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Abstract

Abstract
Balagan! - for 9-12 year old on the City library of Malmé

"Balagan! A place far away, filled with magical things. Here, a group of sci-
entists left their research labs behind, in a seemingly endless story explorato-
rium. Now, a group of kids discover the place, trough a doorway found inside
the City Library of Malmo... They named the place Balagan. Together, they
start to create a world of stories...”

We, me and Sara Stiber have made a project in cooperation with the City Li-
brary of Malmé, where we have been developing a concept for a soon-to-be
library department for 9-12 year old. The library wants to create an innova-
tive and playful meeting place, which challenges the traditional perception
of a library. We have taken up the children’s need for literacy, creativity and
stories - and created a “story exploratorium” - a place for playful creation,
experimentation, games, and stories. A place to fall in love with storytelling.
And through that, find inspiration to read.

A big part of our project has been devoted to finding a method — how to find
out what the kids really wish for, and actually needs. We have designed a
series of workshops to which we have invited kids from two schools in Malmo
to partake. Through involving them in various idea-, design-, and storytelling
activities, a user centred method for designing for children, has formed.

In order to open up, and run an outgoing design process, we have built up our
office on the same location where the new department will take place, in the
midst of the library visitors.

Me and Sara have designed the concept together, then my part have been to
create the room and all the interior. This report will take the reader through
the process of creating spaces with qualities of a stage and a cocoon with
inspirations from games to be experienced as a story itself.

Keywords
Child Culture Design, Tweens, Space in room, Interaction, Library,
Storytelling, Transmedia
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Inledning

Det hér projektet har handlat om att ta fram ett konceptférslag p& en ny av-
delning for Malmos 9-12 éringar pé& Stadsbiblioteket i Malmé. Projektet ar
utformat och genomfort tillsammans med min klasskompis Sara Stiber som
&r interaktionsdesigner. Projektet har éven varit i samarbete med den interna
gruppen Tweens pd& biblioteket.

BAKGRUND

Det finns flera olika parametrar som ar vasentliga fér projektets grundférut-
sattningar, dels ovan nédmnda samarbeten, dels den stérre kontexten som
vart projekt agerar inom. Den stérre kontexten handlar egentligen om biblio-
tekets roll i framtiden och hur biblioteket som en kulturinstitution i staden tar
samhdéllsansvar. Och om hur hela bibliotekshistorien har utvecklats fram tills
idag. Nu stér verksamheten generellt i Sverige, infér ett vagskdl... man gér
ifrén samlandet och arkivering till en férnyelsebar férmedling, en métesplats?

Stadsbiblioteket i Malmé har formulerat en strategi: The Darling Library, en
vision som handlar om att de vill bryta férestdliningen om vad ett bibliotek &r
och istdllet skapa en métesplats och en radikalt innovativ, experimenterande
och lekfull barnverksamhet. (The Darling Library, Malmé Stad 2009)

Inom the Darling library initierade Stadsbiblioteket en intern grupp pé& tre
personer som tillsammans utgér Tiweens. Gruppen har i uppgift att ta fram
underlag och férslag p& en ny avdelning for 9-12 &ringar. Tiweens fick i ett
tidigt skede héra talas om designutbildningen Child Culture Design... b&de
jag och Sara blev direkt intresserade. D& vi var med redan frédn boérjan har
vi f&tt mojligheten att utforma ramarna och darfér ér vért projekt en slags re-
search och grund fér det stora projektett. Ordet tweens ar ett samlingsord fér
&ldergruppen ca 9-12 &r. V&r del i projektet kallade vi »T'he Darling Tweens«
med den enkla anledningen att vi ville att vart koncept skulle méta upp bade
barnens perspektiv och bibliotekets strategi.

En annan mycket central del i vé&r bakgrund ér vér tidigare kunskap och er-
farenhet frén vér utbildning Child Culture Design med ett évergripande barn-
fokus, dar vi alltid stravar efter att & s& god bild som méjligt och tillgodose
behoven utifrén barnens perspektiv. Gemensamt f6r mej och Sara &r dess-
utom vért intresse fér sjélva processen, workshops med mélgruppen och vért
arbetssatt att s& 1angt det gér arbeta p& konceptplan men med stark anknyt-
ning till verkliga behov.
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PROJEKTETS SYFTE & MAL

Mitt och Saras gemensamma syfte var att 1& barnens perspektiv p& hur den
nya verksamheten/avdelningen bér fungera och utformas, samt {& en samlad
syn pd bibliotekets framtid. Mdlet var att presentera ett férslag p& en modig,
meningsfull, och lekfull plats f6r barn att métas pd! Vi ville ta fram ett gemen-
samt férslag p& konceptnivé innehdllande riktlinjer fér avdelningens framtida
verksamhet och utformningen p& avdelningen.

Syftet med projektets upplagg var att hitta metoder och genomféra work-
shops fér mélgruppen med mdlet att forst& hur just Malmés 9-12 &ringars
vardagssituation och drommar ser ut! Det mer l&ngsiktiga mélet var att &
erfarenheter och stérre kunskap generellt om &ldersgruppen, och hitta vilka
metoder som dr bast lampade for mélgruppen och projekttypen.

Ett mera personligt syfte var att vi ocksé& ville se hur véra professioner, de-
sign + barnperspektiv fungerar i en verklig kontext som Tiweens och Malmo
Stadsbibliotek.

Rummet i fokus

Jag har éven hatft ett mer individuellt mé&l som handlar om rummet och att lara
mej mer om hur jag i framtiden kan jobba med rum och barn. Att hitta vagar
t6r att ha rummet i fokus genom hela processen och att medvetet blanda in
de rumsliga aspekterna i alla olika sammanhang, tidigt i projektet. Att hitta
satt att jobba med rum tillsammans med barn! Mitt direkta mé&l med resultatet
handlar om att underséka hur rummet kan utformas fér att férmedla och bara
upp: En modig, meningsfull, och lekfull plats fér barn att métas pd&. Hur rum-
mets funktioner kan kopplas till barnens vardagsliv.

PROJEKTETS OMFATTNING
Det fré&n boérjan uppsatta férvéntade resultatet och omfattningen av projektets
process var och har blivit:

Workshop-serie. V&r metod specifikt utformat fér projektet, som har utgjort
grunden i hela vér process, en plattform att involvera barnen i arbetet.

Férstudie. Inom en mer traditionell research har vi sékt information 1 littera-
tur, genomfért intervjuer och studiebesdkt. Tillsammans med erfarenhet frédn
workshopserien formulerades resultatet till en kravspecifikation.

Koncept. Vi ville presentera ett gemensamt idé-paket om hur den nya verk-
sambheten for 9-12 &ringar kan se ut, konceptet skulle tillgodose alla parters
behov och énskan.

Konceptiérdjupning. En visuell férklaring om hur konceptet kan ta rumslig
form och en inzoomning p& en liten del av rummet som visar hur material,
targ och form kan béra funktioner och varden av idéen. Hur konceptet kan
utvecklas till verklighet.
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FRAGESTALLNINGAR

Processen

* Genom vilka metoder kan vi bdst ta reda p& hur mélgruppen énskar att
biblioteket ser ut och fungerar?

* Hur kan jag involvera barnen i rumsdiskussioner? Hur pratar man med
barn om rum och representationer som modell, ritning och skala? Vilka verk-
tyg behovs?

Mélgruppen
* Hur ser barnens vardag ut och vad saknas?

* Hur skulle barnen vilja se framtidens verksamhet p& Stadsbiblioteket?
¢ Vilka behov av aktiviteter och upplevelser har 9-12 &ringarna?

Biblioteket

¢ Vilka unika vérden och vilken roll kan Stadsbiblioteket ha i framtiden?

* Boér och i s& fall hur kan biblioteket bli en plats for larande och utveckling
tor 9-12 &ringar?

Rummet

* Vilka funktioner, upplevelser och aktiviteter ska rummet erbjuda, for att till-
godose barnens behov och intressen, och samtidigt spegla vér vision av en
hé&llbar, modig, meningsfull och lekfull métesplats?

* Hur kan jag (p& konceptnivd) gestalta detta genom rumslig utformning?

e Hur kan rummet kopplas till barnens vardagsliv.

Fré&gor som tillkom efter f6rstudien:

Lé&sning

* Hur kan barn {& lust till lasning nar bocker inte ar intressant?
* Hur kan rummet vara en miljé som frémjar l&sning?

* Hur kan vi med berdttelsers hjélp inspirera?
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FORBEREDELSER

Innan vi satte igdng med sjélva projektet s& genomiérde vi alla noédvéndiga
térberedelser. Det handlade dels om att formulera projektbeskrivningen och
ovriga dokument s& som plan f6r b&de tid och research samt hur vi skulle
genomféra workshopserien.

Vi valde ju ocks& att flytta in p& plats, i rummet dér den nya avdelningen ska
ta form. P& biblioteket, mitt bland alla besdkarna, vilket innebar en éppen
process gdllande all form av kommunikation for b&de vart och hela biblio-
tekets del i detta. Det innebar att vi fick direkt forst&else for deras identitet,
grafiska manual, rummets estetiska ramar och andra interna ordningar. Det
blev ett effektivt satt for oss att lara kénna verksamheten och en kommunal
institution!

HasT

[J INE NN

VAR STUDIO
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Genomforande

Det har projektet har allts& handlat att ta fram ett koncept f6r 9-12 &ringar
p& Stadsbiblioteket 1 Malmé. Arbetet har bestétt av flera parallella spér som
har bearbetats i en gemensam process och som nu kommer till uttryck i ett
samlat idépaket — Ett koncept om hur ett transmedialt spel kan skapa lust till
lasning, nyfikenhet till kunskap och integration genom nya méten.

PWS WS1

Kick-off H Forstudie | Mid.term. H

2011
12 13 14 15

Research Koncept Formgivning

Forberedelse

TIDPLAN OCH PROCESSEN

En valgenomtankt tidplan som noga féljts har varit ett méste for att & allt att
g& ithop. Men déremot har projektet véxt &t alla méjliga héll, s& det svéra har
varit att h&lla samman kontexten.

Projektet har, som ytterligare kan understrykas, till stérre delen kretsat kring
processen och vagen fram till ett koncept fér den nya avdelningen, mer én
sjalva formgivningen av férslaget. Darav inte sagt att formen inte ar viktig.
Istallet allra hégsta grad central dé& den ar bérare av vér idé om verksamhe-
ten och de évergripande varderingar som vi vill att konceptet ska férmedla.
Men, initialt &r det mera intressant fér oss att hitta behoven och idéen. Samt,
dé& det stora projektet »Iweens« egentligen dr ca ett &r léangre, med méllinjen i
maj 2012, har vi valt att sikta p& konceptnivé for resultatet inom ramen for det
hér examensarbetet. Och det har s&klart p&verkat hur vi har lagt upp b&de
tidplanen och processen.
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FORSTUDIE: RESEARCH

En del av véart projekt har sé&klart handlat om mera traditionell research, inom
nedan illustrerade omré&den. Vi har samlat information och kunskap frémst
genom intervjuer och dessa personer har till stérre delen varit bibliotekarier,
pedagoger och kulturarbetare inom Malmé Stad. Bibliotekets interna doku-
ment och statistik frén Malmé Stad har ocksé varit en viktig informationskalla.

Vi har studerat: Malmé som stad, Biblioteket som kulturmekanism i samhdl-
let och Stadsbiblioteket som en naturlig métesplats. Den teoretiska och ve-
teskapliga synen p& mélgruppen 9-12 éringars utveckling, sprék- och kun-
skapsnivd. Samt sokt inspiration i leken och berdattelsernas vérld i rumsliga
sammanhang.

¢ BIBLIOTEK
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Kontexten — Uppdragsgivare & Platsen

Ett av de viktigaste spdret har handlat om bibliotekens roll i framtiden och
precis som for alla bibliotek stdr éven Malmo infér ett véagskal om att hitta en
plats i samhdallet. Stadsbiblioteket i Malmé har formulerat en ny strategi de
kallar »The Darling Library in the world - ditt liv, dina drémmar, ditt bibliotek«
en overgripande vision f6r 2009-2012 som bland annat handlar om barn &
unga, vidgat deltagande, nya métesplatser och internationalisering. Som ett
steg i den har strategin genomfér Stadsbibliotektet projektet »Iweens« och
dér kommer vi in!

Bibliotekets mal &r att fler barn ska beséka dem och 1&na fler bocker, men det
vidgade uppdrag frén staden innebdr bland annat att {& fler barn att 1asal
Fler barn att uppleva kulturen i staden! Malmé Stad och Kulturférvaltning har
en overgripande vision som handlar om att »vé&cka intresse, utmana till ut-
veckling, stimulera integration, inspirera till engagemang, skapa nya sam-
arbeten och métesplatser«

Mélgruppen — Verksamhet & Metod Det andra huvudspdret ér tweensen,
som i det har fallet Malmoés 9-12 &ringar. Hur ser deras liv ut? Hur ser dom p&
framtiden? Vad ar intressant? Vad goér dom pé& fritiden? Hur sté&r det till med
lasning? Hur ser deras drommer ut? Vad har dom fér behov..? Den stérsta de-
len i projektet har varit att involvera barnen i processen genom olika metoder
séka svaren och reda ut s& mycket som mojligt kring dessa fr&gor. Teori och
praktik har faktiskt visats sej sttmma ganska bra:

Den fysiska utvecklingen hos barnen tyder p& att lek och rérelse ér en grund-
férutsattning for att kunna koncentrera sej och prestera i ex skolan. Nér det
kommer till de mer emotionella och sociala aspekterna har de fullt upp med
att bygga sin identitet och behéver dels narhet, berém och bekrdaftelse och
dels majlighet att byta sej loss. Barnen behover traffa méanniskor; bé&de barn
och vuxna. De behéver egenlek, egentid och egetrum. Moral och etik &r in-
tressant, regler och att delta i beslutsfattningar ar viktigt!

Nar det kommer till sprék, kommunikation och hjérnans utveckling boérjar
barn i den héar &ldern 6rsté ironi, symboler, metaforer, och logiskt ténkande,
darfér f&r magi, spdnning och fantasi en ny dimension. De pedagoger jag
pratat med ér helt éverrens om att lérande i den har &ldern ska vara kul, man
ska bli nyfiken. Spréket utvecklas och barnen kan i den har &ldern formulera
kanslor i ex. dikter, klarar av att skriva berattelser med inledning, handling
och ett avslut. Under en intervju sa pedagogen Gert Elfstrom:

"12-&ringar kan léra sig valdigt mycket, gérna utantill och bli en riktig expert
P& ett speciellt omré&de, nastan som den klassiska nérden.”

Hanna Sjéberg, bibliotekarie och projektledare for LAS! sager:

"Det handlar om att vi vuxna behédver éven vidga synen p& vad lasning ar.”

10
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Utéver Stadsbibliotekets identitet och vision har en stor del handlat om bib-
lioteken i sej, att titta ldngt bak i historien men ocksé& kartlagga vad som skett
den narmsta tiden, och biblioteken stér helt klart infér en féréndring, vad man
kan summera det som &r att det ar upp till vart ett av biblioteket, lokalt att be-
stémma vad de sjélva vill ha fér roll, genom sin verksamhet och hur de kom-
municerar sina medier. Vill de vara ett kulturhus eller ett arkiv?

STUDION SOM VERKTYG | PROCESSEN

Studion och rummet En vasentligt del i v&ra samarbeten men som &ven gett
en speciell klang till hela projektet ¢r det faktum att vi har utformat, installerat
och faktiskt haft vé&r studio p& plats mitt bland bibliotekets besdkare under hela
projekttiden. Studion dvs vért kontor var placerad i det rum som i sluténdan
ska bli den nya avdelningen, ca 250 kv Henning-Larsen-arkitektur. Studion
bestod av olika funktioner/stationer; ett arbetsbord, ett lite mer loungehéng
med en idébok, en &siktstavla, en stor anslagsytan fér den éppna processen
samt den »stora modellenc.

Det har varit helt fantastiskt att {& vara s& mitt i en verksamhet och i alla fall
delar av mé&lgruppen. Det varit otroligt intressant att komma under ytan p& en
sé&dan kulturorganisation som Sveriges stérsta bibliotek med 130 anstallda
och nastan 600 000 bocker och annan media i sin samling, och med 1 miljon
besdékare per &r, inte minst en lardom fér framtiden.

Stora modellen Den stora modellen ér ett kombinerat skiss/métesbord och
arbetsmodell av rummet. Modellen ar i skala 1:20. Topskivan ar akrylglas
som té&ls att anvéndas som whiteboardtavla. Modellen har anvénds 1 work-
shops med bé&de barnen, personalen och jag sjalv for att skissa. Modellbor-
det ar ca 200 x 70 cm, ca 50 cm hogt. Under modellen sitter utdragsboxar f6r
materialférvaring. Modellen har varit ett av mina verktyg fér att prata med
barn om rum och representationer som modell, ritning och skala. Vilket har
fungerat otroligt bra och som jag verkligen kommer fortsétta med pé& olika
sdtt 1 framtiden.

11
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SUMMERING AV WORKSHOPSERIEN

Det som, ur mé&nga synvinklar, ar den viktigaste och mest intressanta delen
i projektet och som gett oss resultat p& alla punkter vi strévat efter inom ra-
men {ér att involvera barnen och att vi ska forvarva deras perspektiv ér den
serie workshops vi genomfért under projektets géng. Att utforma, férbereda,
genomféra, dokumentera, analysera och utvardera, som ar nédvéndiga steg
i varje workshop, ar otroligt tids- och energikrévande. Alla moment vi utfort
inom ramen f6r den har workshop serien har kravt eftertanke... Men det har
varit vart varje minut, inte minst f6r framtiden!

Fokusgrupper Vi har hatft flera olika skolklasser/grupper barn i &ldern 9-13
&r, dar varje klass har besdkt oss vid tre tillicllen. De har blivit uppdelade i
grupper pd ca 5 barn. S& jag har haft ca 35 barn i mina 7 fokusgrupper. Totalt
har vi involverat drygt 75 barn. Vid ett tillialle, workshop 3 gjorde jag istallet
besok hos dem.

Mollevéngskolan vs Mellanhedsskolan Bibliotekarierna i Tweens har hjalpt
oss att komma i kontakt med tv& olika skolor; Mellanhedsskolan som &r en
typsik “villa-barn”skola, till skillnad frén Méllevéngskolan med en total mix av
till stérre delen andra generationens invandrare. Det finns vissa genomgéen-
de och generella skillnader, barnen anvénder olika “sprék” det vill stga det
svenska vokabuldret, MH-barnen ér mera verbala och léser bocker! Barnens
fritid ser olika ut, MV-barnen har inte s& mycket fritidsaktiviteter, medan MH
t6r méngal

T T =
.

Workshop | — Lara kénna, Inspirationsrunda och Idé! Vi gick runt p& olika
stallen i biblioteket, Sagolekplatsen och studion... vi pratade om allt! Hittade
p& idéer och "aktiviteter” om nya avdelningen! Barnen bygga modeller, och
fick diskutera och motivera dem!

Hemuppgift 1 — Boken om Mej Barnen fé&r beskriva sina egna liv, var i Malmo
de rér sej, hur en vanlig dag ser ut, favvo pryl, vilken stil man gillar... vad man
laser? bast med skolan och intressen... och mycket mera. Analysen och re-
sultat frém dessa dar inkluderat i férstudiens summering.

12
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Workshop 2 — Keywords, Collage, Foto och Materialpalett Med hjélp av olika

"verktyg" fick de visualisera nyckelorden t ex med av en massa olika materi-
alprover fick de illustrera och motivera sin drémmiljo!

N -

Hemuppdgift 2 — Rummet i skala och webben
En 1:20 skalgubbe av sej sjalva, rita hur drémrummet, vad man ska géra dar
och namnet pé& avdelningen samt de basta webbsidornal

Efter att ha analyserat materialet och de diskussioner/samtal vi haft med bar-
nen kan man konstatera att barnen dér; Fascinerade av berdttelser! Skréck,
fantasy och fakta ar de barnen laser! Materialen kan mixas hur som helst, s&
lémge det ar mycket farg och mjukt. Ménster, tapeter och taktila ytor ér kull
Omslutande rum att krypa in i &r mycket viktigt, det ska vara mysigt! Niv&-
skillnader och annorlunda rum ér haftigt! Material som ér ovéntade eller har
coola egenskaper dr bra! Bdde naturen och guld ar exklusivt...

13
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Workshop 3 — Beslutstattare i formgivningsprocessen Tills detta tillfdalle hade
jag pé&bdrijat formgivningsprocessen. Det forsta steget var att jag summera-
de alla intryck och de olika elementen som skulle in i rummet, frémst for att
skapa en plattform som resten sedan kunde f6lja. Men ocks& som en del i att
torst& hur rummet skulle kunna ha alla dessa ingredienser utan att det blev
tor rérigt. Den har bilden printade jag i storformat och diskuterade med bar-
nen kring helheten och alla detaljer. Kort summerat s& bekraftade barnen att
jag uppfattat det hela ratt!

Sen hade jag ocksé& gjort snabba skisser/tolkningar av barnens idéer som vi
diskuterar kring och barnen fick ge mej tips och designférslag hur jag kunde
fortsatta jobba, vad som saknades i teckningarna...Sen fick barnen bygga
vidare p& en av dessa idéer utifrén deras synpunkter, modeller i 1:20, som
sedan kunde placeras i den stora modellen, thop med deras skalgubbar p&
utstéllningen. Utifrén hur diskussionen gick med baren kring de teckningar
jag visade var det tydligt att kojorna och omslutande rum var allra viktigast,
men ¢ven om man bara skulle “hénga” dar, vad det viktigt att det fanns kopp-
lingar till bocker, tidningar, musik... Det kom ocks& upp samma saker som
WS 2 genererat. Om nivé&er, farg, mjukt, parkour, spénning...

14
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Workshop 4 — Utstéllning och Anvéndartest S& till den sista workshopen
zoomade jag in p& en detalj av rummet, men forst visade jag min alternativa
planritningen éver hela rummet, barnens omedelbara kommentar var “- Det
ar ju en karta av vért rum!” Vilket jag sé&klart var valdigt néjd med...

Nar vi gick in p& alla detaljer i kartan hade det en del frdgor men tyckte Gver-
lag att det mesta verkade mycket spénnande... sérskilt filminspelningen.

e
g

Men min inzooming vad trédkojorna och dessa hade jag gjort en svart/vit
animerad film av, som barnen fick se och darefter valja ut en bildruta att kon-
struktion- farg- funktion- och materialbestémma.

Barnen gick loss och mdlade kojorna i en massa olika férger och var inte
radda for att svéva ut 1 vilket material de skulle byggas av. De var ocksé vél-
digt snabba med att rabbla saker man kunder géra dér inne som inte bara
uttrycktes i “att bara va”utan de hér rummet kunde man bé&de lasa, prata,
hé&ngla, gora laxor, spela spel, eller bara mysa och slappa....
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Utéver sjalva anvéandartester innebar Workshop 4 ocksé& vernissage och
mingel. Vi lyfter fram alla barnens deltagande och bidrag till designproces-

sen i en stor utstallning. Barnen gick p& sin egen premidrvisnig och ge sitt
slutgiltiga utl&tande med galleristmarkérer, klisterpluppar.
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FORSTUDIE: SUMMERING

Efter WS 1 och hemuppgift 1 gjorde vi avstamp i en slags kreativ plattform
som spéngbrada infér konceptiasten. Keywords, som delades upp i verksam-
hetsvarden, ramord och visualiserade inspirationsord:

Roérelse &
LEK

Spel &
Teknik  Mys & Hang

KOKONG/SCEN
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Resultat

SLUTSATS
Vért projekt har nu resulterat i ett koncept. Det har konceptet underbyggs av
en slags kravspecifikation, st&ndpunkter vi tar bl a om verksamhetsformen.

Vi har kommit fram till {6ljonde:

9-12 &ringar i Malmé béde laser och leker fér lite.

Barnen behdver en métesplats p& neutral mark.

Barn behéver t& kémna tillhorighet och fértroende.

Barn méste hitta en lamplig scen fér att bygga upp sin identitet.

9-12 &ringarna i Malmé vill ha en massa olika typer av sm& rum.
Barnen vill ha tysta omslutande miljder, men ocksd hogljudda fartfyllda.
Biblioteket behdver ta en ny roll, som en naturlig métesplats.

Biblioteket md&ste hitta nya ingéng till béckerna.

Rummet fér barnen pé& biblioteket méste kopplas till deras vardag.

L b 2B 2 AR A R o

Vi tror verktyget &r berdttelser!

Berattelser ar lek, n&got kul och kan skapa lust ér 1asning.
Berattelser vacker nyfikenhet till att bygga kunskap.
Berattelsernas varld skapar rum 16r nya och ovéntade maéten.

Att skapa berdattelser utvecklar spréket och social kommunikation.
[ berattelsernas varld ér allt mojligt.

*

* % ok %

Med spelmekanik? som inspiration kan detta ta form i en rumslighet!

En spelplattform omfattas av vissa regler i en viss miljo.

Regelverket triggar till engagemang och utmaning.

Beléningssystemet gér resan till mdélet intressant.

En spelvarld ér uppbyggd av, och tilll&ter, en massa olika typer av rum.
Som spelare kan du influera innehdllet och verksamheten.

Ett spel ar underhdéllning och n&got man gér for att ha kul!

* % Ok % %

Nyckeln till att det hér ska bli verklighet ar ett transmedialt spel!®

KONCEPTET: BALAGAN!

P& en outforskad magisk plats bodde tidigare en massa forskare. Men av
orsaker man ¢&nnu inte vet, &kte forskarna ddarifrén och Idmnad efter sej sina
forskningslabb i ett odndligt berdttarexperimentarium...Platsen heter Bala-
gan! Och porten till den hdr platsen finns i Ljusets Kalender p& Stadsbib-
lioteket 1 Malmé. Eftersom att Balagan dr en magisk plats finns den ddrfér
6verallt, hela tiden, fér alla barn, ndra alla barn, namligen p& webben..!
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! Berdttelser = hela fenomenet att skapa och gestalta berdttelser. Dels att bygga upp
scenarios med en bérjan, en handling, en mening och ett slut med ndgon slags podng,
eller mer experimenterade ordningsféljder... Men ocksd sjalva férmedlingen att berdtta,
att féra vidare kunskap och erfarenheter. [ berdattelser ér fantasi och lek en naturlig del
och helt accepterad.

2 Spelmekanik = innebér framst tv& nddvéndiga funktioner: spelare och spelaktiviteter.

Men é&ven en slags spelplan, ett regelverk med ett beléningssystem. Systemet handlar
oftast om att “levla” att utvecklas och forflyttas till hégre nivéer (eng. levels). De olika ni-
vé&erna utspelas i olika typer av rumsligheter som kan representeras av varldar, lénder,
terrénger, landskap dimension... med eller utan logiskt lankande.

8 Transmedia = som ordet antyder handlar det om ndgon slags media som transforme-
ras i olika skepnad. I dag innebar begreppet oftast att n&got férsigdr b&de pé internet,
digitalt och i verkligheten, p& riktigt. Ett transmedialt spel handlar i vért fall alltsé& om att
samma koncept tar form b&de p& webben och i rummet.

[ORD labb] [Torget] angaped] [BILD labb]

® @)  [PERSONAL labb] ® [LJUD labb] ()

Ordet Balagan! &r hebreiska och betyder “Kaos”. Det ér namnet p& vér p&hit-
tade spelvarld och namnet p& vart projekt. Men innebérden av ordet handlar
ocks& om en av de viktigaste stallningstagandet vi gér; Barn behéver kaos
for att lara sej ordning, barn behéver kaos for att utvecklas. Vi vuxna fér inte
vara radda for att 1&ta det vara lite kaos ibland. Kaos under ordnade omstén-
digheter...
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S&, Balagan! ar ett transmedialt spel, som innebdr att det &ger rum bé&de p&
riktigt och p& internet. Det verkliga rummet &r p& biblioteket och hela mil-
jon ar uppbyggd med inspiration frédn spelvérlden. En massa smé& rum som
kopplas till varandra genom en gemensam plattform, en én s& lange bara
pébdrjad berdttelse om en pdhittad varld. Men i berdttelser ar ju allt maojligt,
dérfor ar rummet flexibelt och féranderligt till tusen.

Balagan dar ett berattarexperimentarium,
ddr spelet handlar om att barnen p& olika
satt skapar berdattelser om allt méjligt men
&ven for att definiera historien om Balagan.
Barnen gér aktiviteter for att bygga upp
platsen till det barnen vill att det ska bli. Det :
goérs genom spel som finns representerade —
bé&de p& webben och i rummet. Fér att ta -
del av de olika aktiviteterna s& mdste man

vara barn och medborgare i Balagan! Det = :

blir man genom att signa upp foér ett med- ﬁ' 4 e ﬁ

lemskap p& webben.

Balagan ar ett socialt community dér man _"I'f;_ j “

skapar en profil och vdljer édmne och blir

utsedd till forskare! Och d& kan man bérja .
forska i sitt @dmne och géra olika typer av be- m “ ﬁ

réttarexperiement, b&de p& webben och pd&
bibblan. Webben ar utformat av Sara.

De olika rummen ér olika typer av forskningslabb, verkstader med mojlighet
fér b&de den spontana och planerade verksamheten. De benémns som Bild-
labb, Ordlabb, Ljudlabb, sen finns det &ven personallabb. Och som ménga
andra platser s& finns det ocksé ett landskap och ett torg. Allt detta finns re-
presenterat som verkliga rumsligheter. Den évergripande planlésningen for
rummet bygger pé& en spelvarld dér man som spelare kan forflytta sej mellan
olika banor (rum) som erbjuder olika typer av aktiviteter och funktioner. Bade
i verkligheten och i fantasin.

Balagan har éven en helig skrift, Wixi, en slags wikipedia, dar all kunskap ér
sanning. Aven om Balagans grundvérdering handlar om fantasi ér det viktigt
med kunskap och att férmedla den till andra, diskutera och reflektera... for att
vara en god medborgare.

Rummet har utformats och planerats fér att stédja de olika faserna i en fors-
kares karridr, bl a méste forskaren {&r visa upp resultatet, for att komma vi-
dare, det méste finnas utstallningsmaojligheter. En 6ppen scen déar man kan
spela ett sk&despel och en publik kan titta. Lika viktiga ér rum dér man kan
sitta sjélv och grotta in sej i sin forskning, dér det &r lugnt, tyst och mysigt —
som en kokong, dar en fjaril héller p& att véxa...
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hittar hit F- -
[
[ —| blir medborgare |—-;

o o 1 '
Men, det md&ste ocksd finnas allt i-----'

dar emellan, t ex separata motes ] _‘ . o #
rum f6r kanske 3-4 forskare som = fer ett konto = skapar profi -
har né&got viktigt att diskutera i r———1 spelar ‘__| forskare |__.!
hemlighet... Men rummet mdste ]
ocks& ha olika typer av mébler & = ertvrar kunskap - == bidrar til wix F‘]
och verktyg fér att forskarna dels __ _ _ Jiabb |- =~ skapa bordielse |—=——— ]
ska kunna utféra alla experiment :
med produkter, rekvisita och den = méterteam »—- professor |- - utvecklar wixi -
teknik som behdvs, men ocks& ,
arbetsplatser som &r bra for olika =~ férmedicr kunskap |~ ~{dISRTerer -
éndamdl, som tex att lasa, skriva, — ¢ reflekterar - ——{ minister | —-@

lyssna, bygga, méla...

| IS |

.
|
|
[

Sen ar det s& att dom hdar forskaran kommer ju fré&n olika delar av vérlden
och pratar olika sprék, s& det méste finnas tillgénglig forskninglitteratur p&
alla sprék. Det méste ocksd sé&klart finnas plats for all typ av media som ér
viktig f6r alla forskarna, s& som nyheter, det mest populdra och de klassiska
verken.

BERATTETELSER OCH LASING

Balagan ar ett berdttarexperientarium. Vi har valt att anvénda berdttelser
som vart verktyg for att inspirera till Iasning. Vi tror att berdattelser ar en vag att
ta for att avdramatisera allvaret i 1asning Istéllet att barnen erbjuds en miljo
dar lasning ar kul och spédnnande! Barnen f&r genom att skapa berdttelser
och berdtta, pd& olika satt arbeta och experimentera med det som ryms inom
berdttarteknik med olika typer aktiviteter. Barnen f&r sé&klart stéd av vuxna,
som finns ddr fér dom, som bryr sej om och som har rétt kompetens for att
stédja alla typer av forskare och deras olika labb.
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TRANSMEDIA OCH SPELMEKANIK

Att Balagan skulle vara ett transmedialt spel ar valdigt genomtémkt och f6r oss
sjalvklart efter den process vi gatt igenom. Idag kommer barnen inte sjdlv-
mant till biblioteket p& sin fritid, istdllet spenderar barnen mycket av sin fritid
vid datorn och p& webben. Det handlar fréimst om olika webbcommunities
som facebook eller sidor med gratisspel och underhé&llning s& som YouTube,
Stardolls, Farmville... Barnen d&r otroligt vana vid datorer och digitala me-
dier, m&nga har till exempel inte samma problem som oss vuxna att l&sa p&
skarmen. S& den nya végen fér att 1& barnen att komma till bibblan ér darfér
sjalvklart via webben.

Barnen &r ocks& vana att forst& spelregler och anpassa sej till de situationer
spelets varld kraver. Barnen spelar valdigt mycket p& sin fritid, s& spel ar
torknippat med underhéllning, precis som vi vuxna spelade bréadspel nér vi
var barn, s& som Alfapet och Bondespelet. Allt eftersom konceptet véxte fram
blev det darfér ocksé sjalvklart att Balagan skulle vara ett spel, och att vi
skulle utnyttja spelmekaniken som ett verktyg for att bygga upp rummet.

LAGER AV FUNKTIONER

Det &r ménga olika krav som stélls p& rummet allt méste samspela i en ge-
mensam plan. Fér att kunna skissa fram en planlésning och samtidigt under-
séka hur de olika labben skulle ta plats i rummet arbetade jag med funktioner
ilager. Nar lagerna sedan éverlappades véxte rummets utformning fram.

=y e WG
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DE OLIKA RUMSLIGHETERNA OCH LABBEN

Porten Hela rummet &r inglasat med ett skjutdorrsystem. Men just hér vid
entrén frén Ljusets Kalender &r det for det mestadels 6ppet. Nar man gér in
genom porten kommer man direkt ut p& torget och vélkomnas med...

Info & Garderob Den stora vaiggen som visuellt berattar om balagan! Har bli
man ocksd& upplyst om att balagan finns p& webben. Man kan héanga av sej
sina ytterklader och 1&sa in vaskor p& det 1dga parkourtill&tna garderoberna.
Och man méste ta av sej skornal

Medborgarvagg P& motsvarande sida ar hela véggen fylld med trélister som
har plats for forskarnas mest viktiga media, bok, cd eller kanske en tavelram
med en bild p& deras forskardmne! Har finns plats for det mestal

Asiktstavlan Till vémster om torget finns ett av det stora labben, namligen Ord-
labbet. En del av véggen in till Ordlabbet ar roterbar med en vertikal axel i
centrum. Detta méjliggér en flexibel rumsuppdelning att 6ppna upp rummet
helt och hédllet. S&, nér det inte ér speciella aktiviter i labbet valkomnas alla.
Sjalva véggen har tv& sidor, den ena &r mjuk filt och dér kan man né&la fast
sina berdattelser, anteckningar eller bara ett fint ord! Andra sidan har en klas-
sisk whitebordyta déar allas &sikter {&r plats genom att skriva med en vanlig
wb penna, anvénda magnetiska post-its i lackad plédt med wb penna. Eller
hitta p& vacker poesi med magnetiska ord och bokstéver... P& webben finns
ocksé& Poexi som motsvarar detta, som klassisk kylsk&pspoesi

Himmels-édngen Den hdr dngen ar ca 50 cm ovanfér marken och med en
botten som &r uppbyggd i lager av mjuk kallskum med en l&ngluggad matta
ovanpd. Det kéinns som att ligga pd& en riktig éng, som man sjunker ner lite i...
Vid det stora fénstret hanger lianer av parlor hela végen upp till himlen, ge-
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nom de ljudabsorberande molnen och upp genom det befintliga hélet i taket
till véningen ovaniér! Som ett kluster av en massa f&gelholkar ar de vita tra-
kuberna staplade huller om buller p& varandra. De ér ca 75 x 75 cm och har
en oppen sida. Insidan &r kladdd med mjuka mattor och fluffiga textilier... Har
kan man sitta fér sej sjélv och lasa, eller valdigt nara tillsommans med sin
basta kompis. Kuberna till&ter parkour!

Landskapet, det runda rummet De héar ar valdigt flexibla semi-rum som ska-
pas genom ett skensystem i taket. Skenor i cirkelménster med en slags vag-
gar som flyttas runt som man sjalv énskar. Kombinationerna ér odndliga... P&
golvet nedanfor ligger mjuka mattor och kuddar fér att géra det ytterligare lite
mysigare. Vaggarna som man skapar rummen av &r som draperi, fast textila
pelare i olika dimensioner (rérisolering, finskum) De hénger helt frén golv till
tak och sitter thop ca 10 st p& rad. Reglerbara RGB-spotlights skapar féarg-
glada miljder genom att ett slépljus i olika kulér projiceras pé textilstaplarna.

Ordlabbet Ordlabbet tar plats i ett befintligt rum som gérs om med den rote-
rande &siktsvéiggen. Har inne handlar allt om ord, bokstéver och att skriva...
Mjuka mattor p& golvet och inspirerande mosaikliknande vaggar. En léng
och 1&dg bokhylla med en massa olika typer av bdcker, men mest skénlittera-
tur. [ rummet finns inga vanliga moébler utan det finns smé& l&dga enkla bord,
l&ga skéna puffar och en massa mobila véggar... De hér vaggarna kan ska-
pa de rum som for tillfallet behdvs. De bestdr av ca 3 - 6 sidor med material
som bl a transparent akrylglas, whiteboard tavla, filt och tra... for att fylla olika
behov och skapa olika genomsiktlighet... I taket sitter Gven har ett skensystem
fast det liknar mer ett nat... har hénger allt man behover for att skriva... Lat-
tillgéngligt 1 krulliga telefonsladdar hémger pennor av olika typ, sudd, penn-
vassare osv

Stora Ljudlabbet Det hdr ar det stora ljudlabbet som ar totalt ljusisolerat mot
bé&de Ljusets Kalender och in mot landskapet. Ska man gé& in s& gér man
genom en slags ljudsluss i glas! Har inne finns en massa moduléra bord och
stolar, méjlighet att mixa ljud och massa annat... Sjalva innehé&llet kommer
utvecklas tillsammans med en ljudexpert, s& sméning om... Utanfér stér 1aga
hyllor som rymmer alla tidningar och magasin som finns. Det finns ¢ven plats
for gamla nummer bakom de senaste. Alla glas har en film som férestdller
ljudvégor i olika farger, s& man ser glaset! Om man verkligen skulle behéva
kan man komma ut p& andra stallen én genom “ljudfénget”. Den mjuka mat-
tan som técker hela golvet har ett ménster av pixlar i olika farger.

Lilla Ljudlabbet Héar ar det lilla ljudlabbet som inte ér ljusisolerat utan bara
fyllt med mjuka saker... mjuka matta pé& golvet, fluffiga moln i taket som ab-
sorberar ljud... Genom molnen, frén taket hénger kablar dér man kan koppla
in en mp3-spelare i ena énden och i andra hémger hérlurar. Man kan sitta i
det skéna bergen som redan finns p& bibblan... P& vaggen sitter en jattestor
fototapet forestallande toppen med ett berg, s& hela rummet ger upplevelsen
av att man svavar hogt upp i ovan! I éppningen mot landskapet finns absorbe-

24



Eva-Johanna Sandberg Child Culture Design HDK

rande draperier av textila ribbor p& rad. Mellan ljudlabben ar det en lite mer
ruff miljé6 med betongkénsla. Har finns en serie skdrmar dar du kan ladda
upp din egen graffiti, eller visa film, om man anvénder alla skérmar samtidigt
blir det jatte stor bild!

Parkour-modulerna Ute i landskapet finns ett modulsystem som kan mixas
och kombineras néstan hur som helst. Det bestdr b&de av 1&dga bénkar, mel-
lanhéga arbetsbord och hoga stébord. Vissa har plats for bécker p& ena si-
dan och plats for benen att sitta p& andra... Vissa kan man ligga pd, for det
har en mjuk ytan, vissa ér hdrda och dom kan man skriva pé... Men alla till-
sammans bildar en parkourbana som alla kan vara med att leka pé!

Bildlabbet Det har ar ett komplext litet rum som har en massa olika funktioner.
Du kan bl a lara dej bildredigering p& olika sétt... och med olika verktyg, 1ara
dej att fota p& olika satt, b&de i studio och ute och framkalla bilder p& gam-
malt vis i moérkrum... Allt detta ér kopplat till att du ska skapa bilder, dina egna
bidrag till Mixtory som dr ett berdttarverktyg pé& webben. Rummets vagg ér
uppdelad i tre sektioner, alla delar rymmer antingen hyllor for bocker, skép
for torvaring eller tittskdp och ljusl&dor for utstallning. Sektionen i mitten som
&ven omsluter den hemliga dérren ar helt mobil och kan rullas ut i rummet,
eller till sidan om man vill ha ett mera éppet rum.

P& ena sidan inne i rummet finns ett speciellt spel, dar man kan skapa anima-
tioner. Med inspiration frén pedagogiken Reggio Emilia och de sm& barnens
ljuslek ar detta ett spel eller ett verktyg for att skapa berdttelser, dar de stérre
barnen sjalv har kontrollen. Du véljer bland ca 10 existerande bakgrundspro-
jektion och olika smé&gubbar och annan rekvisita som pé& den lilla scenen,
precis framfér projektorn, som gér enorma skuggor. Sen ér du sjélv och dina
kompisar som ér huvudpersonerna i mitten! Dér det finns olika modulen och
storre rekvisita. En fastmonterad GoPro-kamera tar en bild var 30:e sekund
och efter ett par minuter har du skapat en film! Som sedan kan laggas upp p&
webben! Hela véiggen vid det hér rummet ér uppbyggd av genomrécknings-
skép i olika storlekar s& alla kan bidra med

rekvisita, dven i smyg...

Personallabb Sen finns det sé&klart éven ett Personallabb. Dar finns inte s&
stor plats utan istdllet har alla som jobbar pé& den hér avdelningen en flygan-
de plast beroende pd& vilket labb just den personalen tillhér, dvs ord, bild eller
ljud, eller den fjarde som ar torget och landskapet av alla media. Rummet &r
glasat med en skjutdorr &t b&da héllen, frostat glas mot Ljusets Kalender och
transparenglas mot landskapet, fast p& glaset sitter rasterfilm med ett tryckt
monster, precis som pd& bussrutan, dvs du kan se ut, men inte! I anslutning till
labbet finns en informationsdisk som ar ett tillsynes thop-plock av olika kuber
i olika stora hogar. Dér kan man bé&de sté& och sitta nér man pratar med bar-
nen. Och hela infodisken &6vergdr till en parkour bana runt hérnet. Dar gér
den thop med garderoberna.

25



Eva-Johanna Sandberg Child Culture Design HDK

SCEN/KOKONG-KOJORNA

For att mera detaljerat férklara hur rummet och Balagan! kan utformas har
jag valt att goéra en férdjupning p& en del av rummet, en inzoomning ddr in-
redningskonceptet beskrivs mera noggrant. Att ytterligare beskriva Scen och
kokong som rumslig féreteelse var ett ganska enkelt val. Det ar ju tvd extre-
mer av rumsligheter och barnen har lika stort behov av bdda. Scen-rummet
handlar om att visa upp sej, fronta sin identitet eller spela en karaktar med
andra egenskaper, for en publik. Och det motsatta, ett kokong-rum handlar
om mysiga nara rum, dar man kan sitta sjélv och grotta in sej i sin forskning,
en l&t eller en historia. Dar ér det lugnt, tyst och en varm atmosfér — som en
kokong ddr en fjaril hdller p& att véxa...

M *"nH'ru.[v
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= Kokong
4 Mittemellan

‘ Scen

Scen/kokongbegreppet har varit viktigt i hela formgivningsprocessen, det har
triggat mej att hitta nya satt att skapa rum pd, framfor ex éppet/slutet som
ar lite uttjatat. Jag ville skapa flera olika rum som barnen kan anvénda till
olika funktioner och behov... {6r mys, fér méten, t6r barnen att leva in i sina
forskarroller eller rum for att bara vara...! Jag har stréwvat efter olika typer av
upplevelser och social sammanhang och med olika parametrar av de har
lagren som bearbetats.

Har illustrerar jag med att anvénda befintliga rum som beskrivning p& de
egenskaper jag efterstravar, s& som: picknick, lusthus, utsikt...
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D& Malmés barn ér en enormt méngkulturell grupp, bara 37 % av Malmés
barn har b&da sina féraldrar f6dda i Sverige méste rummet beméta detta.
Rummen méste ocksé vara utformade s& alla kan kdnna tillhérighet, inga
stilar, ménster eller symboler fé&r favoritiseras eller upplevas stétande. Darfér
mdéste méngkulturell representation utformas. Remixa som handlar om att
blanda hej vilt och Parkour - som innebdr lek och rérelse i staden, att an-
vanda det som finns, har b&da varit viktiga ingredienser i alla olika rum, éven

dessa kojor. Att kojorna ska uppmana till Berdttande, om magi och fantasi har
varit sjalvklart.

Materialen har valts med stor omsorg som framst bestér av en mangd olika
mattor i olika kvalitet, lugglémgd, taktilitet och kulér. Tré och olika konstruk-
tioner och tr&sammansdtiningar inspirerade av fasader har anvénts f6r att
gestalta olika typer av rumsliga upplevelser.
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Scen-koja

Kokong-koja
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Reflektion

MOTESPLATS, PUBLIKA RUM OCH FANTASI

Det finns n&gra fr&gor eller punkter som jag funderat p& genom hela projeke-
tet och pd& olika sdétt smygit in i utformningen av rummet. Biblioteket vill bli en
motesplats 1 staden, f6r att n& dit méste man vara beredd att géra stora 16r-
&ndringar, men vilka? I den offentliga miljén, och framférallt bibliotek ér det
hyllorna som f&tt styra mobleringen och métes/sittplatser har forpassats till
mellanrummen. Jag tror att, vill man vara en innovativ métesplats méste man
vénda p& det har begreppet, vilket jag forsékt. Att formge maotesplatserna i
férsta hand och placera medierna i mellanrummen... dar av inte mindre vik-
tiga sé&klart!

Begreppen Scen & Kokong handlar ju ocks& om att barn behéver erbjudas
olika typer av rum. Visst, barn har en otrolig férméaga att p& bade pé& lek och
allvar skapa rum i fantasin. Men barn har inte utvecklat den férmé&gan som
vi vuxna besitter, som en del i vér sociala kompetensen, namligen att skapa
tilltalliga osynliga sociala rum i stora folksamlingar. Ex. p& ett mingel, med
en massa mdnniskor i ett stort rum skapar vi osynliga vaggar, mellanrum-
met som bildas mellan personer i grupper, fér att sortera véra intryck och
sammanhang. Barn behéver olika social rum och dértér méste den rumsliga
miljén hjélpa till med att erbjuda dessa tillfélliga vaggar och mellanrum. Det
hér har framgétt valdigt tydligt i véra workshops.

Att formge for fantasi ér ndgot som jag alltid kémpar med och som ménga
gdnger lett mej till en slags &tervéndsgrand... Jag vill att barn ska & bygga
och fantisera sina egna rum, antingen hamnar jaog med pinne i skogen, eller
ett slags redan fardigtlekt koncept... vilket jag initialt &r emot. Hur kan man
formge rumsskapande och samtidigt utlova séikerhet? Men i just det hér pro-
jektet har jag istallet valt att ta en tydligt roll och visa att det ar OK {ér vuxna att
skapa berdattelser, att fantisera. Men Balagan éar ju férénderligt i oéndlighet....
Men generellt tror jag att frdgan kommer kvarst& och att jag kommer fortsatta
séka svaret: Hur kan jag formge f6r att barn kan skapa fantasirum?

MANIFESTERA KONCEPTET

Det sv@ra ar att kommunisera alla véra stallningstagande, alla delar 1 vért
koncept och samtidigt g& pd& djupet. Jag har istallet valt det senaste, vilket jag
bd&de har vunnit och férlorat p&. Fér mej har det varit ett egenmdl att fokusera
p& rummet genom hela processen tillsammans med barnen och dartér har
jag ocksé velat 16ljt den linjen hela véigen, genom att i detalj beskriva vad ett
scenrum och ett kokongrum kan vara och hur det kan utformas.
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Vi har valt att formulera ett slags manifest som beskriver och motiverar hela
den verksamhet vi {6resldr. M&nga punkter har redan beskrivs tidigare i rap-
porten men tillsammans utgér punkterna:

Balagan! — namn & grundprincip = hur vi tar stéllning till kaos.
Berdttarexperimentarium = hur berdttelser tar form i en verksamhet

Vi alskar berdttelser! = vartér berdttelser ar bra ingéng till lasning

Moéten som verksamhetsmdél = varfér nya och fler méten mellan barn ér viktigt
Tillhoérighet & identitetsskapande som strategimél = hur

Spel & lek som verktyg och vardering = hur rummet och webben utformas
Scen, kokong & det dér emellan = hur och varfér dess rumsligheter behdvs
Det digitala rummet som en bro = hur webben ar sprdngbrada for besdket
Andra broar till biblioteket =hur konceptet p& andra satt kan bli attraktivt
Bockerna d&? = vért stéllningstagande av medier, innehdll och placering

Det som blev tydligt p& min examination, nér man f&r privilegiet att en utom-
st&ende och tidigare oinsatt person bedémmer projektet och ser de brister
min kommunikation om projektet har. Det handlade frémst om att kunna sum-
mera pd& ett kort och koncist sdtt, att lyfta fram allt viktigt och strunta i det som
inte ar viktigt. Om varfér vi valt berdttelser var min férklaring osynlig och
darfér har jag har lyft ut den ur bilagan om verksamhetskonceptet.

VARFOR AR DET VIKTIGT ATT BARN BERATTAR?

Att skapa mening och enhetlighet ar just meningen med berdttelser. Att {orsté&
hur vérlden hénger ihop och hur man sjélv passar in. Trots att berattarvarlden
&r full av fantasi s& ar sociala relationer hégst centrala. Barnen f&r genom att
beratta byta perspektiv och se hur andra ténker. Barnen lar sej empati.

9-12 &ringar har mdénga tankar som virvlar i huvudet, genom att beratta kan
barn bearbetar rédslor och problem som de kanske inte ar helt medvetna om
och genom berdttelser bygga identitet.

For att skapa krévs mod, men framférallt vana. Nér barn berdéttar, ér det inte
endast deras sprékliga kunskaper som utvecklas. Modet att fantisera och
skapa vaxer ocksé starkare, och féder kreativitet.

Barn med invandrarbakgrund ér ofta s& kallat halvsprékiga — de har inte byggt
upp ordférrédet fullt i n&got sprék, utan uttrycker sig halvbra i tvé sprék. P&
grund av det s& har de svart att lasa bocker och texter, och svért att uttrycka
kénslor och samband. Och det gdller fér b&da sina sprék. Nar det kommer till
Malmé ar dessa barn inte en minoritetsgrupp - det ar ett betydande problem.

Vi bér bérja med berdattande, {6r att né& lasning och laslust: “Det ar lattare
att lara sig skriva én att 1ara sig lasa. Det har vi 30 &rs forskning som séger.
Andé& bérjar vi med att 1ara barnen lasa forst darfor att det dar svért f6r dem
att forma bokstéver f6r hand. Men nar barnen skriver p& datorn behéver de
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inte forma bokstaverna sjdlva. Och bokstéverna de skriver ser ut precis som
bokstéverna i bécker och tidningar. Barnen skriver sig till lésning och 1aslust.”
S& sager den norske forskaren Arne Trageton, en av véra inspiratérer. Hand-
skriften &r allts& en troskel till skrivandet, som kan tas bort genom datorn.

Men det finns trosklar till lasningen ocksd, néar man inte kan ménga av orden.
Att skriva och berdatta tror vi p& som metod fér att uppnd béttre spréklighet
bland barn. Nar barnen skriver utmanas de hela tiden till att leta upp ord till
sin saga. Det blir lite som att leta pusselbitar. Istallet for att kémna otillfreds-
stallelse 6ver att man inte forstér ett ord i en bok, kénner man tillfredsstdllelse
over att hitta en pusselbit till sin saga.

Berattelser och att berdtta ar ett valdigt forlétande satt att jobba. Alla barn
kan jobba med berdttelser, fast pé olika satt ingen behéver kémna sej utantor!
Intelligent tillgémglighet!

En berdattelse bestér av flera fragment som satts samman till scenarios och
verktyget for detta behdver inte vara tal- och skriftsprdket utan kan lika vél
byggas upp av bilder, symboler eller artefakter - det har vi gjort i urminnes
tider. Att kommunisera med symboler och bilder kréver séklart ménga refe-
renser, men for ett talsprdk krévs det tusentals. Bilder kan ta vid déar talsprék
av olika anledningar saknas.

Vi vill podingtera att vi anser att det ar innehdllet i berdttelserna som ér viktigt
- inte formatet. Barn égnar allt mindre tid &t att lasa bocker. Médnga oroar sig
over detta och funderar p& hur vi ska & barn att 1ésa fler bécker. Men boken
ar bara ett format, ett media. Vi vill trycka pé& att det ar innehdllet (berdttel-
serna och kunskapen), och barnens sprékutveckling, som &r det viktiga. Inte
var de laser. Vi vuxna méste dnda syn pé vad lésning kan vara.

Vartér ar biblioteket det rétta forumet fér berattande?

Berdttelser ar lek och allvar p& samma géng, vilket barnen behover ett mer
passande forum fér én skolan, dér berdttelserna blir betygsatta. Barnen be-
hover en miljé dar de sjalva ér i kontroll, dar ingen beddémer det de gor.

PROJEKTETS SAMARBETEN

Det har varit ett speciellt projekt p& ménga sett och det mest utmdarkande har
varit det olika samarbeten som projektet inneburit. Vilket nya arbetssétt for
mej och har varit en resa i sej. Dels att vi, b&de jag och Sara valde att samar-
beta genom hela projekt, vilket inte var helt bestamt fré&n boérjan, d& mojlighe-
ten fanns att vi kunde dela p& oss efter férstudien....

Sen ar det samarbetet med sjdlva Stadsbiblioteket, att vi faktiskt suttit p&
plats och arbetet mitt i den dagliga verksamheten och rért oss backstage i
deras innersta miljé och verksamhet. Men ocksé& att jobba, som vi gjort, som
en del i ett internt team, projektgruppen “Tweens”. Ddar vi pd ett sett har hatft
personal till vért férfogande som en ovarderlig tillgéng, b&de i vért genomioér-
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ande av worksopsen och den informationskalla de ar... Vi har f&tt léra oss att
samarbete med en kommunal verksamhet ar inte det lattaste man kan féreta
sej, men det ger andra sidan moéjligheter att jobba med design som faktiskt
p&verkar p& grunden i en stad och i det hér fallet barnens vardag. Aven om
uppslaget p& projektet kommer fré&n biblioteket har vér metod och process
formulerat det stora projektet. S& har i slutet av projektet kan jag utan tvekan
saga att alla samarbeten har varit ovarderliga genom att det tillfort projektet
s& mycket och fantastisk kul for att alltid ha ndgot att bolla med eller mot.

INTERAKTIONSDESIGN VS ARKITEKTUR

Sara Stiber som dr interaktionsdesigner i grunden och har sin stérsta kun-
skapsbank i den digitala och tekniska valden. Och sé& jag, som d&r né&gon
slags inredningsarkitekt i grunden. Véra proceser ser i vissa fall olika ut, vi
har olika facksprdk och bendmningar. Men vi har ménga intressen vi delar
och vi har samma grundvérdering om design, som vért intresse av att hitta
det ibland val gémda barnperspektivet, att jobba med upplevelser i det van-
liga livet... att beréra ménniskor och géra design som faktiskt fyller ett behov.
Att arbeta p& konceptnivd {6r att kunna komma fram till kérnan hur ett rum
eller en webb dvs en upplevelse utformas har varit vér gemensamma metod
dar vi ocks& vaglatt och starkt varandras arbete.

BIBLIOTEKET OCH FRAMTIDEN

Vi har nu presenterat vért koncept Biblioteket, dvs den interna projektgruppen
och de nérmast inblandade. Den respons vi fick var allt vi kunde énska oss.
De uttryckte en blandning av imponering och bekrdaftelse pd& att vi ar helt ratt
ute. Det tycker att den transmediala 16sningen med spel ar klockren. Precis
som vdra opponenter och examinator uttryckt. De s&g direkt méjligheten att
anvanda v&ra olika 16sningar som deras verktyg i det vardagliga arbetet. De
var mycket fértjusta i vért grepp att fokusera p& berdattelser for att né lasning.
Men dllra fraémst kénde de som varit med i hela processen att det &r precis
var barnen vill ha och behdéver. Att vért koncept kénns som det enda rattal
Biblioteket har ocksé& férklarat att de vill realisera konceptet och vart arbete
att g& vidare har precis borjat ta fart.

SVAR PA FRAGESTALLNINGARNA

Nar den har méjligheten dok upp kénde jag att det var en unik chans att &
samla ihop min tidigare kunskap, min nyfikenhet och omvandla mina tankar
och idéer i en verklig process, i en inspirerande kontext. Allt detta har jag
verkligen {&tt géra, génger tusen. Det har verkligen varit en utmaning och
en larorik process, men det ar bara lite svart att satta fingret p& exakt vilken
kunskap och erfarenhet som det gett mej. Speciellt eftersom att projektet inte
&r avslutat. For att avrunda skulle jag vilja &tergé till frégestallningar.

Mdélet var ocksé att vi skulle t& svar p& véra fragestallningar och det kan jag

val saga att vi té&tt och att svaren dr en del rapporten. Vi har kommit fram till
ett koncept {6r ven nya verksamheten och jag har kommit fram till en gestalt-
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ning och en utformning fér rummet som vi vet att barnen har behov f6r och
som dr frén grunden skapad utifrdn barnens perspektiv och deras vardags-
liv. Jag har lart kémna dom héar barnen, 9-12 &ringarna i Malmé. Jag har hittat
en massa metoder pd hur jag ska jobba med barn och rum som tvé& naturliga
delar i min designprocess.

Vi har ocksé definitivt lart kémna den kommunala institutionen Stadsbibliote-
ket i Malmo, kunskap som syns i vért koncept. Vi har hittat ett, flera, satt att
med berdattelsen hjalp {& barn att intressera sej for att lasa och skriva, det har
barnen redan visat prov pé.

Det enda som dr lite suddigt... &r hur man kommunicerar dettal Det ér speci-
ellt med barn, fér mycket av det som dom d&r fascinerad av handlar om fantasi
och om leken att konstruera, bygga, skapa miljéer sjalv. Vi vuxna mdéste vara
forebilder, visa vagen... men det f&r absolut inte bara fardiglekt! Vérat kon-
cept handlar om just det har, och det &r svért att prata om det p& ett seriost
plan, nar det viktigaste med hela idéen handlar om né&got som inte syns, som
man inte kan ta p& och inte ar en del i visuell arkitektur framtida fantasier.

Jag kan visa rummen, férklara verktygen, inspirera genom att forsékas illus-

trera upplevelsen, men som betraktare méste du sjélv ge dej hén i Balagns
varld!
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Tack till!

Sara
Vi har hatt ett otroligt kul och larorikt samarbetel!

Stadsbiblioteks i Malmo

Anna Falk, Tobias Johansson och Andreas Ingefjord som har varit valdigt
hjalpsamma och méjliggjort alla véra workshops.

Jenny, Christina, Lena f6r deras hjalp och engagemang i workshopparna.
Vaktmastarna, Linda och all annan personal p& bibblan som hjélp oss!

Barn och Pedagoger

Mollevé&ngskolan, klass 6 A & B med Shirin.

Mollevé&ngskolan, klass 5B med Peter Johansson.

Mollevé&ngskolans skolbibliotekarie Elisabeth och 6vrig personal.
Mellanhedskolan 3, 4 & 5 med Jérgen.

Ovriga pedagoger; Malin Broberg, Gert Elfstrém, Bodil Olsson, Lena Holm
och Krister Svensson,

Malmé Stad kultuférvalningen
Informatér Eva Klammeéus och utvecklingschef Bo Géransson.

HDK
Examinator Johnny Friberg.
Haondledare Henric Benech.

Opponent
Mattias Lind

Ovriga

Kasper och Ulrika pé& Little Red Stuga och deras blogg Big Play, dar vi gést-
bloggat under véren.
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