga, savéil gamla som unga,
hippies och punkare, makers och hackare, forsoker skapa ett nytt slags mik-
rosamhaélle och utforska om vi kan géra saker pa ett béttre satt. Lite som en
prototyp for att se om vi fortfarande kan férandra vart vi &r pa vag.

Vissa makerspaceprojekt borjar med en plats och bérjar sedan forgre-
nas. Man kanske anordnar ett reparationsparty dit folk kommer med trasiga
apparater och prylar som man sedan forsoker laga tillsammans. Ett annat
satt att engagera samhaéllet kan vara att rikta rampljuset mot pensionarer
som kan ha vardefulla kunskaper inom till exempel somnad eller cykel-
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reparationer. I gengéld kan ungdomar lara dem hur de byter ringsignal
i telefonen eller hur man installerar Skype pa datorn sa att de lattare kan
halla kontakten med sldkten. Jag tror att alla har ndgot att ge samhéllet — det
handlar bara om att ta reda pa vad de brinner for eller ar bra pa.

Mina planer for mitt makerspace hari Polen nasta sommar inkluderar att
bygga en stor brédugn och bjuda in folk att baka sitt eget brod. De kan &ven
byta recept med varandra medan de far tillfalle att koppla av och umgas. Jag
vill &ven ha inbyteshyllor dit man kan ta med sig en pase &pplen och forse
sig med korsbar eller plommon fran grannen. Vi kanske rentav kan trycka
namn eller ansikten pa etiketter sa att du kan tacka dem personligen nér du
moter dem pa gatan.

For att bygga ett samhélle och en nation behover vi ett gemensamt for-
flutet, en delad historia och delade varderingar. I Frankrike brinner vi for
politik, samhéalle och revolution. For tva &r sedan narvarade en socialist
vid namn Bernard Friot p& en konferens i THSF (en hackerspacefestival
i Toulouse) och hévdade att franska revolutionen leddes av képmén och
handlare, som sedan formade samhallet till sin avbild. Om det har samhallet
som baseras pa kapitalism ska byggas om, s& maste hackare och skapare ha
en aktiv roll i det. Det kommer att bli &rhundradets utmaning att fa makers
att borja ockupera maktens utrymmen, att 0vertyga den breda allmanheten
om att vagen vi befinner oss pé ar ohallbar och slutligen att revolutionera
dagens system sa att det speglar véra varderingar.

Jag vet vad du tanker: vem ar den har unga utopisten med sina stora ord?
Ja, jag ar en utopist, men jag ar 6vertygad om att makerspaces och make-
rinstéllningen &r ratt vag att ga for att fa ratsida pa vart individualistiska
och konsumtionsinriktade samhalle. Ett makerspace ar inte en plats for att
skapa nya tekniska produkter, men kanske — bara kanske — ar det platsen
som Marx tédnkte pd (utan att veta det); en plats dar ménniskor kan bérja
bygga ett nytt samhélle och aterfé kontrollen ¢ver tekniken.

Vad jag tror pa ar detta: makerrérelsen forandrar redan varlden, samhél-
le efter samhélle. S& fortsétt lara, goéra och utbyta. O
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PEDAGOGIK MED
MAKER-VERKSAMHET

() Robert Schommer

ANDA SEDAN JAG GICK I SKOLAN har insatser gjorts fér att opti-
mera undervisningsmetoderna och naturligtvis sjalva inne-
hallet. Jag &r mycket glad ¢ver att kunna siaga att saker har
forandrats till det battre.

Digitaliseringen har haft en enorm inverkan pa hur samhéllet fungerar.
Den ekonomiska globaliseringen ar delvis baserad pé ny teknik som har

materiella och immateriella férdelar, for att sdkerstilla ekonomisk tillvaxt
och att svara pa kundernas krav. Det transversiella och dubbelriktade bero-
endet har aldrig varit sa viktigt. Tank pa den paverkan som Eyjafjallajokull
2010, Trump sedan 2016 och CO2-utslappen har haft.

Medan den forsta prokaryotcellen tog 3,5 miljarder ar pa sig for att ut-
vecklas till en existens som kan ldsa dessa rader, har manniskan avsiktligt
trampat pa evolutionens gaspedal sedan forsta varldskriget. Betrakta din
omgivning och observera alla nyttigheter med koppling till det som utveck-
lats utanfér din kropp under de senaste 100 aren. Forsok att forestalla dig
ditt liv idag utan allt detta.

Tekniken som omger oss har blivit en del av oss. De flesta manniskor p&
jorden har redan ett symbiotiskt férhallande med icke-celluldra komponen-
ter. Kommer du ihdg "Eyjafjallajokull”, eller maste du fraga Alexa?
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Vi anvdander smarta telefoner som en uppgradering av var hjarnas be-
gransade kapacitet. Kalender, Foton, Meddelanden, Anteckningar, Wikipe-
dia, Oversattning, Autokorrigering etc. Ar det ndgot daligt? Jag &r radd att
svaret pa den frédgan inte har nagon betydelse, eftersom detta 4r den véag
som evolutionen valjer. Vissa levande varelser kommer att ha mer problem
an andra nar det géller att folja eller &ven anpassa sig till denna omsténdig-
het. Varlden ar grym, eller hur?

S& vad har allt detta att géra med formell och icke-formell utbildning?
Allt, faktiskt!

For det forsta maste antalet personer som lider av sin oférmaga att an-
vanda ny teknik hallas sa ldgt som mojligt. For det andra ska ménniskor inte
bara vara konsumenter. De ska alltid vara nyfikna pa hur saker fungerar.
For det tredje ska ménniskor alltid ha en aktivt kritiskt installning narhelst
balansen mellan social, ekonomisk och miljoméassig stabilitet ar i fara.

Inga andra levande varelser agnar s& manga ar at utbildningen av sin
avkomma som manniskan. And3 méste vi erkdnna att vissa kommer att bli
tandlédkare och inte nodvandigtvis behover veta hur man stickar en troja.
Medan andra kanske blir skraddare och inte kommer att kunna avlagsna
plack och tandsten ur andras munnar. Bada kommer fortfarande att anvanda
smartphones for att kommunicera med varandra.

Under de senaste decennierna har fler och fler foréldrar och politiker ten-
derat séga att formell utbildning &r det enda som géller. Till och med under-
visning i gott uppférande namns. Som elev kiande jag mig inte bekvam med
detta. Sarskilt inte under den period i gymnasiet nar jag férsokte vara cool och
"passa in”, och mina daliga provresultat skulle definiera mina méjligheter héari
livet. Samtidigt som jag kdimpade med puberteten var jag plétsligt tvungen att
vélja vad jag skulle bli och &gna mig &t under resten av mitt liv. Och med vilja
menar jag att acceptera det som erbjods av systemet, utifrdn mina provresul-
tat. Jag beslot mig for att lyssna pa “"Rage Against the Machine” Jag kdmpade
for fler livsalternativ. Det har varit mitt tidiga livs mest vardefulla satsning. Att
jag hade detta férhallningssatt var emellertid en ren tillfallighet. Strax innan
puberteten var min far min storsta idol, och &ven om han inte hade ndgon som
helst hogre utbildning lat han aldrig detta vara nédgot hinder.
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Det hér 4r ndgot som ar néstan omajligt att lara ut. Du kan ta upp det om
och om igen i klassen, men ingen skulle kédnna det tryck du méaste uppleva
for att borja kdmpa for battre livsalternativ. Och arligt talat ar skolan inte
den bésta platsen for att utveckla sddana idéer. De maste komma inifrén, och
kommer att vaxa sig mycket starkare. Kanske kdnner du igen den kéanslan
frén idrotten?

Nar jag gick i tredje klass hade jag, vad man skulle kunna kalla, en hip-
pie-larare. Under biologin tog han med oss utanfér skolan och fick oss att
grava en liten damm, vi fyllde den med vatten och han sléappte ned ett par
grodyngel i den. Nar de borjade utveckla ben gav flickorna dem namn. Poj-
karna var avundsjuka 6ver att ha missat den chansen. Hippien gav oss olika
fropésar, men ingen information om vad man skulle géra med dem. Nar
nagon fragade nagot pekade han bara pa ldroboken. Vid skolarets slut hade
alla barn i hippieklassen minst en blomma och en grénsak och betyget A i
biologi. Dessutom en groda dopt efter sig.

Jag har fortfarande kontakt med flertalet av dessa personer via Face-
book. Vi lagger fortfarande ut bilder pa djur och det vi odlar i vara tradgar-
dar, men 4nda har alla av oss inte blivit hippies, larare, bonder eller grodor.
Den erfarenheten, &ven om vi bara var 9-10 ar, gav oss en tro pa att vi
kunde gora ndgonting med vara egna hander.

Det kanske later lustigt, men nir jag madde daligt under puberteten kun-
de vetskapen om att jag sjalv kunde odla ndgot att 4ta och ha roligt i naturen
fa mig att le och lugna ner humoret. Det &r vad icke-formell utbildning ar for
mig: Bygga sjélviortroende, visa pé livsalternativ och ¢ka medvetenheten
om vad som omger och férenar oss.

Icke-formell utbildning borde utgéra 1/3 av hela ldrandeprocessen och
2/3 1lamnas till formell utbildning. De bagge méste hallas &tskilda, och en va-
sentlig del av den formella utbildningen maste besté av inlarning och prov.
Livet ar hart, och ofta orattvist pd ett satt som ingen larare eller féralder kan
forbereda oss for. Att gora skolan enklare &r definitivt en farlig vag att valja.

Narhelst ett uttrédkat barn fragar, “vafan ska matematik vara bra for?”
misslyckas rationell formell utbildning. Nar du graver en damm pa 4 kva-
dratmeter som ar 1 meter pa det djupaste stéllet lar du dig snabbt hur man
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anvander matverktyg. Nar du méste springa 100 meter med vattenhinkar
for att fylla denna damm bérjar du uppskatta hjélpen fran regn och hur man
beréknar tillryggalagda distanser. Det har ar ett elementart exempel, men
anda ett tillvigagdngssatt som jag aldrig har glémt.

Under gymnasiet hade vi lektioner i analog elektronik. Vi larde oss om
viktiga komponenter som kablar, sidkringar och strombrytare och fick gora
en enkel krets med en riktig glodlampa. Alla géallande sékerhetsregler och
standarder maste respekteras, sd det fanns inte mycket utrymme fér skoj.
Huvudsakringen hade ett litet rott LED-ljus for att visa om den var av el-
ler pa. En elev fragade om skillnaden mellan en LED-lampa och den 220
volts glédlampa som vi anvande. Lararen forklarade principen for lysdio-
den (LED), att den skulle borja avge ljus vid en specifik spanningstroskel,
beroende pa vilken vag den elektriska strommen skulle g& och att den be-
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hovde ett motstand for att begransa stréommen, for i enlighet med formeln
U = R x I skulle &ven vid konstanten U for spanning I fér strom bérja stiga
sa hogt att lysdioden skulle brinna sénder. Liksom en diod anvands for att
sdkerstalla att strommen bara flédar i en riktning, skulle en LED dessutom,
men mycket svagare, ge en visuell dterkoppling av detta fléde. Jag lovar
att jag har kortat ned férklaringen och bara lamnat kvar det viktigaste, for
i verkligheten tog det cirka 10 minuter med schematiska uppstéllningar pa
ett bladderblock om hur man beréknar ett motstands varde efter strom eller
spanning och sddana grejer. Nar jag tanker pa det idag gjorde lararen ett
utmérkt och passionerat jobb, ur en “formell utbildningssynvinkel”. Men
darefter omformulerade samma elev som fragat om LED sin forsta fraga.
Han fragade vad vi alla ténkte: "Men den gér ljus? Kan vi anvdnda den som
en liten ficklampa?”. Lararen borjade skrika. Jag antar att han trodde att
ingen av oss hade lyssnat pa honom under hans passionerade exposé éver
lagspanningskretsarnas odndliga véarld. Forestill er vad som hade kunnat
bli av var klass om vi borjat utforska anvandningen av LED som ljuskélla
redan 19927

Idag 6nskar jag att en larare kunde sdga: “Om du verkligen vill veta var-
for sé ska du ga till en Makerspace, férsoka anvinda den som en glodlampa
och beratta for oss vad du fick reda pa.” Vid icke-formell utbildning méste till
synes dumma fragor vara tilldtna, de utgor faktiskt 80 % av en Makerspace.

S& dér ja, &nnu ett snyggt ord for att beskriva ett pedagogiskt verktyg.
Makerspace.

Det var tidigare ként som hackerspace, men dalig publicitet gjorde att
hackarna bérjade kalla sig sjélva for forskare och sina stokiga garage for
labb, tills dessa “forskare” kallade sina labb Makerspaces.

Har tillats alla och sarskilt elever att misslyckas med nagot. Det kravs
inget resultat av nagon aktivitet (sok efter “vardelos 1ada” pa Youtube och
tank pa den kunskap som kravs foér att bygga den). Ett Makerspace kan ha
toppmoderna datorer, 3D-skrivare, laserskérare, ett oandligt elektronikla-
ger och naturligtvis massor av robotar.

Jag har tillbringat mycket tid i s&dana Makerspaces, och min slutsats
ar att du egentligen inte behéver nadgonting alls av detta. Det du behover
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ar en sann forstaelse for hur icke-formell utbildning fungerar och varfér
maker-rorelsen ar avgérande f6r dagens samhélle. Nar du som coach lever
efter den slutsatsen kommer du att gora ett Makerspace av vilket rum som
helst, fyllt av 6ppensinnade manniskor som frivilligt deltar. Du maste na-
turligtvis ha regler, for att sdkerstalla sidkerhet och en 6msesidig respekt,
en ram for arbetet.

Jag fick chansen att arbeta som coach i den mest moderna och vilut-
rustade Makerspace man kan tdnka sig i Luxemburg. Det fungerar som en
uthyrningsbar Makerspace for skolor och ungdomsorganisationer, som
skickar sina ungdomar till en specifik workshop (3D-utskrift, elektronik,
programmering etc.) eller som ett éppet Makerspace, som alla elever kan
besoka. Det ar gratis!

De svéaraste "klienterna” var de som kom for att de var tvingade till det.
Efter en snabb introduktion pa mindre 4n 2 minuter brukade jag frdga dem
om de hade ndgon idé till ett projekt som kunde géras med hjalp av utrust-
ningen i Makerspace. Ju dldre de var, desto langre tid tog det att fa ett svar.
Ibland kunde de till och med inte komma péa en enda idé. Och det 4r okej,
kom ih&g att de flesta av dem aldrig blir tillfragade om vad skulle vilja géra.
For det mesta ar ungdomar och aven vi vuxna bara férbrukare av produk-
ter och omstandigheter. Att spela en aktiv roll bakom ett videospel eller
en webbplats innehéallshanteringssystem &ar ingen daglig verksamhet for
de flesta av oss. S&, beroende pa vilken workshop de var har for (eller var
tvingade att komma till) borjade jag visa fruktansvart daliga och helt varde-
losa saker som andra Makers gjort. Jag visade professionella projekt som
avbrots, aldrig fungerade och var totalt misslyckade. Det var da jag f&ngade
deras uppmaéarksamhet. Jag erbjod dem att fortsatta arbeta pa dessa projekt
eller att komma pa en ny idé. D& borjade minst hilften av dem att pyssla och
knapa. De andra stod kvar och glodde. Ja, de flesta av dem var uttrékade.
Men det kunde bli magiskt. Underskatta aldrig hur tristess kan stimulera
ungdomarnas kreativitet. Naturligtvis beh6ver de en ram inom vilken de ar
tilldtna att agera, men de far aldrig tvingas till ndgonting!

Néagra fragade om de kunde anvénda sin smartphone, andra om de kun-
de surfa pé internet.
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— Ja, om du anvander din telefon for att installera en app som du har ut-
vecklat.

— Ja, om du surfar till instructables.com for att hitta roliga gor-det-sjalv-
projekt du kan jobba med.

Till slut var 99,99 % av de ofrivilliga bestkarna engagerade i projekt.
Vissa projekt kunde vara pa en ytlig niva, andra alltfor forvirrande. Men
som coach skulle du aldrig démal Om ndgon stéller en enkel fréga, ge ett
enkelt svar. Om négon frdgar ndgot du inte vet svaret pg, erkédnn bara detta
och visa hur svaret kan hittas. Naturligtvis anvander du dig av internet. Och
lita p& mig, du hittar en 16sning. Fér dven om du inte hittar nédgot inom det
statiska internet kommer din fraga om den ldggs upp pa ett forum att skapa
en respons. For vissa ungdomar kommer det hér att vara forsta géngen i
deras liv som en auktoritet arligt erkdnner en kunskapslucka. Det &r en
viktig upplevelse. Vidare kommer de lara sig att det faktum att man “inte vet
nagot” inte ar slutet p& sokandet. Att ta modern teknik till hjalp kommer att
bli en reflex. Vetskapen om att alla kan bidra kommer att vara livsavgérande.
Att bli medveten om att alla tjanar pé& delning av information 4r ovarderligt.

Vissa ungdomar kommer férmodligen att anvianda modern teknik som
internet pa det sitt som det var avsett att anvandas. Kanske for férsta gang-
enisitt livl Under er internetsokning tillsammans kan du prata om tillforlit-
liga kallor, hur data samlas in och vikten av att bidra med kunskap.

Icke-formell utbildning ar ett héllbart satt att utbilda. Precis som med
hippie-lararen s tvingas ingen att bli ndgot. Aven om en elev kan f3s att
programmera ett spel med hjalp av YouTube-handledningar, MITs App In-
ventor eller Minecraft, kdnner de inte att de har tvingats till det. Ménga av
dem kommer inte att bli programmerare senare i livet. De har emellertid fatt
en inblick i modern teknik. Kanske har de till och med lart sig att uppskatta
sakerna de anvénder, eftersom de fatt se hur mycket utvecklingsarbete ett
modernt videospel eller en app kraver. Att veta att internet kan anvéandas till
mer &n bara porr, Snapchat eller shopping ar bra, men att veta att IT aven
kan vara ett &mne och ett jobbalternativ &r aterigen, ovarderligt. Detta galler
inte bara for programmering utan aven for elektronik, design, biologi, kemi,
fysik, sprak och faktiskt for alla aspekter av vart samhélle.
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Nyckeln till framgang 4r coachen som kan hitta ett icke-formellt satt att
involvera en deltagare. Det ar inget nytt. Det har gjorts i artionden, men
fram tills nyligen hade det inget fint namn. Vi behover alla mer sjalviortro-
ende, fler livsalternativ och en starkare 6nskan att kommunicera med varan-
dra. I det verkliga livet maste du arbeta med kollegor, acceptera beslut och
hitta 16sningar. Att plugga infor ett prov och bli testad pa detta innehall ar
mycket viktigt, men det 4r inte det verkliga livet. Och enligt min asikt &r det
inte ens den formella utbildningens uppgift att undervisa om det verkliga
livet. Larare, sarskilt i gymnasiet, har for mycket kunskap att éverféra och
bedéma inhdmtningen av for att ha tid 6ver till att bygga upp sjalvfortroen-
den och motivera ungdomar till att géra mer av sina liv.

Dessutom utvecklas dagens teknik i en hastighet som ett vanligt un-
dervisningsprogram inte hinner anpassa sig till. Men ett Makerspace kan.
Makerspaces och icke-formell undervisning héller ungdomar uppdaterade
och till och med steget fore. Vid icke-formell utbildning behovs det ingen
expertis inom ndgot exakt omrédde om ldraren vet hur man motiverar ung-
domar for projekt och hur man héllbart delar kunskap och hjélp.

Alla kan hitta hjalpsamma idéer pd INTERNET for att starta projekt. Ung-
domarna kommer att inse hur dyrbara dessa tillfdllen 4r och hur ménga
mojligheter de har. S& snart en kritisk massa aktivt tar plats i samhallet
kommer deras férmaga att kunna arbeta som grupp, dela kunskap bland alla
och deras motivation att ifrdgasétta procedurer bidra till att minska klyftan
mellan sddana som har problem med moderniseringen och sddana som dri-
ver var utveckling vidare. De kommer att paverka morgondagens samhélle i
positiv riktning, i vetskap om att status quo inte langre ar négot alternativ. O
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TOY HACKING OCH
BILLIG MAKERKULTUR
I LOKALSAMHALLEN

David Allistone

AKERKULTUR | LOKALSAMHALLEN 51 oerhort viktig i var digitala

tidsélder, eftersom den utgér en inkérsport och unik mojlighet

att nd manniskor som inte har tillgang till all ny teknik. Digital

och fysisk isolering samt bristande sjalvfortroende, fardighe-
ter och kunskaper ar hinder som behover évervinnas och makerkulturen
bidrar till att minska dessa. De vanligaste problemen ar dock ofta 6verkom-
lighet eller bristande tillgang till makerutrustning och -material eller en
plats dar man kan delta i makeraktiviteter i lokalsamhallen.

Vad &r da makerkultur? Nar jag diskuterar makerkultur tanker de flesta
genast p& 3D-skrivare, laserskirare och andra kostsamma tillverknings-
maskiner som du hittar i ett fablab, makerspace eller kollektiv workshop.
For vissa faller det sig helt naturligt att g& med och bli medlem av en sédan
plats, men for andra som inte har samma sjalviortroende, sociala rorlighet
eller budget att delta i ndgot av dessa projekt kan det te sig som en avldgsen
drom, eller mojligen en teknologisk mardrom. Ett annat hinder kan vara en
dldersbegrédnsning, eftersom manga maskiner kan anses vara fér kompli-
cerade eller dyra for att anvandas av barn eller ungdomar, vilket &ven kan
vara fallet f6r oerfarna makers eller personer med funktionsnedsattning.
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Hur undanréjer vi da dessa hinder kring tillgéng till teknik, éverkomlig-
het, sjalvfortroende, fardigheter och kunskaper?

Svaret ar enkelt: du startar en grupp, sammanslutning eller organisation
med véanner, familj, arbetskamrater och likasinnade i syfte att skapa, designa
och gora saker. Om ert fokus &r att uppmuntra andra att bli involverade,
sa behover ni skapa och testa engagerande makeraktiviteter som utgor en
smidig inkérsport till makerkultur som ar éverkomlig, enkel och framover-
allt kul!

Det var detta jag larde mig med ndgra vanner ar 2011. Jag och min konst-
narsvan Hannah Coxeter beslot oss for att starta Exploring Senses CIC. Nar
vi borjade hade vi varken en riktig plan eller pengar — vi visste bara att vi
ville skapa aktiviteter, leka och gtra saker, i syfte att inspirera andra att géra
detsamma. Vi hade béda precis avlagt kandidatexamen i design och konst-
hantverk fran University of Brighton och brann for att géra varlden till en
battre plats for framtida generationer att leva i. Det var atstramningstider,
efter bankkraschen 2008, och det sista vi ville géra var att bara géra saker
att salja. Istallet tankte vi att det skulle vara roligt att utforma och skapa
aktiviteter och upplevelser som inspirerar manniskor att leva mer givande
kreativa och meningsfulla liv.

Vér organisation Exploring Senses &r en ideell férening i Brighton i
England. Vi &r ett gang frilansande konstnérer, makers, ungdomsarbetare
och pedagoger som arbetar tillsammans i projekt dar vi utbyter fardigheter,
kunskaper och erfarenheter. Vi gillar att designa och skapa nya kombine-
rande konstverk, hantverk och digitala aktiviteter, workshops, evenemang,
utstallningar och uppdrag. Ibland ingar vara aktiviteter i en storre helhet,
till exempel grannskapsplanering eller historiska platser som museum, men
mestadels kretsar vara aktiviteter kring att starka samhallsgemenskapen.

Véart 6vergripande mal ar att uppmuntra ungdomar och lokalsamhéllen
till att bli aktiva medborgare, som lyckligt och kreativt arbetar och lever
tillsammans. Vi tror pa att ‘lyckliga ménniskor goér positiva handlingar’ och
‘vi omfamnar optimism genom fantasi och kreativitet’

Nér vi forst borjade erbjuda makeraktiviteter var de mycket enkla. Vi leta-
de runt pa webben och gjorde lite efterforskningar fér att se vad andra hade

MAKER-KULTUR OCH UNGDOMSARBETE
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gjort pa den tiden. I var férsta workshop gjorde vi automatiska mekaniska
rorliga maskiner av torkad pasta och godis. Pa den tiden var vi panka och
hade en hogst begréansad budget, vilket var en viktig faktor. Man kan séga
att brist p& pengar gor dig mer uppfinningsrik eftersom du méste anvanda
din fantasi och kreativitet for att hitta billiga 16sningar pé& problem.

Vér andra workshop var ett konstuppdrag fér Brighton and Hove City
Council for att fira People’s Day. Budgeten var knapp sa vi kom pé en enkel
offentlig aktivitet dar vi bad folk att rita pad ett vykort, saker som gjorde
dem glada runt temat ‘jag énskar att du vore har’ Vykorten gavs sedan till
dldringar pa boenden. Aktiviteten var enkel, men vi mérkte snart att barn
ritade saker direkt, ungdomar ofta tankte efter lite mer och att vuxna ofta
saknade sjalvfortroendet att rita. Uppenbarligen var det lite mycket begart
att ge vissa personer papper och penna och be dem vara kreativa eftersom
det 1&g utanfor deras komfortzon.

Efter dessa tva workshops slog vi fast att vi ville skapa ett makerspace
for barn, ungdomar och lokalsamhallet. Efter att ha varit p& Build Brighton,
som &r vart lokala makerspace for vuxna, sa insag vi att det fanns ett behov
av en saddan plats. Vi kidnde oss inte helt bekvama pa vart lokala makerspace
eftersom det &r en mycket manlig miljé och trots att vi hade ndgra &rs ma-
kererfarenhet frén universitet s& var det har vuxenstéllet lite for mycket for
oss. Mot bakgrund av detta undrade vi har médnga andra som kanske kande
pa samma sitt och som hade annu mindre erfarenhet 4n oss.

Vikontaktade fritidsgarden Brighton Youth Centre eftersom vi tankte att
det kunde vara en bra plats for att skapa ett makerspace for traktens barn,
ungdomar och deras familjer. Lyckligtvis hade de ett rum som stod tomt
och vi fick gront ljus att borja utveckla ett spacemakerprojekt. Till att borja
med satte vi in ndgra arbetsbankar som vi fick till skédnks av University of
Brighton och gjorde lite fler bord av tra vi hittade.

S& du har ett utrymme, men vad gér du i det?

Den 31 oktober ar det halloween, vilket &r en viktig handelse for de flesta i
Storbritannien. Vi gillar att kla ut oss, leka bus eller godis och bjuda in till
fest. Fritidsgarden holl stora 6ppna konstevenemang for att fira halloween
och vi tillfragades om att bidra med lite aktiviteter. Vi hade inga pengar,
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men vi hade ett bra makerspace att arbeta i — &ven om det bara var nag-
ra bord och stolar. Vad vi skulle géra var den stora fragan. Nar vi letade
efter arbetsbankar kontaktade vi Emmaus, som &r en lokal internationell
valgorenhetsorganisation som ger hemlésa tak 6ver huvudet och fungerar
som en gemenskap. Emmaus arbetar d&ven med tomning av dodsbon, se-
condhandbutiker, kaféer med social verksamhet, varuhus, tradgérdscenter,
traaffar och ar ett mycket roligt stéalle att besdka. Manniskorna dar ar valdigt
hjalpsamma och visade oss runt. Under vart besok namnde jag att brukade
gora musikinstrument av gamla elektroniska leksaker genom circuit ben-
ding. Circuit bending &r en mycket rolig aktivitet och férhallandevis billigt i
frdga om material och verktyg (du kan ldsa mer pa webben), men det behovs
massor av elektroniska leksaker som gor olika ljud och stort t&lamod! Em-
maus hade dessvérre inte mycket elektroniska leksaker att ge oss just da,
men de gav oss hundratals mjukisdjur och plastleksaker som antingen var
smutsiga, saknade delar eller inte var CE-maérkta, vilket innebar att de inte
kunde séljas utan skulle till tippen.

Vi tackade Emmaus fér leksakerna och tog med dem till vart makerspace
pa fritidsgarden. Vi bérjade ta isar leksakerna med sméa bagfilar och saxar,
och sydde sedan ithop mjukisdjuren och limmade plast mot plast, och plast
mot mjukisdjur. Resultaten var helfestliga och pdminde om mutantleksaker,
lite som Sids spindelbebis i Toy Story. Vi kallade den hér aktiviteten for toy
hacking. Vért toy hacking-evenemang pé halloween varade i sex timmar
och var en av de mest kaotiska, givande och utmattande upplevelserna i
mitt liv. Over 100 personer deltog under evenemanget, varav manga stan-
nade i mer an tva timmar och en del ungdomar kom tillbaka med nyfunnen
inspiration for att gora om sina toy hacks. Vi markte genast att toy hacking
var en succé — faktiskt &n storre sddan &n vi hade raknat med. [ vissa av
de toy hacks folk gjorde under halloweenfirandet kunde man verkligen se
deras skapares personlighet inbdddade i dem. Efter ytterligare en rad toy
hacking-evenemang stod det klart att aktiviteten var ett identitetsprojekt,
eftersom manga drogs till leksaker de gillade och kdnde igen, eller former
och farger de fann intressanta, och gjorde sedan skapelser som inrymde
deras personligheter, hobbyer, intressen, vad de gillade eller ogillade, eller
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Bild: Exploring senses

s&dant som inspirerar eller bekymrar dem just d&. Toy hacking &r en myck-
et surrealistisk aktivitet, eftersom den stimulerar livet i féremél gjorda av
manskliga skapare. Det ar en mycket tillganglig, 6verkomlig, fantasieggande
och kreativ workshop, med omedelbara resultat som &r av varde for skapar-
na och inspiration at andra.

Toy hacking ar en praktisk aktivitet. Manniskor i alla aldrar gillar den har
workshopen och du ser formodligen stérre engagemang fran personer med
olika férméaga &n om du ber ndgon att rita ndgot med papper och penna.

Toy hacking ar en av de mest perfekta aktiviteterna for att engagera ung-
domar som vi har testat. Det 4r subversivt, destruktivt att skara huvudet av
en barbiedocka med en bagfil, men nar du limmar dit ett nytt huvud fran en
annan leksak eller satter ihop delarna pa ett nytt satt, sa vaxer nagot unikt
och vackert fram. Méanniskor som gor toy hacks vardesatter sina alster ef-
tersom de har tillkommit utifrdn deras egna rena inspiration. Det ar svart
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att sétta ord pa hur magiskt toy hacking egentligen &r. Det &r nagot man
verkligen maste prova sjalv for att uppleva gladjen och jag ar séker pa att
du blir helsald sa fort du val har borjat.

Nar jag blickar tillbaka pa det har 6gonblicket i tiden star det klart att
det var en ren slump att Emmaus gav oss leksakerna och att det var en ren
lycklig tillfallighet att var toy hacking-workshop blev en succé. Vi hade inte
mycket pengar, vi fick lite material, vi hade lite grundlaggande verktyg och
vi gjorde s& mycket vi kunde av det vi hade. I slutinden ar det vad maker-
kulturen handlar om for oss. Det handlar inte om att ha den senaste 3D-skri-
varen eller att vara skickligast, utan mer om att arbeta tillsammans som en
grupp i ett utrymime, att gora saker eftersom vi kénner ett behov av det.

Nar folk val lar kidnna er som en grupp med makers som ordnar roliga
aktiviteter och evenemang, s& kommer du mérka att en del ménniskor ater-
kopplar och visar intresse f6r vad ni gér och kanske fragar om de kan hjalpa
till. Andra kommer till er med problem de har eller fragar hur man gér saker.
Om folk kommer till er eller ber om hjalp méste ni anstranga er for att hjalpa
dem, eftersom det 4r s& man bygger en sann makergemenskap.

Som konstnarer gillar vi att utforska och utveckla nya aktiviteter och
processer som kombinerar konst, hantverk och digitala aktiviteter. Vi delar
och testar var forskning i partnerskap med stans lokala makergrupper pa
Brighton Youth Centre, pa traktens skolor och pa vart Exploring Senses Ma-
kerLab vid Brightons kust. Vi visar ofta upp makerprojekt som vi har skapat
tillsammans med lokala grupper inom konstutstallningar pa offentliga plat-
ser som till exempel bibliotek, caféer och ibland konstgallerier. Vi erbjuder
dven kostnadsfria workshops att delta i kring de utstéllda konstverken och
ber medlemmar av var gemenskap att hjalpa till i vara workshops. Vara
utstallningar och workshops starker sjalvfortroendet i den befintliga ma-
kergemenskapen och inspirerar andra att ga med i gruppen.

Vi anvander frémst atervunna material eller biologiskt nedbrytbara nya
material som till exempel PLA-plast i det mesta vi gér eftersom vi inte vill
att materialen ska belasta miljon. Vi anvander garna kartong och andra
kasserade material som palltrd. Toy hacking &r en av vdra huvudaktiviteter,
men vi anvander aven ofta 3D-pennor med PLA-trad, gor interaktiva ‘ta-
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lande bilder’ med ljud, digitala textiltryck, kartonghantverk, 3D-skanning
och 3D-utskrifter samt anvander mobilappar och CAD-program som Pho-
toshop och Illustrator. Vi 4r inte kodcentrerade, men kodar nar vi behover i
Scratch med barn och Arduino med ungdomar och vuxna. Vara aktiviteter ar
mycket enkla och tillgdngliga. Vi anvander mangder av appar som digitala
verktyg eftersom de &r roliga och latta att anvanda. Vi gillar &ven att géra
fysiska foremal och sedan konvertera dem till digitala saker och darefter
gora antingen 3D-utskrifter eller plantryck av féremalen. Det &r en skapan-
deprocess som hjalper deltagarna att tanka kreativt om den digitala och
verkliga varlden och hur de samverkar. Att misslyckas under skapandet ar
viktigt och lyckliga tillfalligheter uppstér ofta ur misslyckanden. Rakna alltid
med det ovantade och njut av den séllsamma méngfalden i att géra saker
tillsammans. Den som arbetar ensam kan fa saker gjorda, men om vi arbetar
ihop kan vi astadkomma stordad — tillsammans ar vi starkal

Att utveckla en makergemenskap ar en hogst organisk process. Ingen
makergemenskap ar den andra lik. V&r utmaning var att skapa en maker-
gemenskap med lite eller inga pengar. Det var s& har vi bérjade och jag vill
uppmana er alla att géra detsamma. Om du vill veta mer om hur du kan géra
detta ar du valkommen att kontakta mig. ©
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STEAMING AHEAD:
MOT EN INTEGRERING
AV STEAM | IRLANDSKT
UNGDOMSARBETE.

Janice Feighery, Barbara Nea och Hilary Tierney

012 ARRANGERADE NATIONAL YOUTH COUNCIL OF IRELAND (NYCI)
sin nationella konferens med temat digitala verktyg i ung-
domsarbetet. Konferensen Screenagers sammanférde ung-

domsarbetare for att diskutera den digitala teknikens moj-
ligheter att bidra till ungdomsarbetets mission att bemyndiga ungdomar
och gora det mojligt fér dem att bli kreatdrer snarare an konsumenter i den
digitala varlden. Vid konferensen och den uppféljande internationella kon-
ferensen framférde ménga ungdomsarbetare asikten att en férutsattning for
att unga méanniskor ska uppleva ungdomsarbetet som relevant &r att teknis-
ka innovationer inkluderas. Men det fanns ocksa stora bekymmer, ménga
ansag att de inte var tillrackligt utbildade och att de saknade rétt resurser.
Detta géllde sarskilt nar man férsokte ga bortom teknikens grundlaggande
anvandningar (genom att till exempel ordna aktiviteter och tillhandahalla
information) och anvidnda den pa mer kreativa sétt. Mellan 2014 och 2016
ledde NYCI det internationella Erasmus+ -finansierade forskningsprojektet
Screenagers som involverade fem partner och engagerade 1 865 ungdoms-
arbetare och ungdomar med praktikfall och fokusgrupper i Osterrike, Dan-
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mark, Finland, Nordirland och Irland. NYCI undersokte och intervjuade 283
irlandska ungdomsarbetare for att ytterligare kartlagga den utbildning och
det stéd de ansag sig behova for att kunna anvénda tekniken mer effektivt
i ungdomsarbetet. Darefter tog NYCI initiativ till och samarbetade i en rad
inhemska och europeiska projekt for att tillgodose behoven. Publiceringen
av undersékningsresultaten (Harvey, 2016) markerade en vandpunkt for
digitalt ungdomsarbete i Irland.

Under samma period etablerade Camara Education Ireland ar 2012 pro-
grammet TechSpace, med visionen “att vara en nationell rérelse som syf-
tar till att foréandra irlandska ungdomars liv genom att bli Irlands ledande
kreativa tekniknatverk for resultatfokuserad ungdomsutveckling”. Camara
utvecklar och levererar kompetensutvecklande program inom digital tek-
nik och framjande av STEAM (science, technology, engineering, maths,
men ldgger till konst (arts)) till 222 ungdomsverksamheter engagerade i
Techspace-néitverket. Techspace-modellen bygger pa Clubhouse Network,
en global gemenskap for kreativitet och prestationer genom teknik som
initierades av MIT Media Lab i samarbete med Boston Museum of Science.
Mellan 2014-2016 finansierade ESB Camaras utveckling av en faktabas for
STEAM inom ungdomsarbete i Irland. Pilotprojektet TechSpace Maker utbil-
dade och stodde 20 ungdomsarbetare i leveransen av Maker-aktiviteter till
150 ungdomar. Pedagogiken inspireras av den varldskéanda Clubhouse-mo-
dellen och Tinkering Studio vid San Francisco Exploratorium.

Ar 2016 gick NYCI, med sin kompetens i att leverera systematiskt kom-
petensutvecklande program och forskning kring de teknikrelaterade stod-
behoven inom ungdomssektorn, samman med Camara, med sin erfarenhet
av att tillgodose sédana behov genom sin pedagogiska och tekniska speci-
alitet. NYCI och Camara lyckades fa finansiering frén Science Foundation of
Ireland (SFI) fér att utforma och leverera projektet "STEAM in Youth Work”
i hela Irland. SFI var imponerade, &ret innan hade de funnit att ungdomar
med missgynnad socioekonomisk bakgrund sannolikt inte skulle engagera
sig i vetenskap (Science Foundation Ireland, 2015). Som ett erkdnnande av
ungdomssektorns férméga att engagera samma grupp av unga manniskor
och deras potential att leverera STEAM-utbildning pa spannande och inn-
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ovativa sétt tillhandaholl SFI tva ars finansiering. Detta kom att gora det
mojligt for NYCI och Camara, via TechSpace, att utbilda och stodja 320 ung-
domsarbetare fran hela Irland och leverera STEAM- och Maker-projekt till
drygt 4 000 ungdomar, varav de flesta annars inte skulle haft tillgang till
STEAM-utbildning utanfér skolan. (Meister 2017)

Dessutom blev NYCI nominerade av Department of Children and Youth
Affairs att representera Irland i EU-kommissionens expertgrupp som in-
rattades under European Union Work Plan for Youth 2016—-2018. Gruppen
publicerade nyligen en definition av digitalt ungdomsarbete (Europeiska
kommissionen, 2018), ett paraplybegrepp som anvénds fér digitalt och STE-
AM-relaterat ungdomsarbete i Irland.

Sammantaget tillhandah&ller dessa initiativ en grund for att engagera
ungdomsarbetssektorn systematiskt och i storre skala &n vad som tidigare
varit mojligt.

ENGAGERA UNGDOMSSEKTORN

Tillhandahallandet av STEAM-utbildning inom ungdomssektorn har stor

potential nar det galler ungdomsarbetets relationella effekter och process-

resultat, till exempel sddana som kan kopplas till socialt, emotionellt och
mentalt valbefinnande. Exempelvis:

e Genom att ldgga tonvikt pa grupparbete och sjalvioérverkligande och att
erbjuda nya digitala verktyg for att engagera ungdomar

e I att komplettera den formella utbildningen genom att tillhandahalla ro-
liga, praktiska och inspirerande upplevelser av STEAM som &r relevanta
fér ungdomars liv (Department for Education and Skills, 2016)

e [ att l&ta ungdomar utveckla fardigheter (kreativitet, problemlésning,
kritiskt tdinkande och teamarbete) som i det 21:a &rhundradet &r s avgo-
rande fér deras engagemang i samhallet och framtiden (P21 Partnership
for 21st century skills, 2007).

Aven om det ar ganska tidigt s& visar de preliminira resultaten fran ut-

varderingen av NYCI TechSpace STEAM i Youth Work Maker-projektet att
ungdomsarbetare anser att integreringen av STEAM inom ungdomsarbetet
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stoder sddana resultat. Nar det galler ungdomsarbetarna sjalva indikerar
nya ron att de flesta som deltar verkligen uppskattar utbildning och stoéd
kring STEAM, att de vill fortsatta utveckla sina fardigheter inom detta omra-
de och vill ha tillgang till vidare stéd, och att deras uppfattningar om STEAM
och dess relevans fér ungdomsarbete utvecklas.

Den andra stora férdelen med ungdomssektorns medverkan i STEAM-
och Makerutbildning &r férmégan att engagera ungdomar som riskerar att
hamna i ett utbildningsmaéassigt underlage. Arbetet genom ungdomssektorn
sédkerstaller att projektet fokuserar pa missgynnade unga ménniskor, efter-
som sektorn arbetar med ungdomar som ar betydligt mer missgynnade &n
det nationella genomsnittet (53 % mot 14 %) (NYCI, 2012). Detta ar sarskilt
viktigt eftersom ménga andra icke-formella STEAM-initiativ, utanfér ung-
domssektorn, kédmpar med detta (Archer och DeWitt, 2017). Vara preliminéra
resultat indikerar att projektet forbattrar lika tillgang till praktiska, inspire-
rande och informella STEAM-mojligheter pé Irland. Till exempel kommer
over hilften av de ungdomsarbetare vi utbildat gé vidare och framja STE-
AM- och Maker-aktiviteter med ungdomar som tidigt lamnar skolan, med-
an en tredjedel kommer att arbeta med unga brottslingar och en tredjedel
arbeta med missbrukande ungdomar.

INLARNINGSTEORIER, BEGREPP OCH METODER

Upplevelsebaserat larande, en grundpelare inom ungdomsarbetsprocesser,
ar inspirerat av Dewey, Lewin och Piagets tankar och starkt férknippat med
David Kolbs arbeten. Kolbs bok Experiential Learning (1984) &r ett teore-
tiskt ramverk som anvénds av ungdomsarbetsorganisationer pa Irland for
att informera om design, leverans och évergripande tillvigagangssatt for
aktiviteter inom ungdomsarbetet (Devlin and Gunning, 2009). Mark Smith
diskuterar i sin viktiga bok Creators not Consumers (1980) upplevebaserat
larande (lara genom att géra) i en ungdomsarbetskontext och hur det byg-
ger pa tre antaganden:

e manniskor lar sig bast nar ar personligt involverade i inlarningsupple-
velsen
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e kunskap méste upptackas av individen sjialv om den ska ha ndgon vésent-
lig betydelse f6r dem eller goéra en skillnad i deras beteende

® en persons engagemang for larande ar storst nar de sjélva far att satta
sina inldrningsmal och har maéjlighet att aktivt strava efter dem inom ett
givet ramverk

Tillvéaxten av det digitala ungdomsarbetet pa Irland har starkt influerats av
det internationella Clubhouse-natverk som utvecklades av Mitch Resnicks
Lifelong Kindergarten Research Group vid MIT Media Lab och Boston Mu-
seum of Science &r 1993. Clubhouse-verksamhetens pedagogiska forhall-
ningssétt "lara genom att konstruera” inspirerades av tva viktiga teorier om
larande och utbildning: Piagets “constructivism” och Paperts “constructio-
nism” (Resnick). Tillvdgagéngsséttet utnyttjar ny teknik fér att framja nya ty-
per av larandeupplevelser och engagera ungdomar som ofta har alienerats
av traditionella pedagogiska tillvigagangssétt. Detta tillvigagangssatt ar
helt férenligt med principerna f6r ungdomsarbetet pé Irland (Devlin, 2017).

LARA GENOM ATT KONSTRUERA

“Lara genom att konstruera” (Computer clubhouse 2016) -metodiken an-
véands av TechSpace for att utbilda ungdomsarbetare i att framja STEAM-ak-
tiviteter. Ungdomar lar sig att designa, skapa, experimentera, utforska,
undersoka och l6sa problem genom teknik och projektbaserad inlarning.
Innehéllsomradena &r: 1. Kretsar och elektronik 2. Pappershantverk 3. Mik-
rokontroller och robotik 4. 3D-design och utskrift 5. Kodning.

Paperts tillvdgagangssétt grundar sig pé social rattvisa och jamstélldhet.
Han trodde ocksa pa att om ungdomar skulle engagera sig i kraftfulla idéer
och skapa sig kunskap skulle de krava makten 6ver larandeprocessen och
dgandet av den teknik som anvands f6r att skapa kunskap (Stager, 2017).
I "Maker-processen” &r en ungdomsarbetares roll att bli en méstare pa att
fraga, att férmedla nyfikenhet och att engagera en ung person genom ett
"pysslande férhéllningssatt” (Semper, 2015).

“Lara genom att konstruera”metodiken har synergier med de tva soci-
ala utbildningsramverken; ungdomsarbete som process och produkt, och
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kunskap, kénsla, fardigheter som element i ett problem (Smith, 1980). "Ma-
ker-processen” definierad av Clubhouse Networks “Start Making!”-program
(Remold, 2015) beskriver en process i sex steg for att stédja ungdomsar-
betare i framjandet av STEAM-projekt bland ungdomar. Efter de fyra forsta
stegen (connect, play, build, remix) har ungdomarna producerat en prototyp
av sina "produkter”. Steg fem och sex (open make, och show and share)
ar viktiga for att fordjupa Kolbs cykel 6ver upplevelsebaserat larande, det
Dewey kallar "verkstéllandet” i upplevelsen (Ord, 2012). Vid open make-
, show- och share-sessionerna tillampar ungdomarna de nya kunskaper,
kanslor och fardigheter som de utvecklat vid tidigare steg och forbattrar
sina projekt innan de darefter presenteras och delas bland kamraterna.

1 PRAKTIKEN: NYCI-PROJEKTET "TECHSPACE STEAM IN YOUTH WORK"
Maker-Projektet STEAM in Youth Work bygger upp den irlandska ung-
domssektorns kapacitet att engagera sig i den globala Maker-rérelsen och
kunna leverera utbildningsprojekt inom STEAM (vetenskap, teknik, ingen-
jérsvetenskap, konst och matematik) éver hela Irland. Internationellt &r det-
ta ett av ett litet antal projekt som bygger upp ungdomssektorns kapacitet
och férmaga att, pd en bred, nationell niva, leverera STEAM-utbildning (se
ocksa Curiosity 2017).

Deltagarna deltar inledningsvis vid en introducerande utbildningsdag
dar de utfér en rad STEAM- och Maker-aktiviteter och far de fardigheter
och kunskaper som de behéver for att underlatta hogkvalitativa STEAM-14-
randeupplevelser med ungdomar. De lar sig “maker-processens” logistik
och pedagogik (Remold, 2015): hur man léder, anvinder en Makey Makey
for att forvandla ett vardagligt féremal som till exempel en blombukett till
ett datortangentbord, hur man goér enkla kretsar, klotterrobotar och skapar
egna hogtalare.

Efter endagsutbildningen far de ett bidrag for att képa den utrustning
de behover for att kunna genomféra STEAM- och Maker-aktiviteter med
ungdomar. De har ocksa tillgang till uppféljande stdd, resurser och en on-
line-community for praktiska tips sé att de kan fortsatta utveckla sitt sjalv-
fortroende och sin expertis néar de gar vidare och levererar STEAM- och
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Maker-aktiviteter. Ungdomarna som de arbetar med har mojlighet att pre-
sentera sina skapelser vid det fantastiska evenemanget Creative Tech Fest
varje ar.

Projektets utmaningar

Som banbrytande projekt, och ett av de f& som vi har stétt pa internatio-
nellt, har projektgruppen fatt lara sig av och genom upplevelser medan de
utformar, levererar, anpassar och modifierar programmet for att sakerstilla
maximalt engagemang och genomslag i ungdomsarbetssektorn.

En av de stora utmaningar man fatt mota géller de “opponerande synsatt”
som identifierades i Screenagers (NYCI, 2016), bland delar av ungdoms-
sektorn géllande ungdomsarbetares deltagande i STEAM-utbildning. Un-
der vart forsta ar engagerade vi de tidiga entusiasterna, men vissa av dem
fick inget organisatoriskt stéd for att utnyttja det de lart sig i sin praktiska
verksamhet och fortsatta att utveckla och leverera STEAM-projekt. Andra
ungdomsarbetare sdg inte att STEAM hade relevans fér ungdomsarbetet.
Som ett resultat av detta har mycket av vart arbete fokuserat pa att 6ka med-
vetenhet genom att engagera oss med ledare inom sektorn for att lyfta fram
hur STEAM och Maker kan anvandas i ungdomsarbetet for att forbattra
resultaten. Under vart andra ar fick vi cheferna med oss for att presentera
det hela som en mojlighet till kontinuerlig yrkesutveckling, istéllet for att
fylla vara utbildningsplatser med hjalp av ¢ppna inbjudningar. Detta till-
vagagangssatt har visat sig vara mer effektivt nar det géller att omfamna
STEAM som en metodik inom ungdomsarbete.

En annan viktig utmaning géller den férfragningsbaserade och konstruk-
tivistiska inlarningsmodell som vart projekt bygger p&, och som ar central
for effektiv STEAM- och Maker-undervisning. Vissa ungdomsarbetare kan-
ner ett visst obehag infor att ta ett steq tillbaka, att begransa handledningen,
anta en mer nyanserad roll som mojliggérare och 1ata ungdomar skapa,
experimentera, utforska, stdta pa problem och 1¢sa dem sjilva (nastan 20
% av alla som vi utbildar kdmpar pd ndgot sitt med detta). Att stédja ung-
domsarbetare i att komma ¢ver detta obehag ar ett omrade déar vi standigt
lar oss och fokus for mycket av var kommande verksamhet.
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NUI CERTIFICATE IN DIGITAL CREATIVITY IN YOUTH SETTINGS

Dynamiska arbetsrelationer éver olika sektorer fortsatter att vara centrala
for hur etableringen av STEAM i irlandskt ungdomsarbete ska utvecklas.
Institutionen for tillampade samhéllsstudier [DAPPSS] vid Maynooth Uni-
versity ar den tidigast etablerade leverantdren av professionell ungdomsar-
betsutbildning i Republiken Irland och har mycket effektivt samarbetat med
ungdomssektorn for att utveckla specialanpassade ackrediterade program
som svarar p& nya verksamhetsbehov.

I samarbete med Camara Education Ireland/Techspace utformade Centre
for Youth Research and Development [CYRD] vid DAPPSS det banbrytande
certifieringsprogrammet “NUI Certificate in Digital Creativity in Youth Work”,
vilket lanserades 2018. Programmet &r unikt i Europa och adresserar den
icke-formella undervisningssektorns professionella och praktiska utveck-
lingsbehov genom att géra det méjligt for ungdomsarbetare och utbildare att
tillagna sig specialistkunskaper och fardigheter inom digitalt ungdomsarbe-
te. (Techspace 2017) Det &r certifierat p& niva 8 i Irish National Qualification
Framework [NQF] och ger 20 ECTS-poiang med 100 timmar undervisning,
tillsammans med ett omfattande sjalvstyrt arbete som inkluderar att utforma
och genomfora ett digitalt projekt tillsammans med ungdomar. Studenterna
lar sig att anvanda teknik som ett verktyg for digital kreativitet och férmedla
kunskapen till ungdomar for att dessa ska f& mojlighet att sjalva skapa.

Laroplanen stottas av en pedagogisk filosofi som framjar icke-formellt,
upplevelsebaserat larande centralt f6r god praxis inom ungdomsarbete. Detta
kommer att inkludera driftsattningen av ett ramverk for att strategiskt integrera
utbildningsteknik i ungdomsorganisationer, med sttd av ett etablerat pedago-
giskt forhallningssatt till digital kreativitet inom ungdomsarbete. Studenterna
utvecklar kompetenser for att fortroget och effektivt kunna anvanda centrala teo-
rier, ramverk, modeller, tillvigagangssétt och verktyg till att skapa kreativt sjalv-
fortroende hos ungdomar med hjilp av digitala aktiviteter och STEAM-program.

Initiala resultat

Den forsta studentkullen ar passionerade, innovativa, icke-formella utbil-
dare fran hela Irland. Deras bakgrunder 4r en spannande blandning, ung-
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domsteater, yrkesutbildning, nationella ungdomsarbetsorganisationer, en
start-up-verksamhet féor STEAM-utbildning i skolor och ungdomsarbetare
som arbetar med det irlandska spréket som verktyg.

Genom programmet har eleverna vuxit till en branschéverskridande,
stodjande gemenskap for utévare av digitalt ungdomsarbete. I oktober 2018
genomfordes ett evenemang dar studenter presenterade en rad projekt som
blandade digitalt och STEAM, frén VR till 3D-tillverkning till dockanimation.
En fordjupad programutvardering pagéar fér narvarande.

SLUTSATS

Framvéxten av digitalt ungdomsarbete, STEAM och Maker-utbildning som me-
toder vid ungdomsarbete pé Irland har initierats av ungdomsarbetssektorn
sjalv. Aven om myndigheterna har uppmarksammat férdelarna med informellt
STEAM-larande, har det inte implementerats nagra riktlinjer 4n dar myndighe-
terna formellt stdder ungdomsarbetssektorns roll inom detta omréde.

Ett betydande tvaarigt finansieringsbidrag fran Science Foundation of
Ireland till ett av ungdomsarbetssektorn lett STEAM-utbildningsinitiativ har
varit ett viktigt erkénnande av det utforskande arbete som sektorn bedrivit
sedan 2012. Detta bidrag har ocksa haft stor inverkan p& ungdomssektorns
storskaliga férméga att lansera nya idéer till anvédndningen av STEAM och
Maker-utbildning inom ungdomsarbete. Sektorledda certifieringsinitiativ
som NUI Certificate in Digital Creativity in Youth Settings leder till att spe-
cialkompetens utvecklas av innovatérer inom omradet. Inom den irland-
ska ungdomsarbetssektorn finns det nu en utbredd medvetenhet om den
betydande potential som STEAM- och Maker-utbildning har fér att stodja
resultaten i ungdomsarbetet. Vi befinner oss nu pa en punkt dar var fakta-
bas kring béasta praxis inom omradet STEAM- och Maker-utbildning vaxer
och vi utvecklar en tydligare bild av exakt hur den bidrar till resultaten. Vi
forvantar oss att detta omrdde inom ungdomsarbetet fortsatter att vaxa i
framtiden och fér de kommande aren hoppas vi att:

e STEAM kommer att ingd som ett robust, evidensbaserat verktyg med
stodjande infrastruktur bland andra metoder fér ungdomsarbete
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e STEAM som metod fér ungdomsarbete etableras inom yrkesutbildnings-
program fér ungdomsarbete och program for kontinuerlig yrkesutveck-
ling for ungdomsarbetare.

e Irlands ungdomsarbetssektor kommer att bli internationellt ledande
inom anvandningen av STEAM- och Makerutbildning i ungdomsarbetet.

e Irlands ungdomsarbetssektor kommer att bli en etablerad del av STE-
AM-utbildningens bredare ekosystem, fullt erkant i riktlinjerna fran re-
levanta myndighetsdepartement.

Négot som talar till var fordel nér vi forsoker gora verklighet av dessa for-
hoppningar &r det effektiva kreativa partnerskapet mellan viktiga ungdo-
marbetsorganisationer, specialiserade digitala utbildningsleverantérer och
institutioner fér hogre utbildning. Det har &r bara borjan, vi har bara tagit
de forsta spannande stegen mot att STEAM blir en del av Irlands ungdoms-
arbete. O
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AKER-VERKSAMHET KAN | PRAKTIKEN forverkli-

gas pa olika sitt. Om man pa nitet séker

fina exempel eller besdker en fullt utrustad

makerspace kan effekten vara nedsldende.
Men det 4r &nda bra att komma ihag att man kan bérja
med en mycket liten satsning. Som i annat digitalt ung-
domsarbete &r det inte meningsfullt att borja med bésta
mojliga utrustning utan syfte. Det &r snarare vardefullt
att komma ihag det viktigaste i vart arbete: méalen fér
ungdomsarbete.

Hur kan vi strava efter dessa méal med maker-verk-
samhetens metoder f6r ungdomsarbete? Vad bor vi géra
i praktiken? Var kan vi borja?

Vi stravar efter att finna svar pé dessa fragor i artik-
larna i detta kapitel. Oavsett om det géller inldrning av
programmering, utformning av elektronik eller fardiga
byggsatser, ir alla de tillvigagangssétt som beskrivs i
detta kapitel relativt billiga nér det géller startkostnader.

De valda tillvigagéngssitten har ocksd en annan sak
gemensam: ingen av de metoder som beskrivs har kra-
ver omfattande vidareutbildning for att kunna anvéandas
iverksamhet f6r ungdomsarbete. I maker-verksamhetens
karna finns d4ven annars en stark princip for 6msesidigt
larande, sé nidr man leder verksamhet fér ungdomssys-
selsattning kan man lugnt lara sig saker tillsammans med
de unga. Det &r alltid véart att tinka pa att ungdomsleda-
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ren inte férvéntas vara ett proffs pa programmering eller
elektronikinstallatdr; det viktigaste ar att stddja ungdo-
marna under processen och att tillsammans séka svar pa
frdgor som dyker upp.

Om du i detta kapitel séker detaljerat innehall i ung-
domsarbete som férverkligas steg for steg, méaste vi géra
dig besviken. Om vi skulle striva efter att skriva sddana
skulle de mycket snabbt féraldras i takt med att tekni-
ken utvecklas. Det skulle ocksa vara omdjligt for oss att
ta hdnsyn till alla omstidndigheter som inverkar pa verk-
samheten sdsom utrymme, skicklighetsnivéd hos ung-
domar eller ledare, den exakta modellen for tillgdnglig
teknik och sé vidare.

Vi hoppas dock att exemplen som beskrivs hir hjil-
per som vigledning foér tdnkandet i ratt riktning: hur kan
olika maker-aktiviteter genomféras som en del av vart
ungdomsarbete? Hur kommer vi igdng? Vad skulle just
jag vilja prova som en del av mitt jobb? Hur syns ung-
domsarbetets mal i maker-verksamheten? Framfor allt
hoppas vi att exemplen hjilper lasaren att bli inspirerad
och entusiastisk éver de méjligheter som den praktiska
maker-verksamheten kan goéra fér ungdomsarbetet nir
den ir som bist.
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GRUNDLAGGANDE
VERKTYG FOR
MAKERVERKSAMHET

Juha Kiviniemi

AR MAN FOR FORSTA GANGEN KLIVER in i en fullt utrustad maker-
space, &r det l4tt att bli imponerad. Verkstaden domineras ofta
av stora maskiner och apparater. Raderna av laserskarare,
CNC-frasar och 3D-skrivare kan latt gora att eurosymbolerna
blinkar framfér 6gonen och inge en kansla av hoppléshet, eftersom fa or-
ganisationer for ungdomsarbete har rad med sa storskaliga investeringar.

Man boér dock backa ett steg och fundera 6ver vilken slags makerverksam-
het det sjalva verket &r fr&ga om och vilka delar och delomréden verksam-
heten bygger pa. Har kommer nagra utgangspunkter.

PROGRAMMERING

De flesta digitala makerverksamheter kraver forr eller senare program-
meringskunskaper. Det ar dock inte frdga om att man maste lara sig ett
frammande programmeringssprak innan man kan boérja bedriva maker-
verksamhet, utan det &r enkelt och ofta &ven gratis att komma igdng. En
av de populéraste plattformarna ar Scratch, ett visuellt programmerings-
sprak framtaget av MIT och som riktar sig till barn. Scratch anvinds i den
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grundldggande utbildningen fér att lara ut programmering, sé plattformen
ar bekant for de flesta ungdomar. Aven om man inte behover kunna en
enda kodrad for att programmera i Scratch, ar logiken samma som i all
programmering. En kollega som har varit handledare i kodskolor fér ungdo-
mar sammanfattade saken s& har: &ven om du (Annu) inte 1ar dig det riktiga
programmeringsspraket, lar du dig att tdnka som en dator.

Visuella programmeringsmiljéer som héarletts fran eller som motsvarar
Scratch anvands i m&nga olika makerapplikationer. mBot-robotbyggsatser
(se nedan) programmeras med mBlock, som bygger pd Scratch, och mi-
cro:bit-plattformens Javascript Blocks-milj¢ kanns ocksa trygg och bekant.
Med en visuell programmeringsmiljé kan man fa tilltrade till och med till
Arduino-plattformen, som aven lampar sig fér mycket avancerade projekt,
genom att anvanda till exempel snap4arduino eller andra motsvarande app-
likationer. Gemensamt for dem alla &r att det ar enkelt att efter 6Gnskemal
vaxla frén den visuella miljon till riktigt programmeringssprak i takt med
okade fardigheter.

Det kan vara utmanande att f med ungdomar i verksamhet som baserar
sig pa Scratch, men som lockbete kan och bér man utnyttja beprévade inne-
hall i ungdomsarbete. Den lilla inbyggda animationsplattformen i Scratch
ger till exempel bra mojligheter till att beratta sma historier med hjalp av
plattformen. Det gar dven att koda enkla (eller 4&ven mer avancerade) spel,
till exempel en egen fragesport ar fullt mojligt att gora. P& sé satt blir kod-
ningen en skapande verksamhet i stallet for endast teknisk skicklighet, och
d& har man redan hittat kdrnan i makerverksamheten. P& Scratch hemsida
finns ménga verk skapade av anvandarna. De kan redigeras fritt och hjélper
dig att komma igang.

FARDIGA BYGGSATSER

Om man ar ute efter verkligt elektroniskt byggande, ar fardiga byggsatser
ett bra alternativ. For de flesta ungdomar — och ungdomshandledare! — blir
ovannamnda programmering mycket mer fascinerande om resultatet av en
fungerande kod inte bara &r ett kyligt meddelande sasom "koden fungerar”,
utan att roboten pa golvet faktiskt beter sig pé ett nytt satt. Det kan vara fra-
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ga om en s& enkel sak som styrning av LED-lampor fér att fa dem att blinka
pa ett visst satt. Det 4r uppenbart att det finns nagot starkt fascinerande i
styrningen av en fysisk anordning med hjalp av koder.

En byggsats som smugit sig in i ungdomsarbetet &r mBot. Mbot ar en
rullande robot med aluminiumchassi, som du bygger sjalv antingen med
eller utan instruktioner. Du kommer igdng redan nér du bérjar bygga ro-
boten. Roboten tar cirka en timme att bygga och under tiden far du reda ut
tekniska problem och ldra dig logiskt tdnkande: varfér fungerar inte robo-
tens fjarrsensor? Har jag kopplat alla sladdar ratt? Varfér gar roboten at fel
hall? Roboten i basutférandet fungerar som en grund fér gruppverksamhet
fér ungdomsarbetare dven utan programmering, eftersom man kan kéra
robotarna med antingen en telefon med bluetooth-anslutning eller den
medféljande fjarrkontrollen.

Programmeringen av robotarna sker med ett Scratch-baserat visuellt
programmeringssprak. I andan av makerkulturen hittar man pa natet en
mangd exempel pé allt som dessa smé robotar ar kapabla till att géra nar
de ar programmerade, sa vi behdver inte ta upp det har. Ett ungdomsarbets-
maéassigt synsétt i sin tur faller pd handledarens ansvar: hur skulle man kun-
na anvianda robotarna som ett verktyg fér gruppverksamhet just med vara
ungdomar? Hur gér man byggandet till en attraktiv och kreativ individuell
verksamhet eller gruppverksamhet? An en gang kan vi ndrma oss fragan
via ungdomsarbetets processer: kan man goéra en tavling av robotbyggan-
det? Kan vi be ungdomarna bygga en robot pa ett sé kreativt satt som maoj-
ligt genom att avvika frén instruktionerna? Kan vi géra en gruppuppgift av
programmeringen, dar helheten inte fungerar om inte de olika gruppernas
genomforda atgarder inte fungerar som férvantat?

Andra efterfrdgade fardiga satser ar bland annat Vex IQ och den popu-
lara plattformen Lego Mindstorms. Aven fardiga robotar finns tillgangliga,
men da &r anvandningen mer inriktad p& styrning och programmering av
roboten. Till exempel den bollformade Sphero-roboten fér utbildningsan-
damal anvands pé vissa finska grundskolor. Varje sats har sina fér- och
nackdelar. Du hittar den lampligaste genom att undersoka flera alternativ
och efter mojlighet testa dem i praktiken.
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MIKROKONTROLLER

Ett av de centrala malen med makerverksamheten kan sigas vara teknisk
forstéelse. En typ av teknik som vi stoter pé varje dag ar mikrokontrollern.
Akte du hiss i morse? Hissdérrarna styrs sannolikt av en mikrokontroller.
Stannade du for rétt ljus med bilen eller stdmplade du en biljett i spéar-
vagnen? Aterigen en mikrokontroller. De hir smé enheterna fungerar som
“intelligens” i de flesta moderna apparater och de ar ofta tillverkade for ett
dndamaél. Med andra ord kan mikrokontrollern som 6éppnar hissdérrarna
endast 6ppna hissdorrarna, sé de ar som mycket specialiserade datorer.
Malet &r att pressa ned tillverkningskostnaderna sa mycket som mojligt.

Med tanke pa& makerverksamheten ar anordningarna inte pa férhand
specialiserade, men de anvands i allméanhet 4nda for att utféra endast en
uppgift &t gdngen. Uppgiften ar alltsd att bygga en fysisk anordning (till
exempel blinkande lampor, en dérrklocka eller en roterande visare) kring
en vald plattform samt programmera mikrokontrollern s& att den styr an-
ordningen pa énskat satt.

Detta om négot &r en kreativ process: med ungdomar (eller for dig sjélv)
bér man, innan négra som helst kopplingar eller kodrader, klargéra vad det
ar man héller pd med. Aven om planerna kan andras under resans gang ar
det bra att grunderna ar tydliga. Nar man bygger till exempel en dérrklocka
bor man komma ihdg den grundlaggande formeln inom programmering:
nar ndgot sker, gor detta. Ett praktiskt exempel: en person vill komma in ge-
nom dorren, vad méste hénda for att detta ska kunna ske? Personen trycker
pa en knapp, vad ska handa d&? Genom att skriva formeln ser man latt vad
som méste beaktas: knappens lage (nedtryckt/inte nedtryckt) méaste finnas
med pa nagot satt, med hjalp av programmering av mikrokontrollern maste
ndgot hénda (sannolikt avges en ljudsignal) nar knappen ar nedtryckt och
sa vidare. Har har man nytta av det logiska tdnkandet som tranas med ett
visuellt programmeringssprak sdsom scratch.

Eftersom den makerverksamhet som bildas kring mikrokontrollern base-
rar sig p& bade tekniskt byggande och programmering, éppnas dven maoj-
ligheten till ett ungdomsarbetsméssigt forhéllningssétt: i gruppverksamhet
maste inte alla kunna allt, utan var och en kan anvéanda sina styrkor. En
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del av ungdomarna kan inrikta sig pa sjalva byggandet, medan andra kan
koncentrera sig p& programmeringen. I stdrre projekt kan ansvaret férdelas
1 &nnu mindre delar, s& att alla kan forverkliga sig sjalva pa énskat satt. Pa
motsvarande satt kan man ge samma plattform, tillbehor och kunskaper
till flera ungdomsgrupper och lata olika grupper genomfséra sina énskade

projekt.

Ovan har jag namnt utvecklingsplattformen Arduino, som pa grund av
sin utbredning och sina férdelar ar ett utmarkt satt att bekanta sig med
programmering av mikrokontroller och fysiska enheter. Aven till exempel
byggsatserna mBot bygger pé plattformen Arduino. Ett annat exempel pa
bra mikrokontroller for ungdomsarbetsméssig anvandning ar den ovan-
namnda plattformen micro:bit, som ursprungligen ar avsedd for utbildn-
ingsandamal. Vilken plattform du &n valjer kan du i takt med de ckade far-
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digheterna ofta 4ven anvénda de andra. Fardigheterna kan dven utnyttjas i
andra plattformar i kommande projekt.

TILLVAXTMAN

Slutligen gar jag tillbaka till borjan: det &r l4tt att bli imponerad av en fullt
utrustad makerspace, men det kravs grundldggande fardigheter och krea-
tivitet for att kunna utnyttja den. Dessa tva grundldggande pelare kan man
borja bygga till exempel med de verktyg som namns i denna text. Aven
om det kan kdnnas som att micro:bit-mikrokontroller (inképspris under
20 euro) och laserskarare (tusentals euro) inte har mycket gemensamt,
ar det i huvudsak frdga om att éverfora en egen kreativ tanke till konkret
form genom att utnyttja tekniska fardigheter. Samma sak géller till exem-
pel 3D-skrivare. Genom att skapa en ny version av en redan existerande
produkt eller anordning lar man sig sékert mycket, men forr eller senare
blossar var inneboende nyfikenhet och kreativitet upp. Kan jag forverkliga
den har tanken? Hur skulle jag kunna 16sa det har problemet? Hur skulle
jag kunna forbéattra det har?

For en vuxen som arbetar bland ungdomar ar detta mycket grundlaggan-
de: hur kan jag stédja den ungas tro pa att hens tanke ar genomférbar? Hur
hjalper jag den unga att reda ut — eller hur reder vi ut tillsammans — hur
ett tekniskt eller funktionellt problem kan 16sas? Hur tdnder jag den ungas
gnista fér 2000-talets handarbetskultur och hur héller jag den vid liv vid
motgangar? Vilka slags diskussioner om teknik och dess effekter pa véart liv
kan jag fora med den unga vid sidan av verksamheten?

Oberoende av vald utgdngspunkt framjas inldrningen av makerkultu-
rens grundtanke om utbyte och 6émsesidigt larande: nér inspirationen tryter
hittar man alltid ett projekt varifran man kan tillampa delar i det egna pa-
gaende arbetet. Tillvaxtmanen ar ocksé enorm: nastan alla redskap kan pa
nagot satt kombineras, vare sig det ar frdga om robotar, kodningsplattfor-
mar eller till och med banankontroller i Makey Makey. Endast kreativiteten
satter granser. O
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MICRO:BIT - SA _
LITET, MEN ANDA
SA KRAFTFULLT

Maja Katinié Vidovi¢

M DU PRECIS HAR INLETT ditt digitala &ventyr som en del i ditt

ungdomsarbete &r BBC micro:bit ett av de mest anvandbara

sma verktygen att borja med. I syfte att férbattra datorunder-

visningen i brittiska skolor lanserade BBC ar 2015 en kam-
panj for att forse en miljon elever med micro:bit-enheter. Vad de inte visste
var att micro:bit snart skulle bli populért varlden éver. For att enkelt beskri-
va i mindre tekniska ordalag vad enheten &r, sa &r det en programmerbar
plattform som du kan leka och skapa med &ven om du aldrig har skrivit en
rad kod i ditt liv. Det &r detta som gér den perfekt for sdval ungdomar som
ungdomsarbetare.

Aven om den ursprungligen utformades for att anvandas i formell ut-
bildning, s spreds micro:bit som en 16peld i makervarlden och digitalt ung-
domsarbete. Den anviands nu i workshops fér unga och gamla, festivaler,
sammankomster, skolor och inte minst egna hemmaprojekt. Med den gér
det att skapa ett larm, en fuktighetgivare f6r véxter, en temperaturgivare,
ett enkelt spel eller en robot. Enligt BBC:s forskning tycker 86 % av elever-
na att micro:bit har gjort datorundervisningen intressantare och halften av
lararna som har anvant micro:bit uppger att de nu kénner sig tryggare i sin
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lararroll, sarskilt de som inte kanner sig bekvama med datorundervisning
(micro:bit 2018).

Eftersom STEM-utbildning (Science, technology, engineering och maths)
och digitalt ungdomsarbete stéter ihop allt mer, sa blir det allt viktigare
att lara unga inte bara om teknikens mojligheter, utan 4ven om det ansvar
som féljer av dess anvandning. Ménga av dagens och morgondagens jobb
kraver dock samma kunskapsnivaer for savél tekniska som "mjuka” fardig-
heter. Micro:bit har visat sig vara ett utméarkt verktyg for att férena dessa
fardighetsuppsattningar, i synnerhet vid arbete med ungdomar.

VAD AR MICRO:BIT?

Enheten ar liten, ungefar héalften s stor som ett kreditkort, och har en ARM
Cortex-MO-processor, accelerometer- och magnetometersensorer, Blu-
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etooth- och USB-anslutning, en display med 25 lysdioder, tva program-
merbara knappar och stromforsorjs via USB eller ett externt batteripaket.
Enhetens ingdngar och utgédngar konfigureras genom fem ringkontakter
som ingar i en storre 23-stifts kantkontakt. For en sé liten formfaktor kan det
har lilla kortet vara férvanansviart méngsidigt! En av de viktigaste faktorer-
na har ar mangsidigheten, vilket framgar av exemplen senare: bara sjilva
enheten far dig att komma igéng, men det finns &nda gott om utrymme for
expansion nar projekten blir mer ambitidsa.

Enheterna kan kopas av olika aterférsaljare (se microbit.org fér en lista
over aterforsaljare i olika lander) och vanligen anvands en enhet av en per-
son. Efter att ha infoérskaffat kortet &r nasta steg att ansluta det till en dator,
surfplatta eller mobiltelefon och ge det “instruktioner” genom ndgot av de
visuella redigeringsverktygen — Javascript Blocks eller Python. Bada dessa
ar mycket lattanvanda och hjalper barn att 1ara sig koda, utveckla sitt logis-
ka tdnkande och l6sa problem. Det ar trots allt det som kodning mestadels
handlar om oavsett vilket programmeringssprék som anvands, och dessa
grundkunskaper kan 6verforas till alla programmeringsmiljoer. Efter att en
micro:bit har kodats till att géra nagot, sé laddar du ned koden, kopierar den
till en USB-enhet pa datorn som &r ansluten till micro:bit (eller dverfor via
Bluetooth) och enheten utfér sedan den givna dtgérden. Det kan verkligen
vara en aha-upplevelse fér bade unga och pedagoger nar en fysisk enhet
fungerar s& som den har programmerats!

PRAKTISKA AKTIVITETER MED MICRO:BIT

Borja med att visa din grupp med ungdomar en enkel steg-for-steg-be-
skrivning fér hur man kodar en micro:bit sé att lysdioderna lyser i form av
ett leende. For att uppmuntra till kreativitet ber du gruppen att fundera pa
hur enhetens lysdioder kan anvandas pé andra satt. For att 6éva pé argu-
mentation ber du varje deltagare forklara sin idé och ser till att varje idé
testas. Testning ar en del av att “lara genom att goéra” — det 1ar unga en enkel
metod dar man provar sig fram, men uppmuntrar dven till att tinka "utanfor
ramarna”. Var darfor noga med att alltid ha tillrackligt med plats och tid for
att deltagarna ska kunna testa, misslyckas och lyckas.
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Efter hand kan du lagga till mer komplexa uppgifter, till exempel att an-
vanda micro:bit som en termometer eller lagga till mer maskinvara. Mi-
cro:bit &r &nnu kraftfullare nar den kombineras med krokodilklammor, fja-
derkontakter eller olika slags givare. En av de hiaftigaste sakerna fér barn
och ungdomar ar dock att micro:bit kan anslutas till en mobil enhet via
Bluetooth. Prova att anvdnda appen Bitty Blue fér Android och iOS fér att
forvandla micro:bit till en kompass eller for att skapa olika monster.

Om du arbetar i en samhéallsbaserad organisation ber du en grupp
ungdomar att fundera pa vilka problem och utmaningar det finns i deras
narsamhélle, skola eller hemma. Skriv ned dem och brainstorma mojliga
l6sningar, med fokus pa saddana som micro:bit kan inga i. En del skolor
anvénder micro:bit, kodade av sina elever, som fuktgivare fér skoltréadgar-
dens vaxter. Sex studenter fran Highgate School i London kom péa idén att
anvanda micro:bit for att hjalpa personer med autism att kdnna igen andras
kénslotillstand, som en del av en endagars kodningsutmaning tidigare un-
der aret. Teamet kodade datorn s& att anvandaren kunde bladdra igenom
en serie grafik, som visas via lysdioderna, med ansikten som uttrycker olika
kénslor. Nar de hittade en matchning kunde de trycka pa en annan knapp sa
att lysdioderna férmedlade bildens innehall — till exempel “glad”, “ledsen”
eller "arg” (Kelion 2018).

Moijligheterna ar som synes oandliga. Det viktigaste ar att barn och ung-
domar bekantar sig med alla funktioner i micro:bit. Nar de val vet vad som
kan goras star deras fantasi f6r magin. Var dock noga med att férklara att
arbetet med micro:bit, eller andra elektroniska enheter, inte 4r en tavling,
utan ett samarbete, vilket ar en av alla férdelar med det hér lilla verktyget.
Andra fordelar inkluderar 6kat engagemang hos ungdomar, béttre jobbut-
sikter i framtiden genom att géra det roligt att lara sig om teknologi samt
béttre inlarning genom interaktivitet och praktiska upplevelser. Slutligen
har micro:bit ett 6verkomligt pris, &ven ur ideella organisationers perspek-
tiv — det genomsnittliga priset ar runt 250 kr.

Det maste medges att alla férdelar och metoder passar in perfekt i ung-
domsarbete, inklusive men inte begréansat till utveckling av nya fardigheter
och attityder, att bygga en kénsla av gemenskap och bra stdmning i gruppen,
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utveckling av férméaga till beslutsfattande och kreativitet samt sist men inte
minst uppmuntran till socialt ansvarstagande. Aven om ungdomsarbetare
anvénder andra verktyg som Arduino eller Raspberry Pi, s rader det ingen
tvekan om att STEM-utbildning ar en sjalvskriven del av ungdomsarbete.
Varje skola, ungdomsorganisation eller fritidsgérd bér ha minst en micro:bit
(vilket ar den grundldggande premissen bakom enheten) och vuxna bér
stodja ungdomar i att utforska, leka och skapa med den.

Som ungdomsarbetare finns det inget att vara radd for. Det finns en
hel virld online med micro:bit-anvandare samt en mangd handledningar
och anvandningsguider. Allt som behovs ar lite vilja och motivation. Om vi
hjalper ungdomar att kliva utanfoér sin komfortzon och vara mer kreativa, i
synnerhet med teknik, s bor vi dven féregd med gott exempel. Ger er in i
det okanda och lycka till, alla ungdomsarbetare! O
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MBOTS | FORSAMLINGENS
UNGDOMSARBETE

(22) Kari Surma-aho

AG ARBETAR | IDENSALMI FORSAMLING, som hor till Norra Savo-

lax evangelisk-lutherska kyrkliga samfallighet. Samfallighet-

en har fem férsamlingar och sammanlagt cirka 31 000 med-

lemmar. Idensalmi ar storst av féorsamlingarna och har cirka
17 000 medlemmar. Inom ungdomsarbetet finns férutom ungdomsledaren
tre andra arbetstagare. Vi arbetar i férsamlingarna utan fast arbetstid, vilket
underlattar arbetandet eller deltagadet i projekt.

FRAN INTRESSE TILL IDEKLACKNING

P4 kyrkans landsomfattande férhandlingsdagar fér ungdomsarbete ar 2018
deltog jag i mBot-verkstaden som ordnades av Verke. Tidigare erfarenheter
av mBots hade varken jag eller min arbetsgemenskap. Direkt efter verksta-
den berittade jag om min inspirerande upplevelse for min arbetspartner
och vi bérjade planera och fundera hur vi kunde anvénda robotar i vért eget
arbete. Bristen pa teknisk utrustning léste vi tillfalligt genom att lana Verkes
mBot-satser till ungdomarnas véarlager. I ungdomarnas varldger deltog i
enlighet med kérnmalgruppen i min arbetsbild ungdomar i hogstadieal-
dern (6ver 13 ars &lder) och aldre ungdomar. I det har skedet, éverldtna at
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fantasin, rorde vi oss verkligen pa okénd mark vad gallde méjliga tillamp-
ningsomraden.

mBots fungerar bra som verktyg for att lara sig grunderna i program-
mering, men vad var d& mitt egna kunnande inom detta omrade? Jag kan
i alla fall inte pésta att det var nat markvardigt. Nagon gang i en avldgsen
ungdom hade jag genom att kopiera ur datortidningar skrivit ndgra sma
spelprogram och via det bekantat mig med programmering. Mina egna barn
hade ocksé i tiderna Legos Mindstorm-serie, som mBots ar besldktat med.
Kort sagt hade jag just ingen kunskap alls, men kanske just tillrackligt med
entusiasm kvar frdn ungdomen. De andra medlemmarna i min arbetsge-
menskap hade inte sa stort intresse f6r tekniska apparater, s& nar vi plane-
rade verksamhet kring mBots och funderade pa att skaffa egna satser hade
vi verkligen inga enorma baskunskaper om dem.

Innan inkopet av egna satser funderade vi forstas pa mojliga anvand-
ningsomraden for satserna inom ungdomsarbetet. P& drsniva ar vara eko-
nomiska resurser ganska smé, sa vi méste 6vervidga och motivera varje an-
skaffning ordentligt. Vi har inte rad med ndgra stora impulskép. De drivande
visionerna var framst byggande och kérande av robotar p& ungdomslagret
samt handledd klubbverksamhet. Nagra riktigt stora planer hittade vi inte
pa direkt med mBots, men byggsatserna ansdgs inom arbetsgemenskapen
anda vara ett lonsamt verktyg for att géra modernt ungdomsarbete pa ett
helt nytt satt. Vi insdg &nda vara egna granser: pa ungdomsldgret skulle 1-3
byggsatser vara alldeles for fa for att £a till stand en meningsfull verksamhet.
5—6 mBots skulle mojliggéra en grupp pé ca. 15 ungdomar, men till det hade
vi helt enkelt inte rad med sjalva.

SAMARBETE AR STYRKA

De lokala samfundens ungdomsledare samlas ungefiar med 6 veckors mel-
lanrum till arbetsforhandlingar for att bolla idéer, enas och férbereda for-
samlingssamarbete. Pa ett mote presenterade jag mBots foér mina kollegor
och foreslog att vi gemensamt skulle kopa flera satser. Idén var att vi skulle
fa sammanlagt 5—6 100-euros mBots till vart omrade. P4 grund av vara re-
lativa resurser foreslog vi att de mindre forsamlingarna skulle képa varsin
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och Idensalmi som storst skulle kopa flera. En del av arbetstagarna blev
ocksa intresserade, vilket ledde till att vi beslét om ett gemensamt inkop
tillsammans med Kiuruvesi, Lapinlax och Varpaisjarvi. Varje forsamling
betalade sin andel med sina egna driftsresurser och vi anviande inga utom-
stdende pengar till inképen.

Vi har kommit 6verens om att alla férsamlingar som deltog i det gemen-
samma inkdpet kan 1dna varandras mBots. For att underlatta logistiken for-
varas satserna centrerat i Idensalmi. Idensalmi ligger centralt och arbets-
tagarna ror sig veckovis pa varandras omraden. Till satserna har vi kopt tre
verktygsbackar, dar alla grejer far plats och hélls intakta. Tills vidare lanar
viinte ut satserna till utomstdende utanfér férsamlingen. Atminstone hittills
har den gemensamma anviandningen gatt bra och det har inte férekommit
nagon éverlappande verksamhet.

Ursprungligen bekantade jag mig pa Féorhandlingsdagarna med mBots
som var foérsedda med en WLAN-anslutning. Aven om de i princip 4r mindre
mottagliga for stérningar kopte vi slutligen Bluetooth-versionerna pa grund
av deras enkelhet. Bluetooth-versionerna kan man ocksé programmera med
mobiltelefon, vilket méjliggér anvandningen av ungdomarnas egna enheter.
Vi har samtidigt haft i bruk sex stycken Bluetooth-mBots i ett litet utrymme
och det har inte orsakat nagra kontaktproblem, och kapaciteten ar ocksé
tillracklig till exempel for skolans gymnastiksal. Visserligen bryts kontakten
latt till robotarna nar batterierna férsvagas.

KUNSKAP AR MAKT

Jag beslot tillsammans med Verke om skolning pa anvidndningen av
mBot-satserna for arbetstagarna som deltagit i det gemensamma inkopet
pa vart omrade. Dessutom meddelade jag i samarbetsanda traktens sko-
lor, bibliotek och stadens ungdomsverksamhet om mojligheten till gratis
skolning. Till min gladje kom ocksd férutom férsamlingens arbetstagare
dven larare fran tvé olika skolor, representanter for biblioteket och stadens
ungdomsverksamhet samt tva som rest fran utanfér regionen (Kuopio och
Vesanto). I skolningen hade alla en bra chans att testa olika versioner av
mBots i praktiken. Efter fyra timmars skolning fortsatte vi med att sjalvstan-
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digt studera och bygga. Skolningen erbjoéd &ndé ocksé en bra chans att bli
bekant och natverka med kunniga personer som &r verksamma pa omradet.

Regionalt natverkande i den egna staden ar ockséa fornuftigt med tanke
pé resurserna och arbetsorganisationen. P& IKT-linjen vid den lokala yr-
kesskolan fick jag se vad de hade gjort med sina egna program. Av stadens
ungdomsverksamhet har vi ater 1anat deras Ipads, som har anvénts for att
styra och programmera mBots vid flera offentliga tillstallningar. Inspirerade
av skolningen har ocksa biblioteket skaffat egna mBot-satser for testanvand-
ning, sa att kommuninvanarna kan bekanta sig med dem. Idensalmis skolor
har ocksa visat intresse fér mBots och dessa sma robotar har varit konver-
sationsstartare dven med sddana larare som man inte tidigare har haft sa
bra kontakt. Ju oftare vi har varit framme lokalt med mBots, desto oftare har
vi blivit inbjudna pé skolbesok. P& skolbestken har vi planerat med lararna
bla. sa att forst far de storre eleverna satta ihop mBots och sedan far de
mindre i sin tur ocksa kéra med dem. Planerandet av strukturen infér skol-
besdken fortsatter &nnu, men i vantan pa det har vi fatt lampligt med publi-
citet nér &ven den lokala pressen fick upp 6égonen fér vér mBot-verksamhet.

TILLAMPNINGEN INOM UNGDOMSARBETET

Forsamlingen ordnar i borjan av aret en sa kallad jobbdag for 8-klassis-
ter i samarbete med skolan och stadens ungdomsverksamhet. Andamalet
med dagen &r att avbryta den morka vinterns studier med négot trevligt
att gora tillsammans. Dagen ar uppbyggd sé att eleverna gar runt pa olika
stationer med ca. 45 minuter reserverat till vardera. Under dagen hade vi
en station dar uppgiften var att kéra sa fort som mojligt med mBots genom
en slalombana. Eleverna, som gick runt i klasser pa ca. 20—25 personer, var
overraskande ivriga att bade kéra och titta pa andras kérande.

Inom verksamheten med ¢ppna dorrar har mBots nagra ganger varit i
anvéandning, men da har man inte hunnit med det egentliga sammansattan-
det eller programmeringen. Pa varméssan som ordnas av staden har mBots
ocksa varit framme och tillgangliga fér provning.

I Kuopio ordnades 2018 den nationella Missionsfesten. Var forsamling
valdes till en av programproducenterna fér programhelheten som var riktad
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till unga. Vi byggde mBots genom att anvanda ett fotbollsspel. Spelplanen
var en ca. 2x4 meter stor vaderbestandig hoprullningsbar “spelmatta” med
tryck av en fotbollsplan. Sidorna hade kanter som hindrade bollen fran att
rulla av planen. Som speltid hade vi 2x5 minuters halvlekar och som boll
en bandyboll. Spelarna kom nonstop for att kéa pé sin tur. Innan de spelade
fick de en snabbkurs i hur en mBot styrs. Under funktionstiden som varade
tva timmar hade var station hela tiden spelare och alla sig ut att ha roligt. Vi
involverade unga i genomférandet genom att ha unga fran Idensalmi som
domare, kommentator, tidtagare samt som skétare av resultattavlan. Dessut-
om fungerade en ungdom som tekniker, som drog &t skruvar pa 1-2 mBots
vid behov efter varje omgang. Vuxna tjansteinnehavare skétte kdandet och
opinionsunderstkningen samt berittade smaskaligt om missionsarbetet.
Verksamheten knots an till kyrkans missionsarbete pa sa vis att varje mBot
var utrustad med en av sex landers flaggor (Botswana, Kina, Colombia,
Papua Nya Guinea, Tanzania och Estland). Flaggorna ar frén de lander dar
Missionssallskapet utfér missionsarbete. Samtidigt underlattade flaggorna
att kdnna igen sin egen mBot. Flaggorna har senare anvints ocksé i kon-
firmationsarbetet, d& flaggorna som anvénts fér mBots har gjort det enkelt
att beratta for de unga om hur vidstrackt missionsarbetet 4r och om vad
Missionssallskapet gor pa olika hall i varlden.

En av kanske de roligaste tillfallena dar mBots har varit med var pa en
larares pensionsfest. Lararkollegerna hade ordnat en fest for IT-lararen,
som var intresserad av fotboll. Pa plats fanns ungefar 20 larare. Jag holl
ett program som var precis som det ovan ndmnda dven for detta gang och
de vuxna gillade det ockséal Lararna blev sé ivriga att spela mBot-fotboll att
tiden tog slut. Det har var helt enkelt ett lysande satt att mota samarbets-
parter. Satt upp en liten tavling och den lilla flickan eller pojken som bor i
oss alla far komma fram igen.

VAD HARNAST?

Vi har &nnu inte programmerat med mBots eller programmeringsspraket
Scratch, men det maste nog bemaéstras i stérre utstréackning i ndgot skede.
Personligen har jag bekantat mig med plattformen och den verkar bra; den
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har dessutom uppmuntrat mig att bekanta mig med Arduinos underbara
varld. Det aterstar att se var det har annu slutar.

Slutligen skulle jag vilja uppmuntra alla som &r intresserade av teknologi
att investera i egna mBot-byggsatser. S& som férhoppningsvis framgar ur
det som beskrivits ovan finns det manga olika slags anvandningar for dem
inom ungdomsarbetet och starttréskeln ar inte for hég. Planeringen av an-
vandningen av redskapen, anpassningen och den egentliga verksamheten
ar mycket lattare d& man inte varje gang behover fundera varifran man kan
lana redskapen. O

MAKER-VERKSAMHET | UNGDOMSARBETE



LED-KAPPHASTAR
Juha Kiviniemi

ET DIGITALA UNGDOMSARBETET har historiskt sett varit en be-
tydande synd: det har ofta blivit en avskild ¢ fran det 6évriga
dagliga ungdomsarbetet. De flesta gemensamma europeis-

ka definitionerna férstarker dock ett mantra som upprepats
under en langre tid: det digitala ungdomsarbetet &r inte en egen form av
arbete, utan kan vara en del av vilken malinriktad ungdomssysselséttande
verksamhet som helst. Hur fors detta till en praktisk niva?
Ungdomsarbetets maker-verksamhet har dtminstone pé avstand haft
lite av samma defekt som annat digitalt ungdomsarbete: den &r inte nod-
vandigtvis knuten till andra aktiviteter utan har varit en “egen grej” for ett
fatal intresserade. Det basta vore naturligtvis om det digitala ungdomsar-
betets innehall ocksa skulle kunna féras ¢ver till de befintliga strukturerna
i ungdomsarbetet. Workshopen som jag beskriver har forsokte sld minst
tre flugor i en sméll, beroende pé& hur man raknar: att géra den digitala ma-
ker-verksamheten till en del av bdde ungdomsarbetets verksamhet (hant-
verksskicklighet) och av ungdomars subkultur (kdpphéastar).

FIXA TILL KAPPHASTAR

En perfekt mélgrupp for integrerad maker-verksamhet ar kadpphéastintres-
serade, framst for att de flesta ar flickor. Det &r en stor utmaning aven for
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erfarna pedagoger att fa flickor och unga kvinnor att intressera sig for ak-
tiviteter som anknyter till teknik. A andra sidan galler samma princip som
i ménga andra verksamheter: flickor (eller andra foér den delen) deltar i all-
méanhet inte i ndgon aktivitet pa grund av tekniken i sig, utan lockas i stéllet
av ett innehall som i sig &r intressant. For vissa ar det képphéstar, for andra
syntar, for ytterligare andra bildkonst. Manga former av ungdomsarbete
som sddana lockar ungdomar s det &r virt att skapa teknikrelaterat inne-
hall utifran dessa.

Grundtanken med att fixa kdpphéastar ar enkel, atminstone pa ytan.
Till kapphéastarna ville man tillverka lysande 6gon av LED-lampor enligt
ett tidigare koncept av kollegan Mikko Turunen. I praktiken kraver detta
en konstruktion och inbaddning av en enkel krets antingen inuti en fardig
képphést eller en képphést som byggs i en verkstad. Men eftersom vi ville
vidareutveckla idén ett steg langre och integrera den stadigare i den digi-
tala tekniken lade vi till en mikrokontroller i kretsen s& att man kan styra
ogonfunktionen genom programmering. Pa sa satt kan vi i maker-anda foéra
programmeringsprocessen fran den abstrakta datorskdrmen till den verk-
liga varlden. Erfarenheten har visat att inldrningen av programmering blir
mer meningsfullt p& detta sétt.

Nar verksamhet som relaterar till praktisk teknikundervisning kombine-
ras med den etablerade traditionen av ungdomsarbete ar det ocksd maojligt
att n& en annan viktig fordel: kollektivt larande kollegor emellan. Faltet for
digitalt ungdomsarbete, béde i Finland och pa andra héll, har kdnnetecknats
av att arbetet ofta gors av enskilda entusiastiska ungdomsledare. I denna typ
av verksamhet kan man kombinera sakkunniga med tva olika "kompletteran-
de yrkeskompetenser”; till exempel en expert pa digitalt ungdomsarbete och
en erfaren hantverkare. Genom att férverkliga en gemensam ungdomsverk-
samhet kan de lara sig av varandras yrkeskunskap och arbetsredskap. Detta
gynnar i slutdndan ungdomarna som anvander deras tjanster.

PRAKTISK UTRUSTNING

Det viktigaste foremalet i kédpphéstverkstaden ar forstas kapphésten. Kapp-
hastentusiaster har ofta sin egen kapphast som de kan fixa till. Alternativt
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kan man anvédnda en kopt individ eller, som jag beskrev ovan, bygga en

sjalv. For ungdomarna &r det bra att forklara att vissa kirurgiska ingrepp
maéste utforas pa kdpphéstarna vid monteringen av égon.

Den forsta tekniska delen i processen ar kretsen. I praktiken kraver detta
LED-lampori den valda fargen, resistorer av lamplig storlek, monteringska-
bel och krokodilklammor for att ansluta mikrokontrollern. Mikrokontrollern
med stromkalla — mer om det langre fram — ar helt klart den dyraste enstaka
delen, men priset péd den &r ocksé under 20 euro.

Négra verktyg behévs ocksa for att bygga sjalva kretsen. Det &r enklast att
skala kablar med en kabelskalare som &r avsedd for det, men man kan né 6ns-
kat resultat med vilket skarverktyg som helst, t.ex. en pysselsax. Den elektris-
ka kretsen &r i princip moéjlig att konstruera endast genom att vrida samman
trédarna utan loédning, men f6r en mekaniskt hallbar och elektriskt ledande
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koppling ar det bast att anvanda 16dtenn. Detta projekt kraver inga exakta
lédningar, sa det passar ocksd dem som inte har ndgon tidigare erfarenhet av
l6dning. Nar jag provade verkstaden gjorde jag lodningar tillsammans med
en 8-arig deltagare utan storre briannskador. Att l4ra sig att 16da har ocksa
ett annat m&l: man behover kunskaper i 16dning i projekt med maker-anda
nar kompetensnivan okar. Detsamma géller f6r manga andra delomraden i
icke-formellt larande och i synnerhet féor maker-verksamheten: det man en
géng lart sig fungerar som grund for mer komplexa helheter. Det som under-
lattar genomforandet av detta projekt &r att kretsen ar gémd inuti kédpphésten,
och da behover det inte vara vackert bara det fungerar. Mina lédningar tal
dtminstone inte en kritisk estetisk granskning, men oftast fungerar de.

Sjalva stromkretsen &r latt att gora. Frén krokodilklammorna — eller di-
rekt fran stréomkablarna — gar tva kablar, vanligen en réd och en svart.
Kablarnas polaritet bor testas innan man gor de slutliga kopplingarna. Den
positiva polen i LED-lampor ar oftast det langre av de metalliska "benen”. I
all sin enkelhet &r kretsen foljande: stromkéallans eller mikrokontrollerns po-
sitiva kabel kopplas med lagom langa kablar till den positiva delen i de bada
LED-lamporna. Du ska alltsé bygga en forgrenad kabel genom att 16da tre
kortare kablar till en Y-formad helhet. Du kan infoga en resistor av lamplig
storlek for att forbattra LED-lampans hallbarhet i det 1&nga loppet. Samma
trick gors pa den negativa ledaren. I princip ar kretsen redan klar i detta
skede om man inte vill ha en mikrokontroller i projektet.

Nar kretsen ar fardig tar man tag i projektets hantverkssida: 6gonen ska
séttas pa plats och kretsen gémmas inuti kidpphésten. Fore monteringen
bor kretsen dock testas sa att den fungerar genom att koppla den till en
stromkélla; om lamporna inte lyser far man utféra en spannande operation
som kallas "felsokning” dar man ofta lar sig mer 4n av sjalva byggandet.
For vuxna som leder unga skulle jag vilja ge ett kanske uppenbart tips: det
lénar sig att férsoka stalla bra frégor snarare an att ge fardiga svar, aven
om man uppticker sjalva problemet. Pa sé satt 4r inlarningen mer effektiv.

Om man bygger kapphasten samtidigt l6nar det sig att planera arbets-
faserna s& att man inte behover ta isér det man redan byggt. Om man fixar
till en fardig képphést ar det lite knepigare — byggandet bér da genomféras
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sa att det orsakar sa fa skador som mojligt pa utsidan. Har kan man dock
lata sin egen kreativitet komma fram eftersom resultatet mestadels ar gomt
for nyfikna 6gon.

INTELLIGENS TILL PROJEKTET GENOM MIKROKONTROLLER

[ detta projekt anvénde vi micro:bit-mikrokontroller som Maja Katini¢ Vido-
vi¢ skriver om i denna bok. Enkelt uttryckt &r en mikrokontroller en enhet
som styr en ansluten enhet enligt dess programmering. Micro:bit mikro-
kontroller valdes till projektet av tre anledningar: denna kontroller ar billig
att kdépa, den anvénds i skolor fér att undervisa programmering (d& finns
fardigt undervisningsmaterial tillgdngligt) och enheten &r liten i storlek.
Kontrollern av en téandsticksasks storlek kan i princip placeras inuti kapp-
hasten utan ndgon betydande extra massa.

Programmeringen av en mikrokontroller ar mycket enkel och sker via en
visuell programmeringsmiljo. Varken ledare eller ungdomar behover kunna
det faktiska programmeringsspraket, utan logiskt tdnkande och kreativitet
har nyckelrollen. Genom att ta strémmen till LED-6gonen frén en mikro-
kontroller i stéllet for en stréomkélla (t. ex. ett batterifack), kan ungdomarna
upptécka mojligheten att sjalva bestamma funktionen hos den slutliga kapp-
hasten. Ogonen kan till exempel tandas eller blinka nar man skakar mikro-
kontrollern (dvs. nar man rider kapphésten) eller nar man ¢verskrider en
viss acceleration (dvs. 6gonen tdnds férst vid en viss hastighet). Med extra
delar och kreativa metoder &r andra ldsningar ocksa mojliga. Trots att inga
omfattande applikationer kunde testas inom ramen for denna verkstad, kan
jag vél forestilla mig att unga méanniskor kan hitta mycket kreativa 16sning-
ar pa anvandningen av mikrokontroller.

Det ar latt att koppla en mikrocontroller till kretsen: minuskabeln kopp-
las med krokodilklamma eller genom l6dning till jordningskontakten, den
positiva kabeln (beroende p& mikrokontroller) till den valda kontakten. N&r
strukturen har visat sig fungera, kan man tillsammans med ungdomarna
experimentera och prova vad man kan géra genom programmering, till ex-
empel genom att fundera pé fardiga méal for programmeringen, exempelvis
"hur far man 6gonen att blinka fem ganger niar man skakar képphasten?”

MAKER-VERKSAMHET | UNGDOMSARBETE

IwauIALY eynp



=
']
=
1]
=
<
1]
=
x
['d
]
3
=
(]
-+
c
=]
«Q
(=3
o
3
(7
Q
=
o
]
-
(]

MAL FOR UNGDOMSARBETET OCH FOKUS PA UNGDOMARNA

Karnan i allt digitalt ungdomsarbete maste alltid vara dess vardegrund och
mal. Ett projekt av detta slag kan ha manga olika mal; kanske vill man géra
verksamheten kring hantverk mer lockande, kanske fa flickorna att intres-
sera sig for teknik, kanske undervisa programmering, kanske bara produ-
cera fritidsaktiviteter av hog kvalitet. Vad mélet &n &r, &r det vart att spegla
strukturen i verksamheten till de lokala mélen fér ungdomsarbete och se till
att ungdomars behov och énskemél alltid stér i centrum.

Efter projektet 1onar det sig att direkt goéra atminstone tva saker: det ena
ar karnan i maker-kulturen, och det ar att dela med sig. Vad ni &n genom-
forde, dela med er av resultaten och vad ni ldrde er till andra ungdomar och
till andra ungdomsledare. Utmana en annan ungdomsgrupp att géra nagot
liknande i sin egen verksamhet och hjalp unga méanniskor att vara stolta
over sina verk.

For det andra — och kanske det viktigaste — identifiera de ungdomar som
har hittat nagot nytt eller fatt inspiration genom verksamheten, och stall i
synnerhet dem den viktigaste fradgan: “Vad hdnder nu?” O
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FORFATTARE

DAVID ALLISTONE 4ar konstnéar, Maker-aktiv, facilitator som driver Expoloring
Senses CIC, en ideell konstférening. Nar David inte fixar med négot i sitt arbete
hittar man honom hemma med familjen skapande nagot nytt eller spelande skivor

pa DJ spelningar.

ALEXANDRE BOUTAUD &ren ivrig europeisk maker-aktiv som har varit med
och ¢ppnat Pralnia Makerspace i Polen. Han ar intresserad av hur maker-rérelsen
kan férandra vart beteende och var livsstil. Han anser att kunskapsutbyte kan

forandra varlden.

TOMI DUFVA (doktor i konst) arbetar som universitetslektor vid Aalto-uni-
versitetet, hdgskolan for konst,design och arkitektur. Han har specialiserat sig i
nya metoder inom utbildning i bildkonst. Dufva arbetar ocksa som konstnar och
kombinerar ny media med traditionella metoder. Han har undervisat i ny media,
interaktiv konst och programmering pa nivaer fran tidig barndom till universitet
och 4r en av grundarna av hantverksskolan Robotti. Dufvas forskning fokuserar
pa postdigital konstundervisning, digitaliseringens forkroppsligande, foreningen

av konst, vetenskap och teknik, fragor som relaterar till laskunnighet i program-
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mering, mediefostran, kritisk pedagogik samt artificiell intelligens och maskinin-

larning.

JANICE FEIGHERY har utvecklat och lett projekt inom digital kreativitet och
STEAM-pedagogik fér ungdomar och ungdomsledare i Irland och internationellt
i ¢ver 12 ar. Hon &r en av grundarna av TechSpace-programmet och arbetar fér
narvarande f6r Camara Education pé Irland. Dar ansvarar hon fér sertifikatet for

digital kreativitet for ungdomsarbete i samarbete med universitetet Maynooth.

HEINI KARPPINEN &r CEO pa Mehackit. Mehackit 4r ett socialt foretag vars mal
ar att demokratisera teknikfardigheter. Heini har kompetens inom pedagogik och
en karriar inom konsumentforskning och foretagsutveckling. For narvarande ar
hennes ambition att skala Mehackits larplattform Atelier till internationella kretsar

iundervisning och ungdomsarbete.

JUHA KIVINIEMI arbetar pa Verke som professionell inom digitalt ungdomsar-
bete och har pa senare &r inspirerats av maker-verksamhetens mojligheter. Nar
han inte utbildar yrkespersoner i digitalt ungdomsarbete i Finland eller Europa

sitter han troligen vid sin dator och férséker suga i sig allt innehéll i internet.

BARBARA NEA Nea arbetar for social jamlikhet genom att utveckla, samordna
och genomfora jamlika utbildningsprogram. I London arbetade hon i 13 ar med
olika minoritets-och flyktingorganisationer i roller som stéder utbildningsmojlig-
heter, utveckling och strategisk planering. Hon 4r ocksa larare och har undervisat
i fysik pad gymnasieniva under aren 2012—-2016. Idag kombinerar hon sin entu-
siasm fér STEAM-pedagogik med sin tidigare erfarenhet i sitt arbete som projekt-

koordinator for projektet STEM in youth work.

HEIKKI PULLO ar teknikpedagog som 2015 publicerade sin pro gradu-avhand-
ling om finldandsk maker-kultur. Fér nadrvarande arbetar han som larare i teknik i
Arabian peruskoulu och i hantverksskolan Robotti. Heikki erbjuder ocksé utbild-

ningstjanster via webbplatsen makerspaceman.com.
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ROBERT SCHOMMER studerade for sin examen i psykologi och datateknik vid
ett tyskt universitet, men bytte studierna till ett utmanande jobberbjudande pé en
lokal TV-station i Luxemburg. Nagra ar senare grundade han sitt eget mediefore-

tag och erbjuder l16sningar inom sitt eget expertomrade inom IT-branschen.

KARI SURMA-AHO har arbetat som ungdomsledare i kyrkan sedan 1988 och
med ansvar fér ungdomar dver 13 ar. Kari &r intresserad av all varldens tekniska
manicker, savéal radiostyrda modellflygplan byggda av foam som elektriska eller
mekaniska nummerlés i ett Escape Room. Karis motto ar “skruvar &r till for att

vara skruvas upp och maskiner &r till for att undersokas”.

HILARY TIERNEY ar utbildare i ungdomsarbete och arbetar vid universitetet
Maynooth, i centret f6r ungdomsarbete och -kunskap vid samhallsvetenskapliga
institutionen. Hon tvivlar inte alls pa att kreativ och gemensam verksamhet skulle

kunna férandra varlden.

MAJA KATINIE VIDOVIE &r Erasmus+ utbildare och expert pa elektroniska plat-
tformar for larande. Hon deltar i flera internationella projekt som expert pé utbild-
ning och ldrande. Hon tillbringar sin tid med att férena inlarning och datateknik,

lasa bocker av den gamla skolan, att sporta och titta pa Netflix.
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MAKER-VERKSAMHET | UNGDOMSARBETE

VAD INNEBAR MAKER-RORELSEN ur ungdomsarbetets perspektiv? Vad har
maker-kulturen och ungdomsarbetet gemensamt? Vilket mervarde kan den
praktiska maker-verksamheten ge de former av ungdomsarbete som redan
finns? Hur kommer man i gdng med maker-verksamhet?

Maker-rérelsen har lyft fram hantverkskulturen pa nytt. Trots att ung-
domsarbetet har en lang tradition i att stédja hantverksskicklighet och att
utveckla formerna i det digitala ungdomsarbetet har det inte alltid varit
latt att tillAmpa 2000-talets digitala hantverk pa ungdomsarbetet. Det star
emellertid klart att faltet ungdomsarbete ocksa maste ta dessa former av
verksamhet till en del av det digitala ungdomsarbetets spektrum. Artik-
larna i denna publikation syftar till att askadliggéra maker-verksamhet-
ens maojligheter i ungdomsarbete for saval digitaliseringen av samhallet,
maker-kulturen som for den praktiska verksamheten i ungdomsarbetet.

Detta verk riktar sig till alla som &r intresserade av digitalt ungdomsar-
bete och av maker-verksamhet. Vi hoppas att denna publikation kan redo-
gora for fenomenen bakom maker-verksamheten, att ge nya perspektiv och
tips for det praktiska arbetet. Viktigast av allt, vi hoppas att verket inspire-
rar lasaren att tillampa maker-verksamhet i sitt eget arbete med ungdomar.

*ISBN 978-951-9245-49-2 Makerverksamhet i ungdomsarbete
*ISBN 978-951-9245-51-5 Makerverksamhet i ungdomsarhete (pdf)




