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Makerspace — Flipped classroom og

skapende prosesser
En situasjonsstudie fra UH-sektoren

SAMMENDRAG

OsloMet Makerspace ble i 2019 introdusert i Fagleererutdanningen i design, kunst og hdndverk ved
Institutt for estetiske fag (EST) ved OsloMet som del av et utviklingsprosjekt. Makerspace ble her pragvd
ut i undervisning pad tredje studiedr, og den teoretiske oppleeringen tilbudt som flipped classroom.
Sentrale premisser var studentaktiv undervisning og at emneplanens leeringsutbyttebeskrivelser ble
ivaretatt. Aktuelle lzeringsutbyttebeskrivelser sorteres i artikkelen under skapende prosesser, og
diskuteres ut fra giennomfart- og erfart leereplannivé. Basert pd observasjon, studentevalueringer og
evaluerende samtale, framkommer det at giennomfgringen pd et makerspace gar raskt og produktene
blir presise, noe som igjen gir produktene et profesjonelt uttrykk. Studien indikerer at makerspaces dpner
opp for nye mdter G ivareta laeringsutbyttebeskrivelsene pd. Det er samtidig relevant med kritisk
refleksjon over kjennetegn pa kvalitet pa produktene ndr en ser forbi fascinasjonen studentene uttrykker
over produktenes profesjonelle preg.

Ngkkelord:
makerspace, fagleererutdanning, Kunst og handverk, baerekraft, skapende prosesser, flipped classroom

INTRODUKSJON — ET BAKGRUNNSTEPPE

Denne artikkelen tar utgangspunkt i et kurs for tredjearsstudentene ved Faglaererutdanningen i design,
kunst og handverk (FDKH) pa EST ved OsloMet, og kobles til to fagperioder, henholdsvis Entreprengrskap
og Design og trykk. Opplaeringen pa OsloMet Makerspace bestar av 14 forskjellige moduler, gjort
tilgengelig via laeringsplattformen Canvas. Studentene skal giennomfgre modulene pa egenhand hvor
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oppleeringen er lagt opp med vekt pa progresjon og bredde for & imgtekomme laeringsutbytte-
beskrivelser i emneplanen. Fakultet for teknologi, kunst og design (TKD) ved OsloMet mottok i
2019 stgtte fra Direktoratet for internasjonalisering og kvalitetsutvikling i h@yere utdanning (DIKU) med
fokus pda utvikle studentaktive leeringsformer og bruk av skaperverksted, heretter omtalt som
makerspace. Fokuset 13 i @ implementere bruk av OsloMet Makerspace i henholdsvis FDKH (pilot 1),
Ingenigr- og teknologifag (pilot 2) og i & utvikle et tverrfaglig valgfag orientert rundt OsloMet Maker-
space for hele TKD (pilot 3). Sentralt i alle pilotene er at faglige aktiviteter pa et makerspace skal ivareta
leeringsutbyttebeskrivelsene for de ulike emnene som bergres. Pilot 1 er utgangspunkt for denne
artikkelen.

En av faktorene som bidro til at prosjektet fikk stgtte fra DIKU, var tidligere utprgving av
mulighetene ved OsloMet Makerspace ved tredje studiear pa FDKH. Fagleererutdanningen bygger blant
annet pa en kombinasjon av kunst- og designfag samt fagdidaktikk. | utdanningen reflekterer
studentene over hvordan egne praktiske arbeidsprosesser kan gjgres relevant for undervisning i grunn-
skole og i videregaende opplaering. Det er et uttalt mal for DIKU-prosjektet at bruk av OsloMet Maker-
space skal bygges opp fra fgrste til tredje studiear pa fagleererutdanningen og utvikles som en faglig og
relevant lzeringsarena gjennom studielgpet.

Makerspace, Fablabs og lignende verksteder med andre benevnelser, har eksistert en stund.
De senere arene har de ogsa blitt vanligere pa skoler og universiteter (Halverson & Sheridan, 2014). Et
kjennetegn ved OsloMet Makerspace er tilrettelegging for aktiviteter i og utenfor undervisning med
digitale verktgy som brukes til blant annet 3D-printing, laserkutting og programmering (Mehlum, 2018).
En finner ikke ngdvendigvis de samme maskinene, verktgyene eller aktivitetene i ethvert makerspace,
men mentaliteten som har bakgrunn i bevegelsen the Maker Movement er viktig (Papavlasopoulou et
al., 2017). Et makerspace kan vaere en mgteplass der kreativt skapende arbeid skjer i en uformell setting,
men det er samtidig rom for formelle aktiviteter slik vi ser det i skole- og universitetssammenheng
(Papavlasopoulou et al., 2017). | denne artikkelen handler det spesifikt om erfaringer fra OsloMet
Makerspace, men vi bruker ogsa begrepet makerspace mer generelt som en type teknologirikt verksted.
| generell form viser da makerspace til et verksted med tilgang til ulik teknologi, og med mulighet til 3
jobbe kreativt og skapende, enten det er i eller utenfor undervisning.

Aktiviteter pa OsloMet Makerspace er integrert i undervisningen for alle tre studiearene i fag-
leererutdanningen (FDKH). For fgrstedrsstudentene sin del matte det justeres inn i en allerede bestemt
timeplan fordi prosjektet ble satt i gang fgrst etter at timeplanene for det gjeldende semesteret var
lagt. Valget falt pa digitale medier, der digital bildebehandling er et sentralt tema. Her kunne noe av
oppleeringen omhandle tofargede grafiske piktogrammer eller logoer, som senere kunne brukes til
vinylskjaering pa makerspace. Dette kunne igjen kobles mot tekstil, da vinyltrykk kan festes til tekstiler
med varmebehandling. Dette ble et fgrste steg inn i mulighetene som finnes i et makerspace, der
forberedelse med digital tegning ogsa er relevant og skal videreutvikles i andre studiear. Andre studiear
arbeider studentene med laserkutting i tre, og ogsa her skal motiver bearbeides og forberedes gjennom
digital bildebehandling. Nar studentene starter sitt tredje ar pa faglaererutdanningen har de bygget opp
sin kompetanse gjennom ulike moduler som vil gjgre dem forberedt pa selvstendig
arbeid, ulike arbeidsmetoder og gjennomfgring. Gjennom prosjektperioden som gar over seks uker skal
ogsa enkelte studenter rekrutteres til & bli studentmentorer for neste kull. Hensikten med bruk av
studentmentorer er 3 avlaste lzerer, samtidig som lzeringsaktiviteten pa OsloMet Makerspace holdes
ved like gjennom hele studiearet.

Oppleeringen pa OsloMet Makerspace har vart systematisk med gjennomfgring, observasjon
og en evaluerende samtale mellom lzerer og hver student. Den tradisjonelle undervisningen ble byttet
ut med flipped classroom. Det som tidligere krevde mye av tiden til laereren i klasserommet, for
eksempel forelesninger, ble byttet ut med mer tid til diskusjon, praktiske aktiviteter og veiledning. Ved
a bruke flipped classroom ma studentene forberede seg pa laeringsstoffet i forkant. Studentene blir
gjort ansvarlige for sin egen laeringsprosess, og ma styre sin egen tid.

Ved a inkludere bruk av OsloMet Makerspace i alle tre arene har det blitt lagt vekt pa progresjon
og kunnskapsbygging. Det starter med det neaere, kjente og konkrete, for sa a bygge videre til det mer
komplekse nar studentene kommer til tredje studiear. Forhapentligvis vil det stimulere dem til & bli
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nyskapende og bruke mulighetene som finnes i et makerspace pa mater som ikke er bestemt pa
forhand. Som framtidige faglaerere skal studentene kunne reflektere fagdidaktisk over egen praksis, og
se sammenhenger mellom egne prosesser og leereplaner for grunnskolen og videregaende oppleaering. |
denne artikkelen blir slike teknologirike verksteder sett i sammenheng med Kunnskapslgftet 2020 (LK20)
og lzereplan i kunst og handverk. Ifglge leereplanverkets overordnede del (Udir, 2020a) ma bevissthet
og kunnskapsbygging bygges i fellesskap for a finne gode Igsninger pa etisk bevissthet og teknologisk
innovasjon som bidrar til ngdvendige endringer. Aktiviteter pd OsloMet Makerspace kan bidra til et
fokus pa bevissthet om miljgvennlige valg. Bade fordi det som produseres der kan defineres som
kortreist, og fordi det legges opp til gjenbruk av eksisterende materialer i tillegg til rester. | andre
prosjekter har for eksempel gjenbruk av materialer veert i fokus, og f.eks. papir blitt gjenbrukt som
sjablonger. | slike arbeider er den kompetente lzereren en viktig aktgr som viser til eksempler fra
tidligere studentarbeider og hvordan ulike materialer er blitt benyttet til ulike formal.

Gjennomfgrt- og erfart niva

| artikkelen sgker vi svar pa fglgende: Hvordan kan laeringsutbyttebeskrivelser i faglaererutdanningen pa
tredje studiear operasjonaliseres innenfor makerspace og med flipped classroom som metode? John
Goodlad et al. (1979) beskriver fem laereplannivaer som pa ulike mater gir retning for & forsta
leereplanpraksis og teori. Vi fglger Liv Merete Nielsens (2019) versjon av disse nivaene som er tilpasset
norske forhold. Nielsen skiller mellom ideologisk niva, vedtatt lzereplan, tolkningsniva, giennomfgrt niva
og erfart niva. Undersgkelsen som denne artikkelen bygger pa bergrer det giennomfgrte nivaet, altsa
hva lereren gjgr, og nivaet som omfatter studentenes erfaringer. Laeringsutbyttene for kunnskap
definert i emneplanen for tredje studiear utgjgr vedtatt laereplan, og er benyttet for & gi retning til de
teoretiske perspektivene i artikkelen.

Perspektiv pa skapende prosesser

Vedtatt leereplan (Nielsen, 2019) er her avgrenset til a gjelde bestemte laeringsutbyttebeskrivelser som
ligger til grunn for videre diskusjon. Aktuelle beskrivelser plassert under kunnskap og ferdigheter i
emneplanen for det aktuelle studiet omhandler ulike perspektiver som gar direkte pa skapende
arbeid. Flere av disse er fagspesifikke, og knyttet til bade materialer, uttrykk og skapende prosesser,
inkludert det a kunne bruke samtidens uttrykk innen fagene som referanse for eget skapende arbeid
(OsloMet, 2019). Andre laeringsutbyttebeskrivelser beskriver prosesser, inkludert ideutvikling,
problemlgsning og innovasjon, noe som ogsa kan kobles til skapende arbeid. | denne artikkelen sorteres
de utvalgte leeringsutbyttebeskrivelsene under perspektivet skapende prosesser, noe som synliggjgres
i figur 1. Dette perspektivet fungerer som ramme for det som skjer iet makerspace, det vil
si giennomfgrt niva slik det er beskrevet av Nielsen (2019). Fordi baerekraft ogsa er relevant i denne
sammenhengen, markeres ogsa malene som bergrer dette.

www.FormAkademisk.org 3 Vol.13 Nr.6, 2020, Art. 4, 1-15



Peter HAAKONSEN og Gitte SKIBNNEBERG — Makerspace — Flipped classroom og skapende prosesser

Studenten

har kunnskap om konsum, baerekraft og milj@gproblematikk i Baerekraft
fagomradet

har kunnskap om materialer, redskaper og teknikker som er Skapende prosesser
knyttet til fagomradet formgiving, kunst og handverk

har kunnskap om samtidens uttrykk innen kunst, design og Skapende prosesser

arkitektur og kan bruke dette som referanse for skapende arbeid

har kunnskap om ulike metoder innen skapende arbeid som f.eks.  Skapende prosesser
intuitive og analytiske prosesser, ideutvikling og problemlgsning,

entreprengrskap

har kunnskap om redskapsbruk, materialbruk og produksjon i et Baerekraft
baerekraftig perspektiv ut fra helse, miljg og sikkerhet

har kunnskap om innovasjon, forskning og utviklingsarbeid innen

fagfeltet

Ferdigheter |

Studenten

kan reflektere, drgfte, anvende og vurdere faglig kunnskap pa

teoretiske og praktisk-estetiske problemstillinger

kan utforske og vurdere samspillet mellom materialer, redskaper ~ Skapende prosesser

og teknikker i praktisk arbeid, innen tradisjon og nyskaping

kan definere og utfgre et FoU-arbeid innen fagomradet Skapende prosesser (indirekte)

kan bruke digitale medier til innhenting av kunnskap som kreativt ~ Skapende prosesser
utforskende verktg@y i designprosesser

kan anvende fagdidaktisk kunnskap og erfaring fra praksis som Skapende prosesser
grunnlag for skapende arbeid og undervisning

FIGUR 1: Tabell med laeringsutbyttebeskrivelser for kunnskap og ferdigheter, hentet fra emneplan for Faglaererutdanning i
design, kunst og handverk, tredje studiear (OsloMet, 2019).

Barekraft

Baerekraft er et gjennomgaende tema ved fagleererutdanningen. Aktivitetene pa OsloMet
Makerspace har vaert forankret i FNs baerekraftsmalnr. 12 som handler om ansvarlig forbruk og
produksjon (FN-sambandet, 2020). To av leeringsutbyttebeskrivelsene i emneplanen for tredjearet pa
fagleererutdanningen gar direkte inn pa baerekraft, bade opp mot konsum og miljgproblematikk, og i
tilknytning til redskapsbruk, materialbruk og produksjon (OsloMet, 2019). Dette kommer til syne i figur
1. Ngysomhet er et annet viktig prinsipp for ansvarlighet. Hvordan kan vi utvikle produkter som er
kortreiste, minske ressursbruken og hindre miljggdeleggelser? Baerekraftig forbruk og produksjon
handler om a gjgre mer med faerre ressurser. Laererens rolle er a trene opp studentene. Alt skal kunne
omformes til noe annet av verdi for felleskapet for & ha fokus pa svinn (Lutnaes & Fallingen, 2017).
Studentene oppfordres til a lage ting lokalt, til resirkulering og gjenbruk, samt bygge fleksibilitet inn i
produktene, slik at produkter kan skapes om og dekke nye behov. Ved bruk av verkstedene har vi stor
mulighet til 3 sette sma dagligdagse handlinger og meninger inn en stgrre sammenheng og utfordre
studenter til & ta ansvar for det de gjgr- og det de kanskje velger & ignorere, slik en kunst- og
handverkslaerer kan utfordre sine elever, i henhold til Lutnaes og Fallingen (2017). P4 denne maten vil
baerekraft ha en direkte kobling til skapende prosesser, der studenten skal ha en etisk bevissthet
omkring egen produksjon uten at dette ngdvendigvis skal ga pa bekostning av gjiennomfgringen.

STUDENTAKTIV LERING OG FLIPPED CLASSROOM

Studentaktive lzeringsformer er et premiss for DIKU-prosjektet. | pilot 1 involveres faglaererstudentene
i den videre utviklingen og undervisningen, og rekrutteringen av studentmentorer har startet. Gradvis
vil det veere mulig & styrke nettressursene ved at de videreutvikles i takt med vanlige problemer
studentene har og som de ofte spgr om. Studentassistenter vil ogsa bidra til 3 hjelpe studenter ved
behov. Det er satt av 125 timer i semesteret/arskull til studentassistenter fra og med hgsten 2020. For
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studenter itredjedret erdet et poengatdeskal jobbe selvstendig og samarbeide
med hverandre. Vi bruker flipped classroom, ogsd omtalt som omvendt undervisning. Dette er en
metode som snur tradisjonell undervisning pa hodet. Flipped classroom vil si at instruksjoner og fore-
lesninger legges tilgjengelig pa nettet, mens tiden i klasserommet blir brukt til oppgavelgsning og
veiledning med lzerer og medelever (Krumsvik, 2016). Instruksjonene som hgrer til den generelle
opplaeringen ved OsloMet Makerspace ligger tilgjengelig pa nett, og frigir dermed tid til laerer som kan
ga rundt og veilede. Dette metodiske grepet gir stgrre rom for 4 tilrettelegge for at hver student kan
jobbe i sitt tempo. Fgr de kan arbeide i lokalene til OsloMet Makerspace ma alle studentene fullfgre en
sikkerhetsavtale for maskinene som skal brukes. Dette avsluttes med en obligatorisk sikkerhetssjekk.
Studentene velger den modulen de er interessert i, og ma lese pensum. Det kan ogsa innebaere praktisk
trening. Andre moduler er valgfrie. Seymour Papert og hans konstruksjonisme, basert pa Piagets
konstruktivisme, blir ofte koblet til lzering og arbeidsmetoder i slike makerspaces (Keune & Peppler,
2018). Et poeng med konstruksjonismen er lzering gjennom handling der mgtet med konkrete objekter
eller materialer star sterkt (Ackermann, 2001).

Organisering og opplegg krever at studentene tar ansvar med forberedelser f@gr det praktiske
arbeidet starter i lokalene pa OsloMet Makerspace. | fglge Raaheim og Nysveen (2019) har denne
formen for undervisning et potensial til & gke kvaliteten pa undervisningen da studentene far en stgrre
frihet til @ velge tid og sted, noe som igjen gjgr det mulig for laerer & gi mer tid til veiledning til hver
student. Flipped-tilnzermingen eri bruk bade i studiets fagspesifikke kurs og i den generelle opplaeringen
for bruk av verktgy og maskiner. Opplaeringsmateriell tilhgrende den generelle opplaeringen er
tilgjengelig for studentene gjennom OsloMet Makerspace sitt Canvas-rom. Komponentene i
oppleeringsdelen er vist i figur 2. | tillegg suppleres det med fagspesifikke ressurser knyttet til KH-fag,
utviklet av lzerer.

RO LE D@ s

) Vinyl Cutter & Heat S . - Digital Transfer
Laser Cutting T Ultimaker 3D-printing Formlabs 3D-printing Wiodikion Photo Table S5 Seanniag -
Fress Printer

--- lllllll

I

< "' " -
lllllll
CNC Millin g Machine Overlock Machin Electronic

Ender 3D-Printing Prusa 3D printing

FIGUR 2: De ulike modulene i Canvas som studentene ma gjennomfgre fgr de kan bruke utstyret pa makerspace. Skjermbilde
fra OsloMet Makerspace /Canvas.

Et sentralt element ved flipped classroom er a overlate noe av kontrollen til studentene, for pa den
maten a gke deres opplevelse av tilhgrighet til og mestring av faget (Krumsvik, 2016). | fglge Akgayir og
Akcayir (2018), som har gjennomfgrt en studie med resultatet fra 71 ulike forskningsartikler, er en av
de store fordelene med denne modellen at den kan bidra til & forbedre laeringsytelse hos studentene.
Studentene ma planlegge tiden sin og forsta laeringsinnholdet utenfor klasserommet. Fleksibiliteten gjgr
at studentene kan studere i sitt eget tempo (2018). Leererens rolle endres fra a vaere en formidler av
kunnskap til a bli en tilrettelegger for laering (Raaheim & Nysveen, 2019). Risikoen er at en uforberedt
student ikke vil ha forutsetning til & delta i aktivitetene pa campus. En annen ulempe er at studenten
ikke far mulighet til a stille spgrsmal underveis, nar de gar igjennom fagstoffet pa egen hand
(Akcayir & Akgayir, 2018). | vart tilfelle er ikke det siste problemet sa stort, da studentene ogsa far
praktisk opplaering i utstyret pa OsloMet Makerspace. Flipped-tiinaeermingen fungerer best nar
studenter kommer forberedt. En utfordring er at detvarierer hvor mange studenter som
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stiller forberedt. Akcayir og Akcayir bekrefter ogsa at en av utfordringene er knyttet til aktiviteter
utenfor klasserommet, som f.eks. at forberedelser fgr undervisning er mangelfulle.

METODISK TILNARMING

Studien denne artikkelen bygger pa er del av et stgrre prosjekt der flere piloter inngdr. Selve prosjektet
genererer et omfangsrikt datamateriale. | denne artikkelen ser vi nzermere pad en konkret
leeringssituasjon der studenter ved fagleererutdanningen far erfaring med OsloMet Makerspace som
leeringsarena. Selv om bruk av et makerspace i undervisningen er nytt for disse studentene, bygger selve
undervisningskonseptet pa leererens tidligere erfaringer. Lang undervisnings- og veiledningserfaring har
bidratt til & frambringe problemstilling, retning og form pa selve undersgkelsen, men ogsa veert nyttig
for drgftingene i kjglvannet av det studerte. | gjennomfgringen av undervisningskonseptet har lzerer
veert aktivt deltagende, bade gjennom deltagende observasjon av studentens laeringsprosesser og i
drefting av deres valg underveis i det praktiske arbeidet. Studentenes praktiske arbeider er dokumentert
pa Padlet, en felles digital tavle pa internett (Padlet, n.d.). En vesentlig del av denne spesifikke studien
har veert evalueringssamtaler med hver av studentene etter gjennomfgrt kurs. Dokumentasjon pa
praktisk arbeid via Padlet har gitt laerer et helhetlig innblikk i studentenes prosess. Denne artikkelen
konsentrerer seg om momenter studentene trekker fram i evalueringssamtalene, samt lzerers obser-
vasjon i undervisningen.

Studien har likhetstrekk ved det Alvesson (2014) beskriver som situasjonsstudier. Situasjons-
studier kan ses som en motsats til tradisjonelle studier av institusjoner og organisasjoner der hoved-
fokuset ofte er pa systemer og strukturer og der selve organisasjonen studeres pa et overindividuelt
niva. Ved a ga ut fra en konkret situasjon innenfor en institusjonell kontekst blir individene mer
tilstedevaerende i studien, men likevel ikke som eksplisitte individer. “Det &r sallan eller aldrig en fraga
om at ‘rena individer’ framtrdder utan dessa praglas starkt av den scen i hvilket de verkar” (Alvesson,
2014, s. 39). Alvessons framstilling av situasjonsstudier har blant annet preget Karen Braennes (2009)
avgrensning av eget PhD-prosjekt. Det empiriske materialet var hentet fra to oppgaveperioder ved en
arsenhet i kunst og handverk ved en norsk allmennlaererutdanning. | denne studien er det utsagn hentet
fra evalueringssamtaler med tredjedrsstudenter knyttet til et spesifikt kurs pa OsloMet Makerspace som
utgj@r datamaterialet. Utsagn er dokumentert ved hjelp av Padlet. Studentenes utsagn ble dokumentert
av ansvarlig leerer, som er andreforfatteren av denne artikkelen. Det er ikke de enkelte svar som er
interessante her, men heller utsagn som kan vurderes som representative for flertallet av studentene.
Slik blir utsagn her sett pa som uttrykk for studentenes erfaringer og refleksjoner mer generelt, framfor
a representere enkeltindivider.

GJENNOMF@RING

Tredje studiear bestar av tre parallelle grupper. Gruppene er igjiennom samme oppleaering pa OsloMet
Makerspace. Avslutningsvis er det gjiennomfgrt en evaluerende samtale med hver student, med noen
enkle spgrsmal og dokumentasjon pa Padlet. Undersgkelsen tar utgangspunkt i alle studenter som gar
tredje studiedr. De har minimal erfaring fra makerspaces, men skal ha forberedt seg gjennom
tilgjengelige nettressurser. Mulige aktiviteter pa OsloMet Makerspace eri forkant tilpasset
undervisningen i tredje studiear og knyttes til to fagperioder med henholdsvis Entreprengrskap og
Design og trykk. | fagperioden Entreprengrskap brukes mulighetene som finnes pa OsloMet
Makerspace til produktutvikling og malet er at et fysisk produkt skal presenteres. Figur 3 viser et
eksempel pa et produkt som er laget med en 3D-printer. Gjennom utvikling av produkter skal
studentene vurdere og beskrive fornyingsbehovet i faget (generell kompetanse).
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FIGUR 3: Studentarbeid. Eksempel pa en prototype av en forretningsidé (Flowercut) som ble presentert i Oslo-mesterskapet
for entreprengrskap.

| fagperioden med Design og trykk brukes blant annet laserkutteren pa OsloMet Makerspace til utvikling
av trykkblokker, som vises i figur 4 og 5. Det er gode muligheter for & arbeide med ulike trykk til
utskjeering av sjablong til sma og store arbeider, som igjen kan brukes til bilder, klzer, tekstiler, og arbeid
i store format som Street art.

and

FIGUR 4. Studentarbeid. Ulike trykkblokker som er laget med laserkutter pa OsloMet Makerspace. Trykket skal bli flerfarget, og
bestar av flere ulike lag.
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FIGUR 5: Studentarbeid. Ferdig trykk pa tekstil med trykkblokker i flere lag.

Gjennom 4 lzere ved 3 gjgre far studentene kunnskap gjennom praksis. De ser muligheter for hvordan
de kan anvende dette videre i oppgaver som f.eks. sublimering, trykk pa kleer, fresing av egne trykkplater
til grafikk, mal for keramikkprodukter, digital tegning/broderi med fres, blanding og kombinasjoner av
teknikker. Slik er laeringsaktivitetene a regne som formelle, altsa definert som obligatoriske oppgaver
med klare mal (Einarsson & Hertzum, 2020). | denne sammenhengen vil flipped classroom-kursene
kategoriseres som ikke-formelle (non-formal), som ifglge Einarsson og Hertzum defineres blant annet
som aktiviteter med mal om a utvikle spesifikke ferdigheter i et makerspace. Dette kan for eksempel
vaere opplaering i bruk av bestemte verktgy og maskiner, som for eksempel en laserkutter eller 3D-
printer. Aktiviteter og prosjekter som studentene utfgrer pa eget initiativ kalles her uformelle (informal)
(Einarsson & Hertzum, 2020).

Evaluerende samtale

Padlet fungerer som en digital og interaktiv oppslagstavle som studentene har tilgang til, og er her brukt
til dokumentasjon av studentenes arbeid gjennom begge fagperiodene. Studentene legger inn bilde av
ferdig resultat sammen med en kort faglig beskrivelse. Etter hver fagperiode blir studentene invitert til
en evaluerende samtale med fagleerer. Studentene kommer med kommentarer og innspill til
forbedringer etter hva de har gjort og erfart fra perioden. Spgrsmalene som ble tatt opp i samtalen var:

1. Pa hvilken mate kan makerspaces brukes i undervisning for elever i grunnskolen og
videregaende opplaering?

2. Hva gjgr at OsloMet Makerspace kan vaere et supplement til undervisningen pa
fagleererutdanningen?

3. Muligheter og utfordringer med et makerspace.
| denne sammenhengen er studentenes erfaringer fra OsloMet Makerspace utgangspunkt for

spgrsmalene, men her er det ogsa relevant a se pa makerspaces mer generelt, altsa som lignende

www.FormAkademisk.org 8 Vol.13 Nr.6, 2020, Art. 4, 1-15



Peter HAAKONSEN og Gitte SKIBNNEBERG — Makerspace — Flipped classroom og skapende prosesser

verksted som kunne veaert pa andre skoler. Dette er spesielt framtredende i fgrste og siste spgrsmal. Det
er til sammen 27 studenter som har deltatt i evaluerende samtale. En gjennomlesning av svarene viser
at det er noen momenter som gar igjen i tilbakemeldingene. Nedenfor er det hentet ut enkeltsvar som
er dekkende for det flere studenter melder tilbake om. Svarene som er valgt ut er ment a fa fram den
mest relevante informasjonen som peker i retning av hvordan et makerspace kan innga i undervisning
bade i grunnskole, videregdende opplaering og i fagleererutdanningen.

RESULTATER

Nedenfor er det valgt ut representative utsagn fra evalueringssamtaler med studentene. Pa spgrsmal
nr. 1 er det flere studenter som trekker fram muligheten for tverrfaglig samarbeid. Pa spgrsmal nr. 2 er
det tydelig at teknologisk utvikling er i fokus. En student uttrykker seg slik: «Det gar raskere enn det
analoge, og med bedre resultat». En annen sier at «dette er framtiden». | siste spgrsmal, nr. 3, er det
en overvekt som svarer «alt vi lager blir helt perfekt». Noe som ogsa gar igjen er at «det ser kjgpt ut»,
eller «alt kommer opp pa et hgyere niva». Noen studenter synes at det blir mye dgdtid, da maskinene
gj@r nesten all jobb med a framstille produkter, mens andre ser at tiden kan brukes til 8 utvikle nye ideer
nar de ser at prosessen er i gang og forstar mulighetene. Resultatene viser at studentene blir forngyde
med produktene som blir laget pa et makerspace. De far stgrre bevissthet om teknologi og ulike
dataprogrammer som er helt ngdvendig for a fglge den digitale utviklingen.

Flere studenter gir uttrykk for at de trenger mer trening i ulik programvare som brukes i
tilknytning til ulike maskiner og verktgy pa OsloMet Makerspace, noe som kommer fram gjennom
samtaler basert pa spgrsmal nr. 3. Sjekklister knyttet til vanlige problemer vil ogsa vaere en mulig strategi
for & redusere behovet for hjelp og teknisk assistanse. Arbeidet star ofte pa vent da mange er avhengig
av mye hjelp. Samtidig skal flere av nettressursene bidra til at denne kgen bli kortere enn den ville veert
dersom det ikke var fokus pa egenstudier i form av video og oppskrifter. Det disse flipped classroom-
ressursene ikke alltid fanger, er uforutsette problemer som studentene erfarer.

Gjennom observasjon har laerer registrert at ved utvikling av produkter gar
selve gjennomfgringen raskt, noe som gir muligheter til bl.a. mer eksperimentering og utprgving pa
produktutvikling. Ifglge svar pa spgrsmalene som ble besvart var alle studentene forngyd med a lage
produkter pa makerspace. Dette ble synliggjort pa ulike mater gjennom alle tre spgrsmalene. Som
begrunnelse framheves det at produktene som ble laget ble presise, med et profesjonelt
uttrykk. Studentene tar utgangspunkt i aktuelle problemstillinger som krever engasjement. Gjennom
samarbeid finner de gode Igsninger som resulterer i produkter de blir stolte av. Studentene ser verdien
i skaperglede og konkluderer med a ta i bruk egne erfaringer videre ut i grunnskolen nar de skal
undervise egne elever, ifglge spgrsmal nr. 1. Dette er i trad med beskrivelser om skaperglede i
leereplanverkets overordnede del, der kreativt skapende arbeid og samarbeid settes i sammenheng med
nytenkning, entreprengrskap og problemlgsning (Udir, 2020b).

Produktutvikling tar tid, og det gir mulighet for refleksjon og samtaler. Det er ved a gjgre at
mulighetene oppstar. | samtalen forteller en student: «Det er i ventepausene vi far de beste ideene».
Studentene blir motivert ved a bruke gratis gjenbruksmaterialer fra tidligere prosjekter, og ser gode
muligheter for nye produkter. Dette bekreftes av en annen student som sier: «Mens vi venter, gar vi
rundt og titter i restekassene etter gratis materialer». Resultatet fra kursevalueringene som er
rapportert her indikerer at tilgang pa et makerspace er et godt supplement for laerere i kunst- og
handverksfag, da muligheten for a kombinere noe av det moderne med det tradisjonelle kommer tydelig
fram i de evaluerende samtalene.

DROFTING

Innledningsvis spurte vi hvordan laeringsutbyttebeskrivelser i fagleererutdanningen pa tredje studiear
kan operasjonaliseres innenfor makerspace og flipped classroom. Etter gjennomfgringen ser vi noen
interessante momenter som vi gar videre med her. Basert pa de tre spgrsmalene fra evaluerende
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samtale med studentene, og som er en konkretisering av denne artikkelens tema — kan vi se en viss
tendens?

Skaperglede i fagfornyelsen

Fagleererutdanningen forbereder studentene pa laererrollen ved at de far erfaringer med oppgaver som
vil veere relevante ute i skolen. Bruk av et makerspace i utdanning kan ses i sammenheng med
kompetansebegrepet beskrevet i Kunnskapslgftet 2020. Her er det sentralt at eleven skal kunne bruke
sin kompetanse til @ Igse problemer i kjente og ukjente situasjoner. Slik er det formulert i
leereplanverkets overordnede del, under Prinsipper for leering, utvikling og danning: “Kompetanse er a
kunne tilegne seg og anvende kunnskaper og ferdigheter til & mestre utfordringer og Igse oppgaver i
kiente og ukjente sammenhenger og situasjoner” (Udir, 2020c).Ser en i tillegg
pa Utdanningsdirektoratets beskrivelse av algoritmisk tenkning (2019), finner en begreper og arbeids-
mater som stgtter opp under det & prgve seg fram og tenke selvstendig for & definere og Igse
problemer. Her framheves ogsd det & stad i problemet, og holde ut, sammen med skaperglede,
samarbeid, fikling (fra engelsk tinkering) og eksperimentering. Disse begrepene er neaert knyttet til
lereplanens verdigrunnlag der skaperglede er framhevet (Udir, 2020b). Lutnaes & Fallingen
(2017) beskriver at gjennom skapende prosesser kan man oppdage lgsninger og problemer man ikke
hadde forutsett i forkant av prosjektet, oppleve at den fysiske inngripen i materialene pavirker resultatet
og slik kanskje kan lzere & anerkjenne verdien i egeninnsats. Dette kan ses i sammenheng med tinker-
begrepet, som gjerne beskrives som en dpen prosess med ukjent utfall, der “mgtet” med et materiale
eller et verktgy bidrar til & pdvirke og drive den skapende prosessen videre (Lewis & Thurman, 2019;
Haakonsen & Fauske, 2019). Vivelger heretter a bruke det engelske begrepet tinker, da det er vanskelig
a oversette med et like dekkende ord pa norsk.

Digitale ferdigheter inngar som grunnleggende ferdighet i leereplan i grunnskole og
videregaende skole (Udir, 2020d). Dette er ogsa relevant & se i sammenheng med skaperkraft,
programmering og algoritmisk tenkning (Kunnskapsdepartementet, 2019; Udir, 2019; Udir, 2020b). |
lereplanverkets overordnede del, under opplaeringens verdigrunnlag, kobles skaperglede, engasjement
og utforskertrang til dybdelaering (Udir, 2020b). Her framheves ogsa tidligere nevnte arbeidsmater som
fikling og eksperimentering, som en kjenner igjen fra arbeidsmatene forbundet med algoritmisk
tenkning (Udir, 2019). Betydningen som digitale ferdigheter har i ny laereplan stiller krav til
leererutdanningene, herunder ogsa fagleererutdanningen i design, kunst og handverk. Hetland & Solum
(2008) viser til at norsk lererutdanning henger etter nar det gjelder integrering og bruk av IKT i
undervisningen. Etter at koronakrisen rammet Norge i mars 2020, har det skjedd store endringer i bruk
av IKT. Leerere har matte omstille seg, og kompetanseutvikling har veert helt ngdvendig (Bolstad, 2020).

Hva tilfgrer makerspace undervisningen?

Muligheter en har i et makerspace skiller seg ut fra tradisjonelle handverksteknikker blant annet pa
grunn av raskt og presis produksjon. Dette kan frigjgre tid i prosessen. Det er i selve utarbeiding av
produkter mulighetene for nye ideer og lgsninger dukker opp. Dette gir studentene en stor fordel i
arbeid med produktutvikling der de kan prgve ut flere iterasjoner og gjgre sma justeringer fram til de
sier seg forngyd med sine endelige resultater. Samtidig er det relevant @ ha en kritisk holdning til
ressursbruk. Materialer som blir til overs samles og brukes pa nytt. Studentene forteller at det er en stor
motivasjon at restmateriale er gratis, og at dette bidrar til en forstaelse for valg av materialer og
miljghensyn. Lutnaes og Fallingen (2017) beskriver i sin artikkel at malsetningen om et mer baerekraftig
samfunn kan bare nas gjennom handling, noe som gar igjen med hvordan egne holdninger og
handlingsmgnster pavirker muligheter for utvikling.

De to fagperiodene Entreprengrskap og Design og trykk, som ligger til grunn for denne
artikkelen, dekker flere av de utvalgte leeringsutbyttebeskrivelsene som vi har sortert under skapende
prosesser, i tillegg til baerekraft. Da disse er apne og kan kobles til flere ulike fagdisipliner og verksteder,
vil fagleerers avgjgrelser nar oppgaven defineres gi lokale variasjoner i hvordan malene er
operasjonalisert. Slik kan aktiviteter i et makerspace veere en alternativ mate a dekke de fleste
lereplanmalene pa, og summen av de ulike fagperiodene studentene opplever gjiennom studiet vil bidra
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til variasjon i hvordan enkelte mal er operasjonalisert av de ulike laererne. Bruken av OsloMet
Makerspace er inkludert i en del av undervisningen der det er relevant, men ikke i all undervisning.
Studentene melder fra om at det er givende a produsere med maskinene som bidrar til det industrielle
preget, noe som altsa ser ut til & vaere en viktig motivasjonsfaktor. Studentene hadde i forkant skaret ut
sjablonger for hand slik at de var kjent med prosessen og hvordan de skulle ga fram for a fa et godt
resultat uten hjelp av maskiner. Dermed hadde de handverksteknikken og -forstdelsen inne nar nye
sjablonger skulle utformes digitalt og lages gjennom ulike verktgy og maskiner. Uttrykket i det som lages
pa et makerspace gir en kontrast til det analoge da det blir mer presist og detaljert. Responsen var at
studentene opplevde dette som relevant for framtidens kunst- og handverksundervisning. Det
studentene eventuelt matte gd glipp av nar de lar en maskin gjgre deler av jobben, kompenseres ved at
de gjgr et grundig forarbeid i den digitale tilretteleggingen fgr en fil sendes til en maskin. Den
grunnleggende forstdelsen av handverksteknikken er en forutsetning for a ha kontroll pa sluttresultatet.
Dette innebaerer forstaelse av linjer som skal henge sammen, og riktig stgrrelse pa sjablongen. | tillegg
skal sluttproduktet trykkes for hand. Det vil si at det som produseres pa et makerspace fungerer som et
ledd i en stgrre prosess, der en maskin gjgr den delen av arbeidet som den gjgr bedre enn et menneske,
nemlig a skjaere ut en sjablong pa en ngyaktig mate.

Muligheter og utfordringer
| forkant av oppleeringen ble flipped classroom brukt nar studentene skulle gjennomga de ulike
modulene for opplaering pa OsloMet Makerspace. Modulene bestar av opplaringsmateriell knyttet til
de ulike maskinene og programvarene der, og gas igjennom individuelt i forkant. Disse avslutter med en
sikkerhetssjekk for & kvalitetssikre at studenten har lest grundig igiennom materiellet, og er klar for & fa
den praktiske opplaeringen i maskinene pa makerspace. Ikke alle studentene var like forberedt. Den
fleksibiliteten som flipped classroom gir kan veere utfordrende for mange studenter.
Akcayir og Akcayir (2018) beskriver ogsa utfordringer med denne modellen, som aktiviteter utenfor
klasserommet med mangelfull forberedelse fgr undervisningen. Nysveen og Raaheim (2019) bekrefter
giennom sine undersgkelser med studentaktiv leering at det ikke er urimelig @ anta at det vil kreve en
viss modenhet hos studentene. Gjennom artikkelen til Akcayir og Akcayir (2018) viser resultatene at en
av fordelene ved denne modellen er en forbedring av leeringsytelsen som er et av sentrale elementer i
kvalitetsopplaeringen. Ifglge samtale med studentene gker engasjementet ved fleksibilitet og ansvar for
egen tid og leering. Studentene ser at teknologien gjgr det mulig & legge til rette slik at opplaering kan
skje hvor som helst og nar som helst.

| den evaluerende samtalen med studentene kom det et gnske om a lage noe mer enn prgver
og prototyper. De gnsker a skape «ekte» produkter. Ifglge studentenes tilbakemeldinger far vi et visst
inntrykk av hva de sitter igjen med av kunnskap. Sett i lys av emneplanens erfarte niva, jamfgr Nielsen
(2019), kan vi se av det innsamlede materialet fra studentene at deres opplevelse gir gode fgringer for
videre arbeid i et makerspace. Studentene gnsker a produsere og bruke erfaringer de har fatt og ga
videre med produktutvikling. Samtidig blir det ikke et produkt uten en prosess, noe emneplanen for det
aktuelle studiet ogsa legger vekt pd i to av leringsutbyttebeskrivelsene (OsloMet, 2019). Studentene
skal ogsa kunne formidle verdien av en prosess til sine egne framtidige elever, noe som inkluderer apne
og intuitive framgangsmater. Dette kan kobles til begrepet tinkering. Resnick & Rosenbaum (2013)
trekker fram verdien av a legge vekt pa prosess framfor endelig produkt. Slik kan eksperimentering og
feiling i stgrre grad vaere viktige deler av en prosess, og at deltakere ogsa dokumenterer og diskuterer
og reflekterer over dette underveis.

“The keychain syndrome”

De tidligere nevnte laeringsutbyttebeskrivelsene knyttet til bade baerekraft, fagspesifikke materialer og
skapende arbeid, er kunnskapsmal som er relevante innenfor flere fagdisipliner i studiet. De kan hektes
pa bade nye og tradisjonelle fag, i spennet mellom todimensjonale bildeuttrykk, harde, myke og
plastiske materialer, og digitale medier. Bruken av makerspace i dette tilfellet har vaert i spennet mellom
det nye og det tradisjonelle, og bygger ogsa pa trykk-kurs gjennomfgrt tidligere. Det som har veert
annerledes med et makerspace, er rask gjennomfgring og presis utforming, og nettopp dette
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profesjonelle uttrykket som studentene beskriver. Det framgar i samtalene med studentene at det
beste er at det ser profesjonelt ut. Det profesjonelle beskrives som presise kanter, linjer og presis
kutting, og at det gar raskt & produsere. Blikstein (2013) beskriver gjennom sitt arbeid med studenter et
fenomen han omtaler som the keychain syndrome. En studentoppgave som gikk ut pa & produsere egne
ngkkelringer med laserkutter, etter fgrst 3 ha designet dem med et tegneprogram, medfgrte stor
entusiasme og mestringsfglelse. Produktene ble beundret og ga en stor belgnning for en relativt liten
innsats. Samtidig ledet det til at studentene heller ville masseprodusere ngkkelringer i stedet for & ga
Igs pa leererens neste og mer krevende oppgaver. Dette kan ogsa relateres til Christensen et. al (2019)
som i en undersgkelse pd mellomtrinnet trekker fram hvordan entusiasmen over det teknologiske
muliggjgr utvikling av digitale produkter i kortere workshops. Dette settes i motsetning til mer
komplekse designprosesser der sluttresultatet ikke er forhandsbestemt. Men det at det er utfgrt av
studentene selv og ser «kjgpt» ut kan altsd vaere en motivasjonsfaktor. Dette kan vaere en tankevekker
som viser at laererens rolle ogsa er 3 stille spgrsmal ved hva som er de faktiske kvaliteter i et produkt,
bade nar det baerer preg av a vaere hjemmelaget og nar det ser masseprodusert ut. Det henger ogsa
sammen med vurderingskriteriene til den aktuelle oppgaven, noe som ligger utenfor hva denne
artikkelen undersgker.

| arbeidet med sin PhD har Ingvill Maus (2019) intervjuet ungdomsskoleelever og blant annet
bedt dem om & foresla en pris pa deres egenproduserte elevarbeider i keramikk. Dette syntes de var
vanskelig da de mente at elevarbeider ikke kunne sammenlignes med industrielt produserte
bruksgjenstander, hverken med tanke pa pris eller bruksverdi. | deres gyne var handlagde elevarbeider
ikke verdt noe saerlig sammenlignet med profesjonelt utviklede produkter. Som bruksgjenstander var
de ifglge elevene heller ikke av verdi, men mer som dekorative artefakter a regne. Vi skal ikke trekke
slutninger fra empiri gjort med ungdomsskoleelever over til denne artikkelens unge, voksne studenter.
Men her er vi inne pa et omrade for videre forskning, med motivasjon, bruksfunksjon og baerekraft
knyttet til kunst og handverk, med og uten tilgang til et makerspace. Hvor dypt stikker fascinasjonen for
de profesjonelle uttrykk i egne arbeider, og er det mulig 3 artikulere og definere hva dette egentlig
betyr? Er det ulik grad av profesjonalitet i et slikt uttrykk, og hvordan ville for eksempel Maus’ elever
sette en pris pa egne arbeider dersom disse var utviklet i et makerspace?

Videre forskning og kritisk tilbakeblikk pa egen studie

Spgrsmalene studentene svarte pd i evalueringssamtalene ble utformet med tanke pd a frambringe
innsikt som kunne nyttiggjgres i forskningssammenheng. | ettertid ser vi at noen av spgrsmalene kunne
blitt utformet annerledes. Dette ser vi spesielt i de to fgrste, som kan ga litt i hverandre. Likevel ser vi at
evaluerende samtale med studenter har gitt oss verdifull innsikt som kan bidra til & videreutvikle
undervisningen pa OsloMet Makerspace ved faglaererutdanningen. Innsikter fra denne undersgkelsen
har ogsa gitt anslag for framtidige forskningsspgrsmal. Alvesson (2014) peker pa at en ulempe med
situasjonsstudier er at selve studien er begrenset i tid og rom, og den er representativ. Denne type
studie forteller ikke hele historien om det studerte (Alvesson, 2014, s. 39). Det kunne for var del veere
interessant a fglge studentene videre, og se hvordan de som uttrykker fascinasjon for det profesjonelle
uttrykket forholder seg til dette nar de har fatt enda mer erfaring og faglig fordypning i et makerspace.
En utfordring med studien som er gjort er at situasjonsfokuset kan ha fgrt til at noen aspekter har blitt
framhevet i for sterk grad, mens noe annet kanskje har blitt oversett, eller ikke tillagt nok vekt. | en
videre oppfglging av denne studien kan det veere hensiktsmessig med et bredere tilfang av
datamateriale. Et alternativ er 3 engasjere flere studenter innenfor en gruppe i samtale om erfaringer
med mulighetene i et makerspace, da gjennom fokusgruppeintervju. Et annet alternativ kan veere 3
sette i gang en studie der studenter fglges gjennom alle studiedrene og der erfaringer med skapende
prosesser i et makerspace vokser fram over tid.

Erfaringer fra tre ar med OsloMet Makerspace viser at enkelte studenter velger a bruke mye tid
her, bade pa skolerelatert arbeid for eksempel i forbindelse med eksamensprosjekter (formelle
aktiviteter), og til privat bruk (uformelle aktiviteter). Disse entusiastene tar del i skaper- og
delingskulturen som preges av skaperverksteder over hele verden. Egne produkter blir utviklet, ideer
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blir testet ut, og det er ogsa mulig a reparere ting en har, for eksempel gjennom lodding, sgm eller 3D-
printing. Denne kombinasjonen av skapervirksomhet og vedlikehold gjgr et makerspace til et sted der
mange vil oppdage nye muligheter og bruksomrader innenfor og utenfor skolearbeidet. Nettopp dette
engasjementet, delingskulturen og holdninger til bade skapervirksomhet og bruken av ulike typer
makerspaces som laeringsarena ville det veere sveert interessant a hente fram mer kunnskap om.
Tilsvarende ville det vaere interessant @ se naermere pa bruken av studentassistenter pa OsloMet
Makerspace. Hva skjer nar studenter leerer av hverandre?

OsloMet Makerspace var i nyhetene i forbindelse med koronautbruddet i mars 2020, med
produksjon av verneutstyr til helsepersonell (Kolberg & Tahir, 2020). Dette er et eksempel pa at
makerspaces kan bidra til lokal produksjon kombinert med faglige utprgvinger. Det gjenstar a se hvilket
mangfold bruken av makerspacesi Fagleererutdanning i design, kunst og handverk kan bidra til. Vi mener
a se at tilgangen til et makerspace er et viktig bidrag gjennom hele studielgpet i faglaererutdanningen,
og har en sentral plassering i forberedelsen til leereryrket.
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