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• Digitale værksteder som læringsmiljøer. 

• STEAM (science, technology, engineering, art, 
mathematics). 

• Øget tilgængelighed af software, computere 
og fabrikationsmaskiner. 

 

Hvad er et Makerspace 



Vores maskiner 



billeder af eksempler 



• Digital dannelse: bruge, skabe, reflektere.  

• Makerspace på biblioteker. 

Folkeoplysning 



BØRN OG UNGES MAKERSPACE 



• Skolen i virkeligheden 

• Events i ferier 

 

Børn og unge - aktiviteter nu 



• Byg en by i 3D-print 

• Kreativ med laser 

• Scratch 

• Hour of code 

 

• Unity 

 

Skolen i virkeligheden 



• Workshop i DIY 
• 3D-scanning 
• DIY - fuglehuse 
• Højtalere af pap 
• Design din egen fidget spinner 
• Lav smykker med laser 
• Tegninger med lys  
• Vinyltryk 
• Lav dine egne badges/pins 
• SKAM 
 

Events 



• 5 introkurser (58 deltagere) 

• 14 skoletilbud (ca. 20 deltagere pr. kursus) 

– ingen i efteråret bortset fra Scratch! 

• 15 events (165 deltagere) 

– hovedsageligt i sommerferien 

Status: Events i foråret 



• Udvikling af nye tilbud i samarbejde med 
lærerne.  

• Kodning ind i skolereformen.  

Samarbejde med skolerne i fremtiden? 



KOMPETENCEUDVIKLING 



• Hvilken type Makerspace er vi? 

• Løbende udvikling. 

• Tværfaglighed. 



 



Kompetenceudvikling 

• MakerFaire studietur 

• Deltagelse på festivaler, bl.a. Copenhagen 
Maker 

• Besøg i andre Fablabs/Makerspaces 

• Sidemandsoplæring 

• Interne workshops og videndelingsmøder 

• Faglig dag ca. to gange årligt 





FREMTIDEN 
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