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Introduktion

Denna rapport presenterar resultaten fran projektet Unga Makers vars mal var att
undersoka och ta fram en handbok fér hur makerspace kan hjdlpa unga makers att fa
arbeta med sina egna idéer och realisera dem som fungerande prototyper.

Det dvergripande malet ar att ge unga mojligheten att med hjalp av modern teknik att
realisera sina idéer och darmed fa en 6kad sjalvkansla. Utgdngspunkten ar de unga
just ska fa arbeta med sina egna idéer istdllet for att bara prova pa ny teknik.

Hela projektet kan ses som ett experiment i om det gick bra att 1ata 15 unga makers
helt fritt f4 arbeta med sina egna idéer oberoende av varandra och att
workshopledarna skulle klara av hjilpa dem. Det visade sig i slutdndan g mycket bra
aven om det bitvis under workshopserien var mycket stressigt och stallde mycket hoga
krav pa ledarna. Mer om detta inne i rapporten.

Vi som planerat och genomfort detta arbete &r Agneta Hedenstrom och Peter Parnes
som dr bada grundare av Luled Makerspace, en ideell forening for att stotta makers i
alla dldrar i Luled. Féreningen har funnits sedan hésten 2013 och har genomfort flera
hundra stora och sma arrangemang. Sedan september 2015 har féreningen en egen
lokal i centrala Luled och foreningen ar &ven en ambassadorsforening for Luled stad.

Under genomforandet av workshopserien har dven Tovah Parnes, 16 ar gammal och
medgrundare av Luled Makerspace, Ewa-Charlotte Faarinen samt Marie-Helen
Menmark hjalpt till.

Rapporten bestar av fyra delar:

1. Hur ett makerspace kan byggas upp for att locka unga.
2. Forslag pa ett antal arrangemang for att locka unga till making.
3. En beskrivning av workshopserien Fréan idé till prototyp.

4. En portrattserie éver de unga makers som var med i provomgangen under
hosten 2016.



Hur bygger man upp ett makerspace
som attraherar unga makers?

Ett makerspace kan byggas upp pa manga olika satt och i detta kapitel gar vi igenom
vara tankar om vad som ar viktigt ur att just locka unga till makerspacet.

Material och maskiner

For att ett space ska vara inspirerande och inbjudande beh&évs bade maskiner och
material finnas tillgdngligt. Det gar att ha hur méanga roliga och dyra maskiner som
helst i ett makerspace men det finns ndgra maskiner och material som man absolut
bor ha tillgangligt:

e 3D-skrivare
e Lodstationer
e Losa komponenter

En annan viktig del ar kreativt material i form av “skrap”, dvs. plast, papper, ej langre
anvindbar elektronik med mera som kan anvéandas till att géra nya skapelser. I vart
space har denna typ av material anvands framgangsrikt i kombination med
speed-making en aktivitet dir makers ska skapa nagot konkret under en begransad tid
i grupp. Exempelvis som en aktivitet for unga att lira kdnna varandra innan de
fortsatter att skapa.

Till detta &r viktigt att beakta att vissa maskiner tilltalar tjejer och kvinnor mer &n
andra. T.ex. har vi sett att en enkel skdrmaskin som en CriCut kan vara mycket
inbjudande for vuxna kvinnor for att det ska komma igdng med skapande. Se vidare
under jamstalldhet nedan.

Lokaler

Nér man borjar titta pa lampliga lokaler for att bedriva Makerspace som ska attrahera
unga finns det ndgra saker som ar sdrskilt viktiga. Det forsta dr ldget. Om barn och
ungdomar ska kunna ta sig sjalva till lokalen sd méste det vara enkelt att ta sig dit och
de unga ska inte vara beroende av att ndgon vuxen maste skjutsa dem.

Det andra ar att lokalen gdrna ska ha stora 6ppna ytor sa att man latt far en éverblick
av vad som hédnder. Att komma in i en lokal och se att dar flédar av energi och



kreativitet ger inspiration men det ger ocksa bestkaren en kidnsla av gemenskap. Det
blir enkelt att fi grepp om vilken utrustning som finns att tillgd och det blir enkelt att
hitta sig en plats.

Arrangemang

Luled Makerspace har sedan 2013 arrangerat flera hundra publika arrangemang av
olika karaktér. En del direkt i spacet och en del som popup-verksamhet pé festivaler
och pd mer publika platser.

Varen 2014 arrangerades t.ex. en 3D-skrivar-meetup dar alla som hade en 3D-skrivare
daiLuled med omnejd bjods in till Vetenskapens Hus i Lulea (en publik plats som drivs

av Luled tekniska universitet, LKAB och Ingenjoérsakademin Nord). 12 3D-skrivare kom
dit och forvantningarna var att det skulle komma 50-80 besokare under dagen (en solig
lérdag i mars) men istéllet s kom det uppskattningsvis 400-500 bestkare.

Spacet har varje ar en liten Makerfaire (dvs. en maker-festival) i stadsbiblioteket dar vi
har ett lite bredare utbud av aktiviteter och dar medlemmar far en majlighet att visa
upp sina skapelser.

Vi anordnar familjekvéllar under konceptet MakerFriday dar hela familjen ar
valkommen att delta och skapa och fika. Vi har provat detta ca 10 gdnger under de
senaste tva dren men ett deltagarantal pd 5 till 80 beroende pa nar pé &ret det varit.

Handledning

Det &r en bra idé att till en borjan alltid ha ndgon pa plats som kan inspirera och hjilpa
de unga vidare i sina makingprojekt. Da de flesta inte har rad att ha ndgon anstalld for
detta sa ar det ar viktigt att man far till en kultur som bygger pé att vuxna och éldre
ungdomar vill handleda. Barn ar inte alltid fulla av idéer varfor det ar bra att ha
tillgdng till ndgra olika fardiga koncept att sidtta i hdnderna pa barn som vill prova pa
nagot.

P4 vart makerspace finns byggsatser av olika svarighetsgrad, ndgra olika
datorplattformar som Arduino byggsatser, Adafruit Playground, Micro:bit, Codebug,
robotar som mBot och Dash och vi har ocksa nagra datorer s att de barn som kommer
dit kan fa gora 3D-figurer och skriva ut i 3D-skrivare.

Foraldraansvar

Det ar viktigt att man bestimmer en alder da foreningen anser att barn kan vara sjalv i



lokalen utan sina fordldrar. Det far inte bli sd& att Makerspacet blir en
barnpassningsverksamhet.

Vi har jobbat for att ndr det kommer familjer med smé barn till vart space s pratar vi

med dem om att de ska gora projekt tillsammans med sina barn och det ar inte okej att

bara lamna sitt barn och ga fran lokalen eller att sitta sig arbeta eller leka med

telefonen. Vara erfarenheter sdger att barnen bor vara sjalvgdende och nadgonstans i
12-arsédldern innan man som vuxen kan skicka dem ensamma till lokalen.

Ekonomi

Maskiner, material och lokaler kostar pengar och ndgon som de flesta ideella
foreningar kdmpar med &r att fa en hdllbar ekonomi.

Luled Makerspace har tre priméra inkomstkallor:

1. Luled Kommun stdttar foreningen som dr en ambassadorsforening for Lulea
eftersom foreningen anses representera nagot unikt i Luled. Det ekonomiska
stodet ar beslutat for 3 ar med start mitten 2015 med 210000 per ar. Detta
mojliggjordes via mycket lobbying och synlighet i klassiska och i sociala media.

2. Facebook har ett “Community Outreach Program” dar de stottar
icke-vinstdrivande organisationer i Luled ekonomiskt och spacet har fatt
ekonomiskt stéd 3 gdnger under 2014 - 2016 (2017 ars beslut &ar vid skrivande
stund inte annonserat) i storleksordningen 60000-75000.

3. Medlemsintédkter. Spacet har valt att inte ha en labbavgift, dvs., en manadsavgift
for att fa nyttja spacet utan tar enbart ut en medlemsavgift pd 200:- till 400:- per
ar beroende pa hur manga vuxna det ar i hushéallet och ingen avgift for barn.
Detta ger ca 16000:- per ar i intakt.

Sammantaget har foreningen en ganska god ekonomi som mojliggjort att styrelsen kan
fokusera pé att arrangera events mer dn att ragga pengar.

Vidare har féreningen ndgra mindre samarbeten med leverantdrer av hardvara och
tjidnster. Speciellt tack till Lawicel, 3D-verkstan, Luled Fotograferna och SEBi Lulea. Ett
extra stort tack gar ocksa till Luled Kommun och Luled tekniska universitet.

Marknadsforing



Vi har provat lite olika koncept for att marknadsfora oss. Generellt kan man sdga The
more, the better. Dvs., det gar inte att marknadsfora for mycket och det giller att hela
tiden bjuda in “gammelmedia” att komma och gora artiklar och reportage. Spacet har
synts manga ganger i bade lokal och nationell press, senast december 2016 i TV4
nyheterna.

Det ar viktigt att inte fastna inne i spacet utan att ocksa komma ut dit till dar det finns
manga manniskor som festivaler, bibliotek med mera. Vi noterar ocksa att det oftast ar
mycket lattare att fi manniskor att komma till mer publika platser dn spacet. Vi gissar
att anledningen ar att folk dr osdkra pa vad som finns dir och vill inte fastna och
tvingas prata om de inte vill.

Som ambassadorsforening for Luled (se ekonomiskt stod ovan) ar det viktigt att
varumaérket Luled syns utanfor kommunen och spacets grundare Agneta och Peter har
marknadsfort Luled och Luled Makerspace vid ménga publika foreldsningar och i
tryckt material. Far en forening ett stod dr det viktigt att visa att foreningen ger
tillbaka till staden badde genom arrangemang och genom marknadsforing.

En del ar att vi forsoker synas med aktiviteter pa olika festivaler som anordnas i Lulea.
D& har vi aktiviteter som riktar sig till alla aldrar sd som att 16da lysbroscher och
tillverka enkla robotar. Vi visar upp bland annat 3D-skrivare och annan modern teknik
och beréttar for folk vad de erbjuds i vara lokaler.



Jamstalldhet

I samhallet ar det tyvarr oftast fler killar an tjejer som ar intresserade av teknik. Inom
vart space har vi arbetat vildigt mycket mer hur vi kan locka fler tjejer till omradet.
Detta har gjorts pa manga olika plan och genom manga olika samarbeten.

Idag har vi ett stort problem i samhéllet dar fa kvinnor arbetar inom teknikomréadet.
Har vi en bred definition av IT-relaterade yrken sa dr andelen kvinnor 30 % men tittar
vi pd kdrnutbildningarna pd universitetsnivd inom datateknikomrddet sd ar det
mindre dn 10 % kvinnliga studenter enligt den nationella antagningsstatistiken. Att ha
en jamstalld industri och ett jamstédllt samhalle ar forutsittning for ett modernt
samhalle och det ar inte ratt att produkter som utvecklas for alla utvecklas av en
majoritet av man.

For att generera ett intresse for modern teknik och informationsteknik bor unga
introduceras till dessa omraden pa ett attraktivt sdtt och redan i tidig alder, forslagsvis
redan i forskolan. En vag att introducera detta ar genom skaparkulturen dar teknik
presenteras ur bade ett nyttoperspektiv och pa ett lekfullt satt.

Genom att presentera tekniken och programmering som enbart ett av flera verktyg
skrdms inte de intresserade tjejerna och kvinnorna ivag. I ett exempel med en
LED-tiara som kan skapas av unga sd behdver begreppet programmering inte
introduceras initialt utan det kommer naturligt ndr tiaran ar byggd och
programmering behdvs for att fa den att lysa. Det vill sdga, programmeringen kommer
in som ett verktyg av ménga nar det behovs. Detta kan jaimféras med workshoppar dar
barn bjuds in till att att bara programmera, till exempel programmera spel och da
anmadler sig pojkar direkt medan tjejerna lyser med sin franvaro. Om vi istéllet bjuder
in till att tillverka en blinkande personlig utsmyckning sa blir det plotsligt en majoritet
tjejer.

Olika typer av aktiviteter riktade till unga tjejer visar att tekniken behover presenteras
pa ett for dem attraktivt satt for att de ska bli intresserade. Detta dr ganska enkeltide
lagre aren upp till ca lder 13 men sedan blir det svarare att finga dem. Darfor ar det
viktigt att borja i s tidig dlder som mojligt.

I slutet av 2016 hade foreningen 40% kvinnliga medlemmar och styrelsen bestar av
60% kvinnor. Detta dr nagot vi ar extra stolta 6ver och vi jobbar pa att fa upp antalet
kvinnliga medlemmar ytterligare.



Négra aktiviteter som arrangeras specifikt for att locka tjejer till teknik dr Makertjej
Luled och MakeHer.

Makertjej Lulea

Makertjej Luled som arrangeras en gang per ar i samarbete med nationella Makertjej
ar ett arrangemang Oppet for enbart tjejer i lder 10-18 dar de under en heldag pa
Luled tekniska universitet far prova pa teknik i olika former. Hosten 2016 kom 75 unga
tjejer till Luled tekniska universitet dar det fick under en heldag prova pa 2 olika
workshoppar var. Dagen borjade med incheckning och 40 min féreldsning om varfor
det ar viktigt med teknik i samhallet och varfor det dr viktigt att kunna mer om detta.

Sedan delades de upp i grupper efter vilken workshop de valt.

Efter forsta workshoppen blev det lunch och i vart fall valde vi detta ar att servera
pizza da det ar enkelt och smidigt. 2015 serverade vi mer ordentlig mat (spagetti och
kottfarssas) men det visade sig vara logistiskt svart att servera sd manga unga tjejer.
OBS glom inte att fraga om allergier och matpreferenser vid anmédlan di ganska
ménga unga har speciella 6nskemal.

Efter lunch fortsatte de vidare till sina ndsta workshop for att sedan atersamlas for en
gemensam avslutning. Vi tror det ar viktigt att samla dem innan de gar hem sa de ser
vad andra har gjort och inte bara forsvinner hemat.

Sist s& beréttade vi mer om féreningen, universitetet och Makertjej samt de fick lite
presenter med sig hem i form av reklammaterial donerat frdn Google (mjukisdjur,
block, pennor, klistermarken med mera) vilket alltid dr extremt populdrt och latt kan
leda till ett mildare kaos.

Som de flesta av vara arrangemang som provar och testar vi vad som fungerar bra och
mindra bra och det géller att vaga chansa lite och lite pa tidigare erfarenheter. Det
betyder ocksd att ibland blir det lite av ett misslyckande ocksd. T.ex. kan viss
utrustning krangla eller att vissa moment tar langre tid an planerat.

De fyra olika workshoppar de hade att vilja pa 2016 var féljande och under varje foljer
nagra reflektioner om just den workshoppen. Varje workshop kérdes tva gdnger under
dagen.

1. Programmera monster med TurtleStitch och brodera pa en medhavd T-shirt via
var 6-ndlars brodyrmaskin eller skapa en 3D-modell via TinkerCad for
utskrivning péd 3D-skrivare.



o Denna workshop visade sig ta mycket langre tid 4n planerat da det tog tid
for dem att ldngre tid att komma igdng med skapandet av konkreta
monster dn planerat. Detta tillsammans med att maskinen trilskades lite
ledde till att alla inte hann f& sina monster broderade och det blev lite
kaos mot slutet.

2. Skapa ett spel via Scratch.
o Denna workshop flét pd bra och &r just en sddan workshop som vi
arrangerat manga ganger tidigare.

3. Skapalysande broscher med Arduino Gemma. Har fick de vélja mellan att skapa
ett lysande smycke eller ett lysande enhOrningshorn. Det senare visade sig vara
mycket populért. De fick prova pa att 16da, programmera och fasta sin skapelse
samt dekorera den med lim, glitter och parlor.

o Har visade det sig att den grafiska beskrivning om hur de skulle koppla
de tre sladdarna for att fd en LED att lysa var felaktig vilket skapade en
del extra arbete under formiddagens workshop och ndgra av deltagarna
hann inte med att bli klara da de fick gora. Detta var mindre bra men de
var glada i alla fall. Under eftermiddagen gick det mycket béttre.

4. Skapa en egen virtuell verklighetsmiljo for Google Cardboard. Tjejerna fick
arbete i spelskaparvektyget Unity for att skapa sin egen VR-applikation och fick
mojligheten att ladda in den i sin telefon.

o Detta flot pd mycket bra och de flesta hann skapa ratt avancerade
VR-miljoer.

Generellt visade utvarderingen att de var mycket ndjda och mycket peppade till att
skapa mer i framtiden. Att vissa delar hade fungerat mindre bra spelade inte sa stor
roll.

Marknadsforingen av arrangemanget skedde enbart via webb, medlemsbrev och
Facebook och efter 4 dagar var det ca 50 anmalda och efter ytterligare nagra dagar var
det 75 anmalda.

Bemanningen bestod av ca 12 personer med tvd huvudansvariga (Peter och Agneta)
som holl i den overgripande planeringen och forberedelser. En reflektion till nasta
gang ar tydligare ha en ansvarig for varje workshop. Nu var Peter generellt ledig som
springare mellan workshopparna medan Agneta holl i brodyrworkshoppen. Det hade
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varit battre om ocksd Agneta var helt ledig att hjilpa till 6verallt.

Arrangemanget var gratis tack vare ekonomiskt stéd frdn Google och LTU och
inklusive kostnader for lokaler (interndebitering universitetet) sd kostade
arrangemanget ca 50000 inkl. mat och forbrukningsvaror. Nyttjande av maskiner var
gratis och hela arrangemanget var ett samarrangemang mellan Luled Makerspace och
Luled tekniska universitet.

MakeHer

MakeHer &r ett initiativ som vi startade hosten 2015 for att fa fler mammor/kvinnor att
vaga vara aktiva pa spacet. Vi sag tidigt att manga av kvinnorna som kom till vara
evenemang intog en mer passiv roll och lat barnen och ménnen vara aktiva. Samtidigt
sdg vi att det fanns en nyfikenhet att prova pa och sarskilt da det var ndgon kvinna
som holl i ndgon prova-pa-aktivitet sa vagade kvinnorna komma och prova. Vi
bestamde oss darfor for att prova pa att ha evenemang enbart éppna for kvinnor 20 ar
och dldre. Det blev en succé direkt och forsta gdngen kom det mellan 15-20 kvinnor.
Under dessa evenemang har vi bland annat skapat spel i Skratch, gjort 3D-modeller
och anvant 3D-skrivare, skapat digibling och haft digitalt julpyssel.

Det ar ocksa viktigt att ha fortsdttningsevent direkt efter dessa riktade storre event.
T.ex. efter Makertjej Luled 2016 annonserade vi direkt platserna till det kreativa
programmet Unga Makers (se nedan) sd nar de var peppade sa kunde de hoppa pa
nasta evenemang direkt och det gjorde ocksa att vi fick precis jamt mellan konen pa
deltagarna i Unga Makers.
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Reflektioner och erfarenheter generellt

Under de 3.5 ar som vi bedrivit maker-aktiviteter i Luled har vi lart oss mycket om vad
som fungerar bra och lockar och vad som fungerar mindre bra. Har foljer nagra
samlade reflektioner och erfarenheter.

e Varierande deltagande: Det har varit véldigt svart att uppskatta hur manga
som kommer att delta i olika arrangemang och vader ar en valdig stor faktor
men dven ett antal okdnda faktorer. Ibland kommer det helt enkelt mdnga och
ibland véldigt f med exakt samma méangd marknadsforing.

e Finansiering: Finansiering ar starkt kopplat till marknadsféringen. Syns man
inte s& finns man inte och det har visat sig framgangsrikt da vi sokte medel fran
Luled Kommun. Mdnga i Kommunfullméktige kdnde till foreningen och drendet
innan det kom upp for beslut. T.ex. var ledande representanter for de tre storsta
partierna redan tilltalade innan det kom upp for beslut.

o Istdllet har det dock varit svart att hitta foretag som vill sponsra
verksamheten. Vi har inte gitt pd djupet med varfor det ar sa.

e Gratis arbete: Ett flertal foretag verkar tro att bara for att vi som driver
foreningen idéellt dr vi beredda att arbeta gratis eller mycket billigt at lokala
foretag som vill arrangera personalevent hos foreningen. S fort man bdorjar
prata ersattning sd forsvinner de eller erbjuder en extremt 1ag ersattning.

e Olika intressen: Intressena bland de som kommer dr mycket varierande. Vissa
blir inspirerade att skapa med elektronik och ljus, andra med skdrmaskiner och
ytterligare andra vill bara skapa datorspel. Det ar viktigt att alla vilkomnas lika
och ges lika mojlighet att skapa.

e Underhdll mig: Vissa som kommer till féreningens lokaler vill bara bli
skedmatade. De har svart att aktivera sig sjdlva utan vill istédllet att allting ska
vara ledarlett hela tiden. Det récker inte med att ge forslag pa vad de ska gora.
Detta loser sig dock av sig sjdlv da de oftast ej heller kommer tillbaka.

e Oppenhet: I vart space ar vi vildigt 6ppna och kriver initialt inget medlemskap
for att fa komma in i lokalerna. Istéllet vilkomnar vi alla att komma och prova
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en eller ett par ganger och vill man fortsiatta sa &r man valkommen att bli
medlem. Nar lokalen dr 6ppen sa har vi alltid en ledare som kan vdlkomna och
beratta mer om verksamheten.

Dela med sig kultur: En viktig del av makerrorelsen ar att dela med sig av sin
kunskap till andra. Detta dr ndgot vi speciellt forsoker stotta i spacet genom att
uppmana t.ex. dldre ungdomar att hjilpa yngre och da lara sig sjalva mer
genom att de blir larare.

o Det bésta sdttet att 1dra sig ndgot ar att lara ut det till andra.

Ideellt arbete: Som med manga foreningar s ar det problematiskt att hitta
personer som vill engagera sig och arbeta ideellt.

Tillgdnglighet till lokalen: I vairt space var maélet att ha kodlds och
tillgdnglighet dygnet runt men tyvirr visade det sig svart att genomfora
tillsammans med var hyresvird pga forsdkringsregler och valdigt dyra las.
Istallet dr vart space enbart dppet nar vi har ledare som har tid att halla det
oppet (ca 2-4 ganger per vecka). En fordel for den som ar ledare ar att den far ha
en egen nyckel och kan dd komma in i lokalen nar den vill.
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Forslag pa enskilda arrangemang av
olika svarighetsgrad

Har foljer nagra exempel pa arrangemang som kan anvandas for att locka unga till
skapande. Behover ni mer inspiration sé ta en titt pd skaparwebtjansten skapa.how.

Bygg ditt eget datorspel i1 Scratch
Tidsatgang: 3h

Gruppstorlek: 12 st

Material: dator

Férkunskaper: Inga

Lank: https://scratch.mit.edu/

1. Alla deltagare skapar sig ett konto i Scratch

2. Bygg ett enkelt spel tillsammans med deltagarna diar du samtidigt som ni bygger
gar igenom de olika blocken och funktionerna i Scratch.

3. Lat deltagarna bygga vidare fran det enkla spelet eller gora ett helt eget spel.

4. L&t deltagarna presentera spelen for varandra.

Skapa i1 Minecraft
Tidsatgang: 3h

Gruppstorlek: beror pa lokal
Material: dator+Minecraftlicens
Forkunskaper: Inga

Lank: https://minecraft.net/sv-se/

1. Skapa en vérld for deltagarna dar de ska bygga utifrdn ett gemensamt tema.
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2.

Anvand giarna Lantmateriets kartor och 1t dem bygga med dem som underlag.

Lat deltagarna presentera sina byggen for varandra.

Skapa i Tinkercad och skriv ut i 3D-skrivare

Tidsdtgang: 2h + printtid

Gruppstorlek: 12 st

Material: dator, 3D-skrivare, printertrad, USB-sticka

Forkunskaper: Inga

Lank: https://www.tinkercad.com/

1.

6.

Alla deltagare maste skapa sig ett konto i tinkercad. Detta dr bra om det ar gjort
innan sjalv workshoppen da férdldrarna maste godkdnna barnens konto.

. Bestdm i forvag vilka maxmatt figuren ska ha och tdnk péa att stora figurer tar

1dng tid att printa. Vi brukar halla méttet till 3x3x3cm.

Ha en gemensam genomgang i de olika funktionerna i tinkercad och 1at sedan
barnen skapa fritt.

Spara ner de fardiga ritningarna i ratt format fér din 3D-skrivare pa en
USB-sticka. Det blir lattare for dig som ledare att ha koll da.

. Rdkna med att det tar ca 20-30 minuter per figur att printa.

GOr garna en utstdllning av de fardiga utskrifterna.

Lod din egen brosch
Tidsatgang: 1h

Gruppstorlek: 12 st

Material: fardigt broschset, 16dstationer, 16dtenn, tinger, underlagg

Forkunkaper: Inga
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https://www.tinkercad.com/

Lank: https://www.tindie.com/products/PartFusion/i-can-solder-badge-v1/
OBS! Vi har inte anvdnt ovanstdende set utan Makes robotlddset, men det sdljs inte
langre.

1. Ha en genomgang med deltagarna om i vilken ordning de olika delarna ska
monteras.

2. HAll en demonstration av hur man goér nar man loder.

Lat deltagarna gora sin egen brosch.

Programmera med Gemma (arduino)
Tidsatgang: 3h
Gruppstorlek: 10 st

Material: Gemma, neopixeljuvel eller neopixelring, Lipo-batterier 3,7V och 250mAh,
USB-batteriladdare for Lipobatterier, ledningstrad 3 farger, skalare, tdnger, l1odstation,
lodtenn, underlagg, USB mini-kablar, datorer, arduino

Forkunskaper: Inga

Lank till arduino: https://www.arduino.cc/en/Main/Software

Lank till beskrivning for hur man installerar hdrdvara fér Gemman:
https://learn.adafruit.com/adafruit-arduino-ide-setup/overview

Lank till hur man laddar hem och installerar neopixelbiblioteket:
https://learn.adafruit.com/adafruit-neopixel-uberguide/arduino-library-installation

Lank till beskrivning av arbetsgangen:
http://www.skapa.how/#!/recipes/5724c67d551b590b00c667f9/pages/1

Lank till kod: http://www.skapa.how/#!/recipes/552a8d089ed3030b009bf79a/pages/3

Lank till fargkarta:
http://www.skapa.how/#!/recipes/5543b4bbbfb4060b007eb78a/pages/2

1. Dela ut material till deltagarna och ha en genomgang av vad de olika sakerna ar
och hur arbetsprocessen ska g4 till.
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. Ladda hem arduino till datorn.

. Folj garna beskrivningen for arbetsgdngen (1ank).

. Kopiera koden fran lianken och 6ppna upp den i arduino. Forklara koden for
deltagarna. Det finns 4 case att tillgd sd visa alla for deltagarna. Visa sedan pa
hur man andrar farg och frekvenser i koden.

. Visa deltagarna hur man laddar in kod i en Gemma.

. Lat deltagarna experimentera fritt med sina LEDdar (NeoPixel) och Arduino
Gemma.
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Forslag pa en workshopserie som ger
progression - Fran idé till prototyp

Fran idé till prototyp - en workshopserie i fem delar diar unga makers far handledning
for att realisera sina egna projektidéer.

Tanken med denna workshopserie ar att lata barn och ungdomar genomfora ett eget
projekt fran idé till prototyp och pa sd stt stdrka deras sjilvkéansla i att klara av olika
tekniska utmaningar och inspirera dem till fortsatt eget skapande. Detta ska jamforas
med att ha workshopserier dar deltagarna far prova pa speciella tekniker utan ndgon
rod trad igenom.

Vi genomforde denna workshopserie under namnet Unga Makers under hosten 2016
med 15 deltagare och 5 ledare.

Vi hade f6ljande upplagg pa var workshopserie:

e Traff 1 - Inspiration, tankesmedja och lara kdnna varandra.

e Traff 2 - Grundutbildningar i olika verktyg samt genomgang av de olika
projekten.

e Traff 3-5 - Genomfoérande.

Alltihop har avslutats med en mini mini Maker Faire dar skaparna fick visa upp sina
alster for foraldrar och intresserade

Forutsattningar

Gruppstorlek max 16 barn (optimalt &r 10-12 barn) och en jdmn konsfordelning.
Aldersspann: 10-16 &r.
4-5 ledare med bred kompetens.

Tidsatgang 2h per traff samt tid for 6vergripande planering, materialsékning, inkop,
planering av de olika projekten samt tid for 3D-printning av prototyper.

Det har varit gratis att delta och foreningen har statt for materialkostnaderna via sina
finansiérer.

Vi valde att ldgga traffarna varannan vecka vilket visat sig vara ganska bra da det gett
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oss tid att inférskaffa material och titta pa olika alternativ pa upplagg for de olika
projekten.

Det har ocksa funnits mojlighet att vara pa Makerspacet och jobba med sina projekt
mellan traffarna men da har det inte funnits samma tillgang till handledning. Nagra av
barnen har nyttjat den mojligheten.

I var workshopserie hade vi fran bérjan 15 anmélda. Kénsfordelningen var 6 flickor
och 9 pojkar och de flesta var i dldern 10-12 &r med den &dldste pa 18. Alla utom en
pojke genomforde hela workshopserien.

Vid den sista traffen stédllde vi 4 fragor till samtliga deltagare via en muntlig kort
intervju.

Har det varit roligt?

Vad har varit roligast med Unga makers?
Har du blivit mer intresserad av teknik?

Vill du skapa fler tekniska saker i framtiden?

=W e

Alla deltagare hade haft roligt. Det de upplevde som roligast med Unga makers var att
de hade fatt mojlighet att tillverka nya roliga saker som de inte hade kunnat gora
hemma.

Pa frdgan om de blivit mer intresserad av teknik s svarade pojkarna att deras intresse
var det samma som innan medan alla flickor sa att de hade blivit mer intresserade av
teknik. Just detta med att flickorna 6kade sitt intresse ar vart att notera extra. Att de
far prova pé teknik under nya former gor att de blir mer intresserade.

Béade pojkarna och flickorna ville skapa nya tekniska saker i framtiden. Flickorna hade
redan tankar om vad deras nésta projekt skulle bli medan pojkarna inte hade funderat
pa det dnnu. Generellt verkade pojkarna ha svarare att komma fram till vad de vill
gora och skapa.

Upplagg pa workshopserien

Har foljer en kort beskrivning av de olika traffarna i workshopserien.

Traff 1

Vi inledde med att prata om vad making ar och for att mjuka upp tankebanorna hos
barnen s genomforde vi en speedmaking pa temat misslyckande. De skulle i grupper
om tre skapa ndgot som visade pa misslyckande. Detta var en mycket lyckad och rolig
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ovning.

Efter det gav vi inspiration pa olika makingprojekt och sedan fick barnen tid for att
borja fundera pa vad de vill skapa under vara traffar.

Traff 2

Vi borjade med att ge en grundkurs i att skapa 3D-modeller i Tinkercad. Alla fick skapa
en liten figur med maxmatten 3x3x3 cm som de sedan fick skriva ut i vara 3D-skrivare.

Denna géng fick alla mojlighet att presentera sina projekt for varandra och vi som
ledare kunde intervjua barnen for att ta reda pa vad som behdvdes kopas in till varje
projekt.

Det ar mycket viktigt att ledarna har goda kunskaper i bagaget sa att de snabbt far ett
hum om vad barnens projekt innebér sé att projekten inte blir for svara. De vuxna
maste resonera med barnen sd att det blir rimliga projekt som gar att genomfora pa
den ténkta tiden och som inte blir for svart teknikmassigt.

Traff 3

Nu &ar det antligen dags att borja skapa pa riktigt. Traffen borjade med att vi
presenterade alla projekt med material. Sedan delade vi upp barnen utifran uppliagget
i projekten, allt for att kunna hjilpa mer koncentrerat i sma grupper.

For den som besoker lokalen s ser man nu ett organiserat kaos och nu om ndgon gang
ar det bra med manga ledare.

Traff 4

Under denna traff later vi barnen jobba koncentrerat med sina projekt. Vi avslutar
traffen med att sammanfatta hur ldngt alla hunnit och vad som aterstar i varje projekt.
Vi erbjod dem som kédnde att de inte skulle hinna klart ett extra tillfalle att komma och
jobba med sitt projekt.

Traff 5

Hér gallde det nu att avsluta sina projekt och stundvis blev det valdigt stressigt. Den
sista halvtimmen av denna traff &r alla fordldrar inbjudna och alla barn som vill far
mojlighet att beratta om och visa upp sina projekt.

Lardomar
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De lardomar som vi vill skicka med fran projektet ar:

I inspirationen hade vi behovt visa pd en stérre bredd av makingprojekt. Vi visade
manga projekt med ljus, vilket ocksa ledde in barnen pé att enbart vilja skapa nagot
med ljus.

Alla barn &r inte fulla av idéer sd med vissa barn far man ladgga ner mer tid for att de
ska komma igdng.

A andra sidan s var vissa deltagare extremt entusiastiska och ville ge sig pd mycket
svara projekt och da fick vi forsiktigt leda in dem pa ett lite lattare projekt.

Ledarna maste ha kompetens inom olika omraden av making som 16dning, elektronik,
programmering, somnad och 3D-skrivare. Man maste vara tillrackligt manga sa att
man kan ha bemanning pa stationer men ocksa personer som kan finnas till hands lite
overallt.

Just detta dr nog en av de viktigaste punkterna for att deltagarna inte ska bli besvikna
for att det inte kan realisera sina idéer.

Detta uppldgg kraver att man i spacet har tillgang till ett mycket stort bibliotek av
elektronikkomponenter och kunskap om dessa. Vissa ledare tyckte vi skulle begransa
utbudet av medan huvudledarna vill prova hur det skulle ga att ha det helt 6ppet.

Ge mer tid om det behovs. Vi hade en extra traff for att alla skulle fa mojlighet att bli
klara och fa med sig kdnslan av att ha lyckats.

Generellt kan vi sidga att detta experiment, for det var just ett experiment fungerade
bra dven om det for ett ovant 6ga sag ut som ett enda stort kaos.
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Vara unga makers hosten 2016

Har kommer profiler pd ndgra av de unga makers som deltog i workshopserien under
hosten 2016.
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Kontakt

Peter Parnes
Granitstigen 12
977 53 Lulea
070-2392995
peter@parnes.com

Agneta Hedenstrom
Granitstigen 12

977 53 Lulea
070-6938498
aghed70@gmail.com
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Gora profiler av ett par unga makers

Lagga upp fler exempel pa arrangemang

Skriva kortversion av rapporten (2 sidor) som artikel
G4 igenom layout

G4 igenom text
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. Publicera forsta publika draft
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