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Abstrakt

Genom Skaparkultur (Maker Culture), kan vi dppna upp for en ny typ av
larande i1 skolan i ménga olika &mnen. Skaparkultur handlar om skapande
baserat pa modern teknik ddr skaparnas kreativitet fangas genom att de kan
realisera sina idéer och skapa nagot nytt. Detta kan kretsa runt design, sdmnad,
mat och godis, smycken, robotik, elektronik och programmering och/eller spel
i olika former inklusive det populdra Minecraft. Det handlar om att ge stod till
skaparen sa att personen blir bekvdm med att anvinda moderna verktyg. Det
handlar dven om att arbeta med ateranvéndning dir skaparen kan skapa nya
saker baserat pd gamla och trasiga saker eller helt enkelt ldra sig laga trasiga
moderna saker, en formaga som verkar snart helt forsvinna. Skaparkulturen har
vuxit fram runt om i virlden via Makerspaces men har fortfarande inte riktigt
hittat in i skolan. Ett hinder &r att det saknas bra utbildningsmaterial kopplat till
laromalen i skolan.

Denna rapport presenterar vara tankar runt skapande generellt och kopplingen
till den svenska skolan via att visa pa ett antal exempel pd hur skapande skulle
kunna komma in och anvindas som en del av skolan. Skaparkulturen har ocksé
visat att det gor det ldttare att attrahera tjejer till teknik och IT genom att det
blir mycket tydligare en nytta med tekniken &n att vi arbetar bara med tekniken
for teknikens skull.

Rapporten avslutas med en diskussion och ett antal fOrslag pd hur
skaparkulturen kan bli en storre del i skolan. Hir har t.ex. kopplingen till
laromalen identifierats som ett krav for att f4 in mer skapande i skolan da det
tar for stor tid for ldrarna att ta fram dessa kopplingar sjélva.

Bakgrund
En av utmaningarna i skolan idag dr hur man fangar kreativiteten pa nya sitt och hér kan
tekniska verktyg vara en vig framit genom det som kallas Skaparkultur.

Skaparkultur (“Maker Culture”) handlar om att ta vara pa skaparglddje och kreativitet. Det
bestdr av ménga olika delar men mycket fokus har hamnat pd 3D-skrivare och 6ppen
elektronik. Skaparkultur i sig dr inget nytt utan det som &ar nytt dr att dela med sig av
skapandet till andra via framst Internet. Skaparkulturen har kommit starkt under det senaste
aren och runt om i virlden samlas olika skapare i skaparverkstdder, sa kallade Makerspaces.
Aven i Sverige finns ett flertal Makerspaces pé olika orter i landet. T.ex. i Luled, Stockholm,
Goteborg och Karlskrona med flera.

Skaparkulturen handlar om skapande i alla dess former men med koppling till modern teknik.
Det handlar om skapande av 3D-modeller och 3D-printning, sémnad, elektronik i nya former,
Oppen hardvara, nya sitt att skapa mat och godis och i mycket av detta kommer
programmering och spel in.



[ delar av vérlden (UK, USA, med flera) har skaparkultur kommit in som en del av
grundskolans utbildningsplan och I USA har man till och med gétt sd langt att president
Obama sidger att skapande dr en grundlédggande del av det framtida amerikanska samhéllet.

Inom grundskolan i Sverige har inte utvecklingen kommit lika l&ngt och det finns ett starkt
intresse och behov av att fornya skolan med modern teknik for att underldtta skapande som
en del av specifika @mnen och dven over flera &mnen 1 kombination.

Skaparkultur som ett tankesitt passar bra for att stirka upp skolans uppdrag i enlighet med
Lgr 11 och skaparkultur ger utrymme for eleverna att prova och utveckla sina idéer och sina
intressen. Tankeséttet tar vara pa elevernas kreativitet och nyfikenhet och genom att 16sa
problem och prova sina egna idéer stirks deras sjalvfortroende och sjilvkansla. Mojlighet att
genom fler verktyg och i flera dmnen samverka for att stimulera lusten att ldra genom modern
digital teknik &r mycket lockande och onskvirt.

Om man arbetar enligt skaparkulturens principer far eleverna mdjlighet att utveckla sin
formaga att arbeta sdvil sjalvstandigt som tillsammans med andra. Skaparkultur bidrar ocksa
till hdllbar utveckling, dvs. om hur vi kan anvénda det vi har idag for att utveckla nya saker
samt dven ldra oss reparera gamla saker, en formaga som helt verkar forsvinna.

Skaparkulturen inryms 1 flera av skolans &mnen, bland annat sl6jd, teknik, bild, musik, fysik,
kemi, biologi, matematik och hem- och konsumentkunskap, men &ven sprdk och de
samhéllsorienterande &mnena har sin plats hdar. Med andra ord kan Skaparkulturen ligga som
en grund i det Amnesovergripande arbetet for att skapa en helhet for eleverna.

Samtidigt ar pedagogiken mycket viktig, for utan att veta hur detta ska anvéndas i
klassrummet sé blir det ingen anvéndning alls. Pedagoger maste veta hur och vad de ska gora
for att bist nd mélen i ldroplanen och arbetet med att koppla skapande i skolan till liromalen
ar mycket viktigt.

Vidare gar vi mot ett samhélle som dr mer och mer styrt av datorer dir IT och programmering
blir en central del av véldigt manga yrken och hér ar det viktigt att skolan utbildar for ett
framtida samhélle. Elever som gar 1 lagstadiet idag kommer antagligen ut pa en
arbetsmarknad om forst ca 15-20 ar och skolan maste spegla detta genom att blicka framat.

Vi har under 2013 och 2014 provat olika tillvigagéngssitt och i det hdr dokumentet
presenterar vi lite tankar och exempel pa hur Skaparkultur har anvints for finga kreativitet
hos skolbarn.

Det handlar om att fanga den kreativa processen, stodja eleverna i deras
kreativa arbete och hjilpa dem realisera sina visioner.

Tekniska verktyg

Mycket av Skaparkulturen kretsar runt att anvidnda moderna verktyg som 3D-skrivare,
laserskérare, 10dpennor etc. men det dr inte det som &r det centrala utan dessa verktyg ska
snarare ses som just verktyg som alla andra saker som anvinds i en kreativ process. Dock kan
vissa av dessa moderna verktyg anvédndas for att realisera saker som tidigare antingen tagit



mycket langt tid att skapa eller helt enkelt har varit for svart for eleverna att skapa med
hinderna eller kanske till och med tekniskt omgjligt.

Det viktiga dr att dessa olika verktyg kommer in som en del av den kreativa
processen och inte enbart yfts fram for teknikens egen skull.

3D-skrivare ir ett verktyg som ofta lyfts fram som en del av Skaparkulturen och det &r ett
bra verktyg for att realisera sina skapelser. Genom att arbeta i1 olika rit- och
modelleringsprogram sa kan elever skapa nya 3D-modeller som de sedan kan skriva ut och
realisera med hjilp av 3D-skrivare.

Oliver Parnes tittar pa utskriften av ett objekt han sjélv printar.

Det finns idag en stor uppsjo med modelleringsverktyg med olika utgangspunkt, vissa dr
enklare som 123D-Design' och TinkerCad”* som ldmpar sig mer for anvindning av elever i
grundskolan. For de dnnu yngre finns Doodle3D? dér eleverna enkelt kan skapa teckningar i
2D som sedan dras ut till 3D och pa sé sétt mycket enkelt kan leda till nya skapelser.
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3D-Printade spelfigurer skapade med TinkerCad. Ett kul sétt att utoka ett bradspel.

Kreatorer: Oliver Parnes, Tovah Parnes, Peter Parnes och Agneta Hedenstrom.

Vill man inte skapa sina egna modeller sa finns det hundratusentals modeller pa nitet som de
kan gratis och lagligt ladda ner och printa ut. Detta kan sjilvklart vara for ndjes skull men

! http://www.123dapp.com/design
2 https://www.tinkercad.com/
3 http://www.doodle3d.com/
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mycket finns for att losa tekniska uppdrag. Via webbplatser som YouMagine* och
Thingiverse® kan massor med modeller laddas ned och realiseras via 3D-skrivare, antingen
som egna objekt eller ddr de utskrivna objekten ingar som en del i en stérre konstruktion.

Det dr viktigt att lyfta fram att fd ga frdan en egen idé
till en fysisk manifestation ddr eleverna kan ta pa det
skapade objektet dr mycket inspirerande.

Elektronik och lodning dr ocksa en central del av Skaparkulturen dir genom att anvinda
elektronik sd kan nya rorliga, lysande och/eller ldtande kreationer enkelt skapas. Det handlar
inte om att skapa ny elektronik utan snarare anvianda olika komponenter som byggklossar och
som sdtts samman med kablar och sedan enkelt programmeras. T.ex. ett hingsmycke for att
visa animeringar kan skapas av en liten LEDdisplay som enkelt kopplas via 16dning till en
liten dator och tillsammans med trd blir ett hingsmycke eller ett armband. Detta kan
kombineras med 3D-skrivare for att skapa nya holjen eller utoka konstruktionen pa andra sétt.

En liten dator (Gemma®) kopplad till ett batteri och en liten 8x8 LEDmatris

dar bilder animeras med hjilp av mjukvara i den lilla datorn.

Genom att anvinda dessa elektronikkomponenter kan elever aterigen realisera sina kreativa
idéer. En viktig del ar att inte stressa péd att det ska bli ndgot “konkret” utan prova-pa
processen dr mycket viktigt, sé kallad “Tinkering” dér de tillats att bara prova pa.

4 https://www.youmagine.com/
5 http://www.thingiverse.com/
¢ https://www.adafruit.com/product/1222
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Exempel pa Tinkering for att bara lira sig hur det fungerar.
Vinster: Ett lite mer avancerat exempel dér lysdioder tidnds och sldcks via en magnet.
Hoger: En avstdndsmatare utav en ultraljudssensor, talsyntes och en atervunnen hogtalare.
Skdrmen ar en touch display for att visa avstandet i siffror ocksé som ocksa visas via lysdioderna.

Mycket av detta skapande kretsar runt en plattform som heter Arduino och kan ses som en
liten dator med manga mojligheter att koppla samman elektronik till nya skapelser. Arduino
ar inte en enda datormodell utan snarare ett samlingsnamn for ménga olika datormodeller i
olika storlekar och med manga olika egenskaper.

Vidare finns ett antal andra verktyg som kan anvidndas for att skapa nya saker som
symaskiner och nal och trad, laserskérare for skdra ut objekt i 2D (snabbare dn 3D-skrivare
men “plattare”), limpistol och normala verktyg som skruvmejslar, kabelskalare och avbitare.

Progression i skapandet
Det ar viktigt att se en helhet och hur en elev kan gé vidare med sitt skapande.

Processen kan vara att eleven borjar med tinkering for att lara sig mer om tekniken och vad
man kan gora. Detta maste fa ta tid for att bygga upp sjélvfortroendet for i manga fall handlar
det om manga nya saker.

I steg tvd kan eleven vilja och folja en instruktion for att bygga négot, t.ex. en LED-tiara med
bygganvisningar frdn Internet’ dir eleven jobbar med 3D-printning for att forst skapa sjéilva
ramen, foljt av 16dning och montering av LEDdarna och slutligen kopplar in en liten dator
som programmeras. Nir den vil dr byggd sa kan den fordandras genom programmering. T.ex.
om det dr julfest sd kanske eleven véljer att ha ett rinnande monster med gront och rétt medan
ska eleven vara med pa en fest sé viljer eleven andra gladare farger istéllet. Det viktiga r att
eleven sjilv kan utveckla tiaran vidare genom programmering.

7 https://learn.adafruit.com/neopixel-tiara/build-it
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Skapande av LED-tiara. Byggare: Tovah Parnes

Steget efter detta kan vara att bygga ut tiaran med mer funktionalitet som t.ex. en mikrofon
for f4 den att reagera pd omgivningen eller sd kan det vara att skapa ndgot helt nytt baserat pa
grunddesignen. I just detta case sa fortsatte eleven, Tovah Parnes vidare med ett eget projekt
dér hon vill skapa en artificiell fjaril som rorde sig pa hennes huvud. Hér fick hon arbeta med
att designa sjélva fjéarilen (3D-printning plus mélning) och sedan spendera ganska mycket tid
pa att klura ut hur fjérilen skulle féstas vid tiara-stommen och vidare hur skulle hon {4 den att
rora sig. Just den mekaniska rorelsen kunde goras med en eller tvdA motorer (sa kallade
servos) och efter lite klurande kom hon fram till hur hon kunde goéra det med en motor och
ddrmed reducera vikten och komplexiteten. Det slutliga steget var dterigen programmeringen
och hér géllde det att efterlikna en riktig fjdrils rorelser vilket &r mer &n att bara rora vingarna
del internationell uppméirksamhet dir Tovah fick visa upp sin konstruktion pa Adafruits (stor
elektroniktillverkare i USA for makers) blogg.

Viénster: Har bars LED-tiaran och fjérilen samtidigt. Hoger: Datorn som styr kreationerna.
Langt hér ar en fordel for att dolja tekniken.
Designer och skapare av fjérilen: Tovah Parnes

§ https://www.youtube.com/watch?v=iee6GsVkpFk
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Hér ser vi tydligt tre steg i progressionen dir eleven visar pa hur kunskapen byggs upp och
sedan i sista steget leder till en helt egen konstruktion.

Det &r viktigt att podngtera att genom att eleven anvinder moderna verktyg kommer hon
framét snabbare och kan pd s sitt arbeta efter ett mer modernt arbetstink och mycket
nirmare en modern designprocess i arbetslivet.

Skaparkultur och konst

Skaparkultur dr vildigt ndra konstomradet och att skapa konst pa nya sitt via modern teknik
ar en naturlig utveckling. Detta dr ett mycket stort omrade i1 sig men ett exempel dr foljande
samarbete mellan konstndr Staffan Forsberg och Peter Parnes dér ett metallobjekt kallat
Pinocchio scannades in med hjilp av 3D-fotografering via 123D-Catch’ (en enkel applikation
som kan anvéndas i skolan) och sedan duplicerades Pinocchio med hjilp av 3D-skrivare for
att slutligen bli konstverket Pinocchios armé.

S
—

Pinocchios armé. Konstverk visat varen 2014 i Lulea.

Ett annat exempel dr dar Agneta Hedenstrom har genom att vélja attraktiva 3D-modeller fran
Internet har skapat en rad tavlor med flera instanser av samma objekt i olika farger for att
skapa 3D-tavlor. hir kommer konsten och det kreativa fram genom valet av objekt, firg,
storlek, antal med mera vilket ger mycket stora mojligheter att variera tavlorna. Pa detta sitt
kan viagghédngs konst skapas pé nya satt. Sjalvklart leder detta till en diskussion om vad dr
konst men var stdndpunkt &r att det &r upp till betraktaren att avgora och i en skolmiljo tycker
vi den fragan dr mycket sekundar till det konkreta skapandet dér elever fran skapa.

° http://www.123dapp.com/catch
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3D-tavlor skapade av Agneta Hedenstrom.

Genom att anvdnda modern teknik kan nya typer av konstverk skapas och det blir dd en
mycket naturlig del av bilddmnet i skolan dér ett av malen ir att just skapa bilder pa olika sétt
och arbeta med ny teknik for bildskapande.

Skaparkultur som personlig uttrycksform

Nar vi enkelt kan skapa nya saker med hjilp av elektronik och 3D-skrivare kan vi ocksa
skapa olika saker for uttrycka personliga kdnslor genom att utsmycka oss. Detta dr inte
mycket annorlunda 4n att kopa smycken i olika material eller att tatuera sig. Dock 4r en stor
skillnad att det vanligtvis blir mycket billigare dar plotsligt en ring eller ett armband kostar ett
tiotal Oren eller max nédgra kronor 1 materialkostnad. Héar kan elever i skolan hitta nya
uttrycksformer for sin egen personlighet vilket dr en mycket viktig del av deras utveckling.
Det kan ocksd leda till nya typer av dekorationer som tidigare inte funnits som t.ex.
skoflugor.
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Vinster: Manschetknappar. (kélla: FabShop Cuff Link'®) Hoger: 3D-printning av ett multifirgat armband.

10 http://www thingiverse.com/make:71309
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Armband... Vénster: Multifirgat armband med blomma.
Mitten: Armband och skoflugor. Héger: Mer armband i olika farger.
(Killa armband: Stretchy Bracelet'?)

Ett annat intressant omrade ar att kombinera ElI-Wire med somnad. Det dr en form av mjukt
tunt lysror som ldmpar sig mycket vél att sy fast pd kldder och kan anvéndas i olika projekt.
El-Wire drivs enkelt av en “inverterare” som i sin tur drivs av batterier. Det ar helt enkelt
bara att koppla in EI-Wiren och den lyser fast eller blinkar. Ingen extra elektronik eller
16dning dr nddvéndig men det finns mer avancerade inkopplingsalternativ dar de kan styras
frén en Arduino.

' http://www .thingiverse.com/thing:88488
12 http://www .thingiverse.com/thing: 145406
13 http://www .thingiverse.com/thing:13505
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El-Wire sytt pa en kavaj och en kjol. Skapare: Tovah Parnes

El-Wire i olika férger kopplat till en Arduino och en stor rod knapp redo for en artistisk installation.
Skapare: Peter Parnes

Ett annat exempel kan vara att skapa datorstyrda ringar som t.ex. genom att anvidnda en liten
dator med inbyggd skidrm som en Microview. Datorn dr en Arduino med tilligg for att
hantera enklare grafik.

11
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Datorn Microview'* som en ring med animeringar. Sladden gér till ett batteri.

Med hjélp av modern teknik kan vi skapa nya sétt att utsmycka och uttrycka oss och lata
eleverna uttrycka sig pa nya sitt. Mojligheterna &r narmast odndliga for att skapa nya saker.

Aterigen kommer anvindningen in i flera olika #imnen.

Genusaspekter - Tjejers intresse for teknik och IT

Idag ar det en mycket ldg andel tjejer och kvinnor som studerar och arbetar inom IT-omradet
och inom de klassiska IT-utbildningarna pa universitetsniva ar det mycket séllan 6ver 10%
kvinnliga sokande. Samma l4ga deltagartal kan &ven ses inom t.ex. teknikprogrammen pa
gymnasieniva. Vid olika traffar for att arbeta med programmering ar det svart att locka tjejer
och for att fa en balans i1 deltagandet sa méste tjejer kvoteras in (0ppet eller hemligt genom att
man héller anméilningstiden 6ppen tills tillrackligt manga tjejer anmalt sig).

Rena tjej-arrangemang som t.ex. Geek-Girl och Tech-Girl har visat sig framgéangsrika och det
visar att tjejer blir mer intresserade om de inte behdver konkurrera med pojkarnas starka
intresse for datorer.

I samarbete med Luled Makerspace har Luled tekniska universitet under 2014 arrangerat ett
antal olika arrangemang med teman fran ren programmering och elektronik till mer prova pa
elektronik och moderna tekniska verktyg. I snitt har dessa arrangemang lockat 30-50% tjejer
och kvinnor generellt och uppat 70% (mer nedan om detta) vid ett enstaka tillfdlle. Det ar
intressant att se att det dr ofta & mammor som f6ljer med sina barn och inte enbart pappor.
Intresset bland barnen varierar frén vilken typ av arrangemang det dr men har de vl kommit
verkar det inte vara si stor skillnad mellan kdnen i de yngre arskurserna (upp till och med
mellanstadiet).

En genomgéende effekt som vi sett i dessa arrangemang ar att personlig dekoration lockar.
Ska man t.ex. demonstrera en 3D-skrivare sa spelar vad man printar mycket stor roll gédllande

14 https://www.sparkfun.com/products/12923
12
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intresset fran tjejer. Vid ett tillfdlle redan 2013 printade vi 6ppet i Teknikens Hus 1 Luled och
borjade med smé robotar. Hir mérkte vi direkt att tjejerna sneglade enbart pd 3D-skrivaren
och gick vidare. Efter nagon timme bytte vi till att printa flexibla armband (som visas ovan)
och direkt kom tjejerna fram och ville veta mer. Vi delade ut dessa armband mot att tjejerna
fick motivera varfor de ville ha dem och en av de forsta var en ca 10-arig tjej som var mycket
nervos men till slut kunde sdga att hon vill ha armbandet f6r son ville vara fin. Detta dr nagot
vi sett om och om igen dér just personlig dekoration kommer in starkt for deras
teknikintresse. Det blir genom det ett personlig virde med tekniken.

Ett annat exempel &r ett event didr vi uppnddde ca 70% tjejer och det var ett
prova-pa-l6dning-arrangemang i ett kopcentrum under rubriken “Blinka”. Har fick de gratis
prova péd 16dning genom att sdtta samman en robot eller en raket och sedan fésta den pa
kldderna. Just att det var nagot som lyste och blinkade som de kunde ha pa sig var de mycket
intresserade av och i detta fall var killarna betydligt mindre intresserade. En anledning var
kanske att det var mest tjejer som l6dde redan runt bordet.

Prova pa 16dning genom att skapa en lysande brosch i form
av en robot med blinkande dgon (killa: Solder Skill Badge').

Ytterligare ett exempel dr LED-tiaran som beskrivs ovan dir en 14-arig tjej fick sjdlv vilja
vad hon ville gora och det blev aterigen personlig utsmyckning och att kunna visa upp sig pa
olika sitt.

Genom att arbeta med skapande blir det inte direkt att man ska tréffas for att programmera ett
spel utan snarare att man jobbar med teknik ddr programmeringen kommer in som ett
verktyg. Dvs. ska lysdioderna lysa, blinka och byta fiarg sd maste vi programmera dem och
programmeringen blir bara &nnu ett verktyg precis som 3D-skrivaren, 16dkolven och
limpistolen.

Programmeringen blir bara dnnu ett verktyg i var verktygslada!
Duvs. inte enbart ett sjilvindamal.

15 http://www.makershed.com/products/learn-to-solder-skill-badge-kit
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Genom att ta fasta pa detta intresse for att gora sig fin genom att skapa nya saker sa ér vi
overtygade om att fler tjejer kan lockas till att blir intresserade av modern teknik och IT.

Dock ér det inte det enda utan det handlar aterigen om att se en nytta med tekniken och ett
helt annat mal &r att se hur tekniken kan bidra till att vi far ett béttre samhélle.

En slutsats dr att tjejer dr 1 mindre grad intresserade av att programmera bara for
programmeringens skull utan det handlar om att tydligare visa pd en nytta, antingen for
samhdllet eller en personlig nytta.

Ytterligare skapande i skolan

Det finns manga olika exempel pd hur skapande kan anvéndas i skolan for att stodja och
fdnga kreativiteten hos eleverna. Ovan har ett antal exempel presenteras och hér ér ytterligare
ndgra exempel hur skaparkultur kan tillimpas 1 skolan.

Inom matematiken kan man anvidnda 3D-skrivare for att skapa nya verktyg till klassrummet
som t.ex. en mattesnurra for “leka” med matematik.

3D-printad mattesnurra.
(kiilla: Math Spinner Toy'®)

En viktig aspekt med att kunna skapa nya verktyg for t.ex. matematiken &r att det blir valdigt
billigt att duplicera nir man vil har en maskin och det gar att variera i det odndliga.

Ett annat exempel dr hur man utveckla vildigt traditionella evenemang som Luciatag. T.ex.
kan man utveckla helt nya karaktdrer som en blinkande och géende julgran. Hir fick en elev
vara med och sy en drikt, vilja ut vilka dekorationer han vill ha pa sig, 3D-printade dessa
samt slutligen vara med att sy och programmera en LEDslinga 6ver ljusgranen. Ett givande
projekt som blandade manga tekniska moment och dér eleven fick sjilv utlopp for sin
kreativitet.

16 hitp://www.thingiverse.com/thing:185125

14


http://www.thingiverse.com/thing:185125
http://www.thingiverse.com/thing:185125

Oliver Parnes som en julgran i Luciatdget december 2013. Idé: Tovah Parnes. Skapare: Oliver Parnes.

Inom musiken man kan genom elektronik och fysiska enheter enkelt skapa helt nya
instrument. En variant av Arduino som dr mycket populir i skolan dr Makey Makey'” dér
man enkelt kan koppla in saker som leder strom som interface till datorer. Har kan man skapa
nya typer av instrument mycket enkelt genom att Makey Makeyn emulerar ett tangentbord
och genom att starta ett musikprogram pa datorn kan man styra det via externa enheter.

Godispiano skapat med en Makey Makey. Musikant: Oliver Parnes

17 http://makeymakey.com/
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En plattform som blivit mycket populdr under 2014 ir LittleBits'® dér elever genom ett
byggklossforfarande kan skapa nya elektroniska kretsar. Detta material dr valdigt flexibelt for
att skapa nya saker och vid vara workshoppar har det visat sig var vildigt populirt att skapa
nya synthesizer-liknande musikinstrument. Genom att fysiskt kombinera olika byggklossar
kan eleverna skapa ny musik pé ett annat sétt &n om de skullegjort samma sak framfor en
dator.

> &k
T TRt

Viénster: Labbande med LittleBits pd World Maker Faire.
Hoger: LittleBits anvénds for att skapa nya musikinstrument. Har tillsammans med experiment med tradlos
overforing dir tangenterna styr ljudgenereringsdelen tradlost. Musikskapare: Agneta Hedenstrom

Ett annat exempel ar att anvdnda en blyertspenna for att skapa elledare pa papper och genom
det kunna skapa ljud och musik via pennan som flyttas dver det som ritats. Mycket enkelt och
kraftfullt for att skapa ny musik.

Skapa musik genom att rita med en Drawdio'®. Musikant: Tovah Parnes

18 http://littlebits.cc/
1% http://web.media.mit.edu/~silver/drawdio/
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Ett mer avancerat exempel dér skaparkultur ligger till grund for nya typer av musikinstrument
ar ett pdgdende forskningsprojekt vid LTU lett av Peter Parnes déir en utdkad klarinett skapas.
Utokningen bestar i att klockan utrustas med accelerometer, kompass, touch-knappar samt
tradlés kommunikation med mera. Datat skickas sedan till ett musikprogram dir det kan
fordndras 1 realtid. Detta ger mojligheten att dels fordndra tidigare komponerade
musikstycken men dven att komponera helt ny musik baserat pa denna klarinett med nya
mdjligheter. Detta dr ett mer avancerat exempel men skulle antagligen fungera vil som ett
fordjupningsarbete i hogre arskurser i grundskolan eller gymnasiet med rétt utrustning
tillgéngligt.

Klockan pa den utékade klarinetten. Detta &r en forsta prototyp och
nér den &r fardig kommer all elektronik att gommas inne i klockan.

Vidare ar spelet Minecraft populdrt bland unga elever och intresset verkar inte forsvinna.
Minecraft kan anvéndas pa manga olika sitt i undervisningen men i relation till skapande kan
det anvéndas for att skapa 3D-modeller. Detta ger eleverna mgjligheten att anvénda sina
fardigheter for att skapa nya saker med hjélp av sjdlva Minecraft-miljon. Detta gors via
speciella Minecraft-servrar déir eleverna kan bygga som vanligt och nér de &r klara sé kan de
ladda ner en fil som gar att printa. Genom att sjélva skapa sina objekt far de genom iteration
ova pa tillverka saker som &r robusta och faktiskt haller for lek. Det &r mycket imponerande
att se hur snabbt vana Minecraft-spelare kan skapa nya modeller och utdka dessa baserat pa
aterkoppling.
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Han fick prova ett par designer innan han fick ihop en hallbar konstruktion.

Diskussion och framtid

Genom att finga elevernas kreativitet pa ett nytt sdtt genom moderna verktyg kan de {4 en
bittre start for en ny typ av ldrande dér de nyttjar sin kreativitet. Genom att ge dem tillgang
till dessa moderna verktyg s& kan eleverna bygga upp en béttre forstaelse for teknik och ldra
sig skapa nya saker och dirmed fa en okad sjdlvkénsla.

I detta dokument har vi presenterat ett antal exempel pa hur skapande skulle kunna anvéndas
i skolan. Dock &r inte skolan dédr dnnu och de exempel som visas dr i princip alla skapade
utanfor skolan pa elevernas fritid i hemmet. Det dr var vision dock att just det vi beskriver hér
skulle kunna anvéndas pa just det sétt vi beskriver i en skolmiljo.

Dagens samhille utvecklas mot att bli i det ndrmaste totalt datorbaserat i alla yrkeskategorier
och elevernas utbildning i skolan maste spegla detta. Vidare gar samhéllet mot att blir mer
entreprendriellt och idag kommer 4 utav 5 nya jobb i1 Sverige fran sméforetag och inte stora
traditionella fOretag. Sambhéllet har utvecklats och den gamla industrin héllet pd och
forsvinner inklusive de klassiska fabriksjobben. Manga av de enklare jobben som finns idag
kommer helt att vara borta om 15-20 &r och ha ersatts av datorer och robotar. Det &r viktigt
att inse och acceptera detta 1 skolan och utbilda for den virld som kommer att rdda nédr dagens
elever i grundskolan kommer ut 1 arbetslivet.

Det bor ndmnas att Autodesk som &r en vérldens storsta programvarutillverkare for skapande
mjukvara (bade for nybdrjare och mycket avancerade anvindare) har i slutet av 2014 sliappt
alla sina program gratis for skolor i hela varlden. Motiveringen ir att de tror s mycket pa de
ungas ldrande att genom att de far tillgang till dessa verktyg tidigt s& ldgger det en grund for
framtidens produktutveckling. Autodesks VD, Carl Bass trycker dven pd att tjejers
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sjdlvfortroende kopplat till teknik och IT stirks genom tillgdng till dessa mjuk- och
hardvaruverktyg?.

Tankarna bakom skaparkultur kan anvindas i alla &mnen i skolan for att uppné ldrmélen pé
ett nytt sétt och vi dr dvertygade om att det ocksa da kommer att ske med storre glidje.

Hur ska da skaparkulturen komma in i skolan? Det kan ske pa flera olika sitt och héar
nedan diskuterar vi ndgra mojligheter och alternativ.

En sak som saknas i Sverige dr bra ldromaterial for skapande i skolan och inom
projektetSkaepiedidh (Luled tekniska universitet, LuledA Kommun och LTU Business) har det
identifierats att kopplingen till liromalen ar extra viktig eftersom ldrarna helt enkelt inte har
tid att utveckla denna koppling sjélva. Ett skolmaterial med denna inriktning vore mycket
vérdefullt for den svenska skolan. Inom Skaepiedidh-projektet kommer en teknisk plattform
for att dela med sig, kommentera och mixa om recept for skapande 1 skolan att tas fram.

Vidare sa ér tillgdngen till verktyg och maskiner mycket viktig. En del av denna utrustning ar
billigare (l6dstationer, komponenter, limpistol med mera) medan mer avancerade maskiner
som 3D-skrivare, CNC-frisar, robotar med flera &r dyrare. Detta kan snabbt bli kostsamt och
det dr vart forslag att detta hanteras genom ett mer gemensamt tink i form av ett IK7-labb
dar larare kan inspireras genom att prova pa teknik samt lana utrustning till sin skola. Genom
att gemensamt investera i utrustning, kan flera skolor dela pa kostnaderna och snabbare
komma igang samt léttare fa in nya saker som kan anvéndas i skolan. Genom att utrustning
finns tillgdnglig for l&n sd kan ldrare som vill prova 1 klassrummet gora detta snabbt och
enkelt utan att sjdlva behova undersoka produkter och fi in utrustning i1 klassrummet med
mycket kort varsel. Nér lararen dr 6vertygad om virdet sé kan skolan kdpa in egen utrustning.

IKT-labbet kan ses som en resurs for bade utrustning och teknik. Viss utrustning dr mer
mobil medan annan kommer bara att finnas 1 IKT-labbet. Inom skaparkulturen kallar man
denna typ av labb ett Makerspace eller FabLab, Fabrication Laboratory dit anvindare kan
komma och ldra sig hantera maskiner samt tillverka sina kreationer.

Naér tekniken finns tillginglig s 4r det viktigt att den kommer till gagn for larare och vara
experiment under 2014 har visat att det behovs vildigt lite for att aktivera ldrarna. T.ex.
lamna en robot eller lite Arduino med larare i fikarummet dér de sjdlva kan labba och prova.
Det viktiga &r bara att ge dem en liten “putt” och ge dem négra exempel pd hur det kan
anvindas. Eftersom detta ticker flera olika &mnen sa &r det viktigt att denna inspiration inte
lases in till vissa &mnen och ett forslag kan vara att skapa en tjanst i form av ndrinspirator
som kan &ka runt mellan skolor och visa teknik. Vidare &r det viktigt att detta sker ofta och
inte vid enstaka utbildningsdagar for att hélla lagan igdng och understddja intresset.
Naérinspiratoren tillhor IKT-labbet dér ldrare kan viinda sig med fragor om hur de ska anvidnda
saker, fa se nya saker och nya exempel pa hur utrustningen kan anvéndas 1 klassrummet.

IKT-labbet kan antingen vara for en hel kommun eller till och med region eller f6r grupper av
skolor, dvs. med ett nod-tink dir rektorsomrdden gar ihop och skapar en nod for samarbete
och resursdelning.

%0 Carl Bass foredrag pd CES 2015: https://www.youtube.com/watch?v=r5JLiv2bPXA
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Slutligen ar det viktigt att beakta att behoven &r olika for olika &rskurser géllande hur
utrustningen kommer att anvindas men det &r dven viktigt att inte 14sa in viss teknik till vissa
arskurser utan istdllet tinka att ndr elever utvecklas sa ska de kunna ga vidare till mer
avancerade dvningar. Det méste finns en tydlig vdg med progression via enklare dvningar
forst f0ljt av mer avancerade Gvningar.

Genom skaparkultur kan barnen fa en bra start for att fa ett sjalvfortroende for att skapa nya
produkter och fa en bekriftelse for sin egen kreativt. Det leder dven naturligt vidare till att
arbeta med kéllor pa Internet och samarbeta med ménniskor var som helst i virlden genom att
anvénda deras alster och dela med sig av sina egna.

Néagot vi inte pratat om i denna rapport &dr datalogiskt tdnkande och om praktisk
programmering i skolan. Mer information om detta dmne kan ni hitta i var rapport “IKT,
digitalisering och datalogiskt tdnkande i skolan - reflektioner och tankar om var vi dr nu och
vart vi ir pd vig.”!.

"Show a person something cool, and they will think 'Ooh! Where can I buy it?'
Show a maker something cool, and they will think 'Ooh! How can I make it?""
Tovah Parnes, 14 dr.

Denna rapport har skapats inom projektet Skaepiedidh som finansieras av Vinnova under
2014 - 2016 med Lulea tekniska universitet, Luleda Kommun och LTU Business som
projektparter.
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2! http://www.parnes.com/blog/2015/01/ikt-digitalisering-och-datalog.html
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