
AssessmAke21 Projektet

InnovAtIvA dIgItAlA lösnIngAr 
för Att bedömA utvecklIng Av 
förmågor för 2000-tAlet I  
mAkersPAce mIljöer

november 2020- oktober 2022

grAnt number:

2020-1-Ie01-kA201-065969



Sammanfattning

I takt med att makerrörelsen i allt högre grad adopteras in i grundskolor 
och makerspaces utanför skolan, har eleverna fler möjligheter att skapa 
unika, personliga projekt och artefakter, såsom datorprogram, robotar, gör-
det-själv-elektronik, och utveckla nya kompetenser och färdigheter. Digital 
tillverkningsteknik, om den kombineras med korrekta inlärningsmetoder, 
kan ge lärandeupplevelser som främjar unga människors kreativitet, kritiska 
tänkande, samarbetsförmåga och problemlösningsförmåga - de nödvändi-
ga färdigheterna som är nödvändiga på 2000-talets arbetsplats.

Det är dock inte lätt att bedöma dessa färdigheter, särskilt i dessa öppna 
miljöer där elever skapar unika lösningsvägar till problem, interagerar med 
kamrater och agerar i både den fysiska och digitala världen. För närvarande 
erbjuder digital teknik nya metoder och lösningar för att bedöma 2000-talets 
färdigheter och erbjuda insikter om elevers ansträngningar och prestationer.
Därför är målet med ASSESSMAKE 21-projektet att tillhandahålla, pilottes-
ta och validera nya bedömningsmetoder och verktyg för bedömning av 
2000-talets färdigheter. Bedömningslösningarna kommer att testas i olika 
lärande sammanhang, med fokus på makerspaces. Projektpartnerskapet 
kommer att skapa lärmiljöer som gör det möjligt för eleverna att agera som 
skapare med hjälp av en mängd olika fysiska och digitala verktyg. Detta kom-
mer att underlättas genom praktiska erfarenheter som betonar samarbete 
och kreativitet genom att följa undersökningssbaserade tillvägagångssätt 
istället för direkt instruktion av fakta och formler. Lärare kommer att få ut-
bildning i detta tillvägagångssätt och kommer att vara mycket involverade i 
planering och genomförande av aktiviteterna.

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



mål

Målen för detta projekt är att utveckla och pilottesta en digital bedömning-
slösning som är specifik för makerspaces behov och därigenom:

 • möjliggöra för lärare att ge bevis på kompetens och kompetensut-
veckling

 • förbättra möjligheterna att inkludera makerspace aktiviteter inom ut-
bildning genom att identifiera elevernas färdigheter som utvecklats 
genom specifika lärandeaktiviteter

 • hjälpa forskare och lärare/pedagoger att utforma bättre läroplaner, 
pedagogiska tillvägagångssätt och lärresurser för makerspaces i 
skolor och icke-formella centra

 • och underlätta integrationen av makerspaces i formella utbild-
ningssystem

målgrupperna för projektet är

 • elever och deltagare i makerspaces I åldrarna 12-18 år 
 • högstadie- och gymnasielärare som är engagerade i makerspace ak-

tiviteter 
 • lärare och personal från makerspaces 

projektreSultat

De viktigaste resultaten inkluderar: 
 • En digital lösning för att bedöma 2000-talets färdigheter för lärare och 

elever
 • Öppna utbildningsresurser för att hjälpa lärare och elever att imple-

mentera lösningen som är tillgänglig via projektets webbplats och an-
dra onlineplattformar

 • En utvärderingsrapport om resultat från implementeringen av 
bedömningslösningen i pilotprojekt med lärare och elever

 • Workshops och 4 evenemang för att främja projektidéer och sprida 
resultat från projektet
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