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| takt med att makerrorelsen i allt hogre grad adopteras in i grundskolor
och makerspaces utanfor skolan, har eleverna fler méjligheter att skapa
unika, personliga projekt och artefakter, sdsom datorprogram, robotar, gor-
det-sjalv-elektronik, och utveckla nya kompetenser och fardigheter. Digital
tillverkningsteknik, om den kombineras med korrekta inlarningsmetoder,
kan ge larandeupplevelser som framjar unga manniskors kreativitet, kritiska
tankande, samarbetsférmaga och problemlésningsférmaga - de ndédvandi-
ga fardigheterna som ar nédvandiga pa 2000-talets arbetsplats.

Det ar dock inte Iatt att bedoma dessa fardigheter, sarskilt i dessa dppna
miljder dar elever skapar unika l6sningsvagar till problem, interagerar med
kamrater och agerar i bade den fysiska och digitala varlden. Fér narvarande
erbjuder digital teknik nya metoder och I6sningar for att bedéma 2000-talets
fardigheter och erbjuda insikter om elevers anstrangningar och prestationer.
Darfér ar malet med ASSESSMAKE 21-projektet att tillhandahalla, pilottes-
ta och validera nya bedémningsmetoder och verktyg for beddmning av
2000-talets fardigheter. Bedomningslésningarna kommer att testas i olika
larande sammanhang, med fokus pa makerspaces. Projektpartnerskapet
kommer att skapa larmiljoer som gor det méjligt for eleverna att agera som
skapare med hjalp av en mangd olika fysiska och digitala verktyg. Detta kom-
mer att underlattas genom praktiska erfarenheter som betonar samarbete
och kreativitet genom att folja undersokningssbaserade tillvagagangssatt
istallet for direkt instruktion av fakta och formler. Larare kommer att fa ut-
bildning i detta tillvdgagangssatt och kommer att vara mycket involverade i
planering och genomférande av aktiviteterna.

Slutligen kommer projektet att rapportera resultat och slutsatser fran im-
plementeringar och bedémningar som kommer att aga rum i 5 skolor och 4
icke-formella makerspaces i Irland, Sverige, Grekland och Cypern.



MAL

Malen for detta projekt ar att utveckla och pilottesta en digital beddmning-
slésning som &r specifik fér makerspaces behov och darigenom:
e mojliggora for larare att ge bevis pa kompetens och kompetensut-
veckling
o forbattra mojligheterna att inkludera makerspace aktiviteter inom ut-
bildning genom att identifiera elevernas fardigheter som utvecklats
genom specifika larandeaktiviteter
e hjalpa forskare och larare/pedagoger att utforma battre laroplaner,
pedagogiska tillvagagangssatt och larresurser for makerspaces i
skolor och icke-formella centra
e och underlatta integrationen av makerspaces i formella utbild-
ningssystem

MALGRUPPERNA FOR PROJEKTET AR

e elever och deltagare i makerspaces | aldrarna 12-18 ar

e hogstadie- och gymnasielarare som ar engagerade i makerspace ak-
tiviteter

e larare och personal fran makerspaces

PROJEKTRESULTAT

De viktigaste resultaten inkluderar:
e Endigital I6sning for att beddma 2000-talets fardigheter for larare och

elever
Oppna utbildningsresurser for att hjalpa larare och elever att imple-

mentera I6sningen som ar tillganglig via projektets webbplats och an-
dra onlineplattformar
En utvarderingsrapport om resultat fran implementeringen av
bedomningslosningen i pilotprojekt med larare och elever

e Workshops och 4 evenemang for att framja projektidéer och sprida
resultat fran projektet




PARTNERS

Learnovate Centre at Trinity College Dublin, www.learnovatecentre.org/, Ireland
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Karlstad Univeristy, www.kau.se, Sweden

Dublin Maker, hitp://dublinmaker.ie/, Ireland

Dublin City University, https://dcu.ie, Ireland
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