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Baggrunden for projektet
   I forbindelse med kulturvaneundersøgelsen fra 2005 opfordrede daværende Kulturminister Brian Mikkelsen de involverede kulturinstitutioner til at reagere ved påfaldende udviklingstendenser.
I Biblioteksstyrelsen reagerede man på det markante fald af børnebrugere på bibliotekerne.
Man valgte i den forbindelse at nedsætte et udvalg, som skulle vurdere børnebibliotekets fremtidige opgaver ud fra vidensamfundets udvikling samt vurdere basis for etablering af nye koncepter. Biblioteksstyrelsen udgav i 2008 rapporten ”Fremtidens biblioteksbetjening af børn”. Rapporten listede en række hovedanbefalinger – udformet som ”10 bud” – med henblik på hvilken rolle børnebiblioteket kan og anbefales at spille for fremtidens børnegenerationer.
I forlængelse af rapporten arrangerede lederne fra det gamle Nykøbing F. CB område en temadag for børnebibliotekarerne. Formålet var at diskutere rapporten samt at idéudvikle på et evt. kommende projekt, hvortil der skulle søges midler fra Biblioteksstyrelsens Udviklingspulje. Ansøgningen til projektet ”Børnebibliotekaren som playmaker” er skrevet med inspiration fra temadagen.
Der blev udpeget to projektledere: Malene Hansen fra Næstved Bibliotekerne og Rikke Skuldbøl fra Guldborgsund-bibliotekerne. Projektlederne samlede idéerne og udformede en ansøgning til Biblioteksstyrelsen og Udviklingspuljen.

Ansøgningen og samarbejdspartnere
   Vi valgte at tage udgangspunkt i rapportens 4. bud: ”Børn leger på biblioteket”.
Projektets formål var at intensivere fokus på leg, og på hvordan leg kan integreres i det fysiske bibliotek gennem praktisk udførte modelforsøg på danske børnebiblioteker. Særligt var vi interesserede i at afdække, hvordan den enkelte bibliotekars rolle kunne udfoldes til også at indeholde en playmakerfunktion både ved formidling og til arrangementer. Vi ønskede at skabe et kreativt og iderigt personale.
Vi inviterede følgende kommuner til at deltage i projektet: Lolland, Vordingborg, Roskilde og Århus. Projektet har altså bestået af 6 bibliotekskommuner incl. vores egne biblioteker i Næstved og Guldborgsund. Projektet har været bredt nationalt repræsenteret. Vi valgte endvidere at invitere 3 eksterne samarbejdspartnere: Experimentarium, Danfoss Universe og LEGO. Alle takkede ja. Samarbejdespartnerne har fortrinsvis været involveret i projektet under projektugen. Danfoss universe måtte dog tidligt i forløbet bakke ud, idet de blev ramt af nedskæringer. Experimentarium og LEGO var begge en del af projektugen.
Vi valgte tidligt i forløbet at etablere en blog: boernebiblioteketsomplaymaker.blogspot.com. Hensigten var at skabe et opensource forum, hvor projektgruppen kunne kommunikere løbende.

Projektugen uge 43
Baggrunden for projektugen var, at alle projektdeltagere skulle møde uden at have startet den kreative proces. Således havde vi heller intet fælles teoretisk udgangspunkt. De skulle simpelthen være blanke på, hvad de skulle arbejde med i deres delprojekt. Formålet med dette var at vi ønskede projektgruppen skulle møde de forskellige indslag med så åbne sind som overhovedet muligt. Derfor var der heller ikke noget krav om, at de skulle have gjort sig overvejelser om målgruppen, indhold eller udformning. Ugens indhold var sammensat med fokus på både teori og praksis. Dog med hovedvægt på praksis, da der var flere elementer, hvor deltagerne skulle bruge sig selv aktivt. Oplægsholderne var valgt ud fra, at de skulle bidrage med forskellige tilgange til leg og kreativitet. Dette kunne både være i måden at arbejde på og måden at udtrykke sig på.

Projektuge dag 1: Eksperimentariet
Første dag startede på Eksperimentariet, hvor projektgruppen blev kastet ud i et interaktivt brætspil, som satte i- og ulandsproblematikken i perspektiv. Ud over at det satte gang i blodomløbet, startede det også en tankerække hos os om hvorvidt børn og unge forstår alvoren af budskabet. Nogle af opgaverne var meget konkrete. Når man skal tage stilling til, hvem der ikke skal have vand, ja så er dilemmaet ret håndgribeligt! Efter brætspillet blev vi sluppet løs i Eksperimentariet. Her tilbragte en stor del af gruppen tid i særudstillingen om hjernen. Udstillingen tydeliggører hjernens mekanismer. Det er svært stof, og trods god formidling, var det tydeligvis ikke for små børn. 
Efter frokost blev vi kastet ud i en hel konkret opgave. Mette Meltinis, projektleder på Eksperimentariets udviklingsafdeling gav os først en kort introduktion til at udvikle hands-on udstillinger. Herefter blev vi inddelt i 3 grupper. Vi fik hver vores emne, som bestod i, at vi skulle lave vores egen model for en hands-on udstilling, der kunne formidle vores emne. Der var i lokalet et stort bord med materialer til at løse opgaven. Første gruppe fremstillede en udstilling over emnet smertegrænse. Ideen var simpel. Det gjaldt det om at se, hvem det kunne holde til mest, men også at få en snak om, hvorfor det er så forskelligt fra person til person, hvornår det gør ondt. Næste gruppe havde lavet en fin opstilling, hvor man skulle reagere hurtigt. Det gjaldt om sortere farvede kugler rigtigt. Sidste gruppe demonstrerede en opstilling, der beskæftigede sig med vægt og balance.
Succeskriterierne for en hands-on udstilling er, at den skal forklare sig selv, og at deltagerne har det sjovt imens de prøver. Fælles for opstillinger var, at alle fik løst deres opgave, alle havde det sjovt, mens de arbejdede og alle prøvede at tænke hurtigt og at bruge deres paratviden. Der var ingen tid til research.



Dagen sidste indslag var fra projektleder Poul Kattler. Her er Pouls input og opskrift på succes:
Undgå moralprædiken
Der må ikke være for meget der skal læses
Der skal være aktiv medvirken - kroppen skal i brug
Der skal være mulighed for fælles oplevelser
Det er mindre vigtigt at formidle faktuel viden, end det er at skabe undren, nye spørgsmål, eksperimenter og dialog.
Følelser og sanser åbner for adgang til opmærksomhed og til erindring
Der skal være en passende blanding af nye udfordringer, quiz og en stund til eftertanke
Voksne vil gerne sætte deres børn i centrum - de vil opleve gennem børnene
Transformation - kan vi ændre noget hos dig?
Dagen sluttede med en opfordring: ”Hvorfor benytter bibliotekerne sig ikke af computerbaseret eksperimenter?”
Dagen på Eksperimentariet gav konkrete værktøjer til at arbejde med udstilling og formidling.  Mettes opgave gav mulighed for at opleve udfordringen i ikke at have ubegrænsede muligheder, men at være nødt til at træffe hurtige beslutninger, ud fra hvad man har til rådighed. Poul Kattlers oplæg satte fine rammer for, hvad der virker i formidlingen til børn og familier. 

Projektuge dag 2: Celf og Den Kreative Platform
Dag 2 startede med 3 oplæg fra studerende fra Celf. Alle oplæg havde alternativer til børnebiblioteket, og da multimediedesign er de studerendes udgangspunkt, var deres bud på et børnebibliotek lidt anderledes end vores traditionelle opfattelse. Første oplæg var en interaktiv historiefortæller. Konceptet var en touchscreen, hvor barnet selv kunne skabe sin egen historie ved at vælge sig videre i historien. Når barnets historie var slut kunne historiefortælleren anbefale en bog i samme stil, med den historie barnet havde skabt. Næste oplæg var en hel indretning af et børnebibliotek med komponenter som f.eks. et interaktivt spillebord, iglo-lytte-hytte med historier, tegnetavle med projektor, en sanseoplevelsesvæg, en kæmpe bog der kunne bladres i, en søjle med justerbare skærme og en kæmpe pin-art væg. Sidste bud handlede om at bibliotekarerne turde gå foran og bruge sig selv meget aktivt i formidlingen - nærmest som rejseguider. 
Det er svært at beskrive, hvad Den Kreative Platform egentlig er. Vi fik tigtig gode bud på en ny måde at tænke projektarbejde og projektorienteret. Vi alle tog arbejdsformen til os og brugte den ofte i det videre projektarbejde. 
Tirsdagen var tænkt som den teoretiske dag. Oplægget fra Celf var interessant, idet at input kom fra ikke biblioteksbrugere. Samtidig var de meget fokuseret på installationer og ikke så meget på den personlige formidling. Den Kreative Platform arbejder udfra at grundelementet i en skabende proces er idéen. En idé er en unik situationsspecifik repræsentation af viden - og processen består af idé på idé på idé indtil løsningen i form af et produkt, et projekt, en procedure, en aftale, et idékoncept, en faglig forståelse eller et handlingsforløb er en realitet. Det frigiver megen energi at arbejde efter Den Kreative Platforms principper.

Projektuge dag 3: Shane Brox
På tredje dagen mødtes en forventningsfuld projektgruppe, som lignede en flok posedamer. Alle havde samlet skrot, dimser og dippe-dutter. Temaet var egentlig at se muligheder, mens man brugte sine hænder. Shane startede med at give os sin rejse ud i kreativiteten. Det handler om at turde og om at lytte til sin mavefornemmelse og ikke lytte til sin indre perfektionist! Dag 3 oplevede vi det som vi havde beskæftiget os lidt med dagen i forvejen. Nu blev det bare omsat til praksis. Alle blev så meget optaget af den kreative tankerække. Vi skulle fx skabe en historie om vores væsen. Her kunne vi bruge teorien fra dagen før. Planen var egentlig, at vi skulle have lavet en udstilling, men folk var meget stolte og glade for deres figurer og tog dem derfor med hjem. Alle væsener er dog foreviget i vores album fra projektugen. Alle gik fra dagen med godt humør og en tro på, at man kan. 
Dagen med Shane var den dag, som projektgruppen var mest begejstret for. Kombinationen af at arbejde med idéudvikling samtidig med, at man arbejder med sine hænder, fungerede rigtig godt for alle. Samtidig oplevede alle, at de rent faktisk kunne skabe noget helt unikt, der fungerede, og historierne opstod ud af det blå. Således fik vi pludselig en dame, der var bange for at forlade sit hus, en fræk fe og en storrygende dame på vej ud for at shoppe.


Projektuge dag 4: Historiefortælling ved Michael Lykke
Dagen var for mange den største udfordring. Der skulle arbejdes med mundtlig formidling og fortælleteknik. Samtidig var det en mulighed for projektgruppen for at opleve, hvordan det er, når man kun bruger sig selv og sin krop. Vi havde alle hver vores i historie med, som i løbet af dagen gennemgik følgende forløb:
Bearbejdning hvem, hvad, hvor, hvornår, hvordan
Synsvinkler
Fortællestruktur 
I takt med at historierne ændrede sig, ændrede historiefortællerne også adfærd. Der blev skabt dynamik og dialog til den store guldmedalje. 
Det kan undre at netop historiefortælling, som jo ikke ligger så langt fra vores verden, var en af de største udfordringer for projektgruppen. Men både det at arbejde med historierne fra en anden vinkel, samt det at skulle videregive historien uden at have en bog at holde sig til, viste sig at være en stor udfordring for alle. Man kunne fristes til at tro, at børnebibliotekarer har så stor respekt for børnebogen, at de ikke vil ændre på historien.





Projektuge dag 5: Lego Education
Sidste dag gik turen til Odense, hvor Kristian Østergaard præsenterede os for produktet Lego Education. Inden vi fik lov til at kaste os over legen, fik vi et par teoretiske holdepunkter: 
Fremtiden tilhører de kreative
Man lærer ved at bygge ny viden på noget, man allerede ved i forvejen
Man betragter et billede ud fra den baggrundsviden, man allerede har
Vi kan ikke styre hvad børn lærer - kun hvad vi underviser i, og hvordan vi underviser
Man lærer bedst, når man er optaget af at konstruere noget, som er meningsfyldt
Hvis vi bruger begge hænder, bruger vi også begge hjernehalvdele
Intelligens er ikke et spørgsmål om, hvor meget man ved, men at man ved, hvad man skal gøre, når man ikke ved, hvad man skal gøre

Alle Lego Educations produkter er sammensat efter cirklen 
Identifikation -> Konstruktion -> Refleksion -> Inspiration

Identifikation er at forstå og kende en opgave
Konstruktion er at læse opgaven
Refleksion er at forstå og anerkende løsningen
Inspiration er at bygge videre på løsningen.
Og så gik det ellers løs med at afprøve. Der blev gættet, afprøvet, reflekteret, grint og prøvet igen. 

Dagen med Lego gav os et indblik i koblingen mellem noget, som børn allerede kender og forbinder med leg til deres undervisning i skolen. Her var et godt eksempel på, når leg bliver til læring.  
Sammenfatning
Projektgruppen syntes, at Eksperimentariet var til stor inspiration - særligt workshoppen med Mette.  Hos Lego var det sjovt, men vi tog ikke så meget med os - måske fordi fokus var meget på læring. En dag med lege var måske at foretrække i stedet for Lego. Projektgruppen har generelt savnet et mere fælles teoretisk grundlag. 

Fælles Event – Rekordjagten
For at gøre arbejdet med en fælles event mere effektivt, nedsatte vi en eventgruppe. Projektgruppen var enige om, at den fælles event skulle have temaet rekorder. Den skulle desuden foregå på samme tidspunkt i hele landet og vi ville opnå en plads i Børnenes Rekordbog 2011. Se bilag 1.
Oprindeligt var tanken, at det kun var projektbibliotekerne, der skulle deltage, men efter flere opfordringer fra landets øvrige biblioteker, valgte vi at tilbyde konceptet til alle.
Målgruppen, som var de 8-12 årige, skulle gennemføre 8 poster, som udfordrede forskellige færdigheder fx stable bøger på tid og spille kæmpemikado mod børnebibliotekaren. Der var desuden en kobling til Pallesgavebod, da en af posterne havde med hjemmesiden at gøre.
38 danske børnebiblioteker tilmeldte sig Rekordjagten. Eventgruppen havde sørget for alt materiale til eventen lige fra pressemeddelelser til indkøbslister.
En uge før eventen begyndte flere biblioteker at melde tilbage, at de havde svært ved at tiltrække deltagere. På selve dagen deltog således 14 ud af de 38 biblioteker. Resten måtte aflyse pga. for få deltagere. Der var ingen rød tråd i hvem der aflyste – det var lige så vel store som små biblioteker. Af projektbibliotekerne gennemførte kun 3: Lolland, Guldborgsund og Næstved, hvilket ærgerede os meget pga. de mange ressourcer der var lagt i eventen.
Efterfølgende udarbejdede vi evalueringsskemaer, som vi sendte til alle tilmeldte biblioteker. Det var gennemgående, at man fandt det tilsendte materiale flot, gennemarbejdet og lige til at gå til. Flere gjorde opmærksom på, at man kunne have ønsket materialet tilsendt tidligere for således at kunne lave mere pr på eventen. Det er vores opfattelse, at der alle steder er gjort en stor indsats for at reklamere for eventen, men vi må konkludere, at vi har at gøre med den sværeste målgruppe.
Vi vil nu inden deadline i Børnenes Rekordbog 1. juli ansøge om optagelse i 2011.

Delprojekterne – projektdeltagernes egne betragtninger.
Projektet resulterede i fem delprojekter. 
Århus og Randers arbejdede sammen, fordi bibliotekerne er samarbejdspartnere i projektet ”Legende familier i biblioteket”. Deres projekt har fantasy-genren som tema. 
Vordingborg har arbejdet med gamle lege. 
Roskilde har arbejdet med lege i biblioteksrummet og ude. 
Næstved har arbejdet med serendipitet i biblioteksrummet. 
Lolland og Guldborgsund har sammen udviklet et stort brætspil, der kan bruges bl.a til biblioteksorientering. 

Vi må konkludere, at vi var for længe om at komme i gang med delprojekterne. Mange har fundet det svært at finde tid til at lægge kræfter i projektet. Det ville have været optimalt, hvis vi havde afviklet delprojekterne, inden vi skulle afslutte projektet og afrapportere. Heldigvis mødes de fleste fra projektgruppen til CB møder, hvor vi kan fortsætte erfaringsudvekslingen.. 

Herunder kan projektgruppens individuelle evalueringer læses:
Lolland/Guldborgsund-bibliotekerne
Projektdeltagere: Carsten Flink, Lone Svensson og Pia Nyberg.
Hvorfor vi valgte dette projekt
Det var vigtigt, at det var noget "håndgribeligt", noget vi alle her i afdelingen ville kunne forholde os til at skulle anvende. Og alligevel noget som en stor flok børnelånere ville kunne finde underholdende og samtidig lærende!
Projektet blev valgt, da det lød spændende. Det var især godt at vi skulle ”ud på gulvet” til børnene. Ikke noget med at sidde sig bag sit skrivebord, som man kan have tilbøjelighed til. Samtidig var det en god mulighed for at arbejde sammen med nogle andre børnebibliotekarer. På vores bibliotek er vi ikke så mange børnebibliotekar. Det er altid godt at få nye input. 
Efter en super projektuge holdt vi møde på vores eget bibliotek, hvor alle børnebibliotekarerne var med. Her diskuterede vi, hvordan vi ville være playmakere på Lolland-bibliotekerne. Vi blev enige om at lave et kæmpe gulvbrætspil, som vi kunne bruge, når vi havde skoleklasser eller en større børneflok på besøg. Vi havde selvfølgelig fået inspiration fra projektugen fra Eksperimentariets store ”En verden på spil”, men vi var også fascineret af store gulvpuslespil. 
Vi har så efterfølgende valgt at lave projektet sammen med Guldborgsund-bibliotekerne, da de også ville lave et stort gulvbrætspil.

Processen vi har haft
Vi må nok erkende at vi arbejder bedst, når vi har en deadline. Så får vi virkelig sat os ned og diskuteret og gennemarbejdet tingene. Vi har til tider været nødt til at uddelegere noget af arbejdet imellem os, da vi har været i tidsnød. 
Da vi har valgt at lave projektet sammen med Guldborgsund-bibliotekerne har vi selvfølgelig også holdt planlægningsmøder, hvor vi sammen har diskuteret og kommet med idéer, kasseret dem igen og fundet på nye. Det har været super godt, da vi kunne lære af hinanden og gå med på hinandens idéer og få evalueret dem. Vi har været gode at til spare med hinanden. Alt dette har vi gjort under udviklingen af spillet. Efterfølgende har vi afleveret det udtænkte projekt ”spillet Livsfrø” til en leverandør, så de kunne producerer spillet til os. 

Dilemmaer vi har oplevet
Lolland-bibliotekernes største dilemma ved dette projekt har været af tidsmæssige karakterer. Da vi er en mindre biblioteksenhed (sammenlignet med de andre projektdeltagere) og derved ikke er så mange børnebibliotekarer har det været MEGET svært at få tid til at mødes. Da vi (to projektbørnebibliotekarer) samtidig også arbejder, som filialbibliotekarer og vi er kun skemamæssigt sammen to dage om ugen. Og det holder ikke helt alligevel, da vi også skal til andre møder, kurser m.v. på disse dage. 



Erfaringer vi har gjort os
Ikke så mange endnu, da vi ikke er færdige med Livsfrø. Det er kommet fra leverandøren, men Lolland-bibliotekerne har ikke set det endnu. Vi har endnu ikke afprøvet vores lokale delprojekt og derfor har vi endnu ikke samlet praktiske erfaringer. 

Konklusion
Vi kan konkludere, at det kan være svært at få tid til at lave projekter, når man ikke er frikøbt, men skal lave projekter samtidig med at man skal passe sit almindelige biblioteksarbejde. 
Det var været kanon at arbejde sammen med andre børnebibliotekarer, der brænder for deres arbejde. Og vi har været sammen gentagende gange. Det har været dejligt at kunne erfaringsudveksle med de andre.

NæstvedBibliotekerne
Projektdeltagere: Christine Kofoed og Malene Hansen
Hvorfor vi valgte dette projekt
Vi ville gerne arbejde med noget, der forplantede sig i hele organisationen. Vi synes, at det var vigtigt at projektet ikke bare blev en enkeltstående ting, men mere en del af børnebibliotekets daglige drift og virke. Samtidig synes vi, at det ikke blot skulle påvirke de to projektdeltagere men også de resterende bibliotekarer i børnebiblioteksgruppen. Man kan sige at for os handlede det mere om et internt indre syv mile skridt, end det handlede om et ydre outcome.
Vi var i den indledende fase efter vores besøg på Eksperimentarium i lighed med de fleste andre projektdeltagere meget fascinerede af deres kæmpe brætspil, og overvejede hvordan ideen bag kunne overføres til et børnebibliotek. Vi blev dog hurtigt enige om at vores projekt ikke skulle centreres omkring en installation, da det efter vores mening er meget modsatrettet selve hoved-ideen bag projektet, som jo netop er at bibliotekaren selv skal i spil i stedet for blot at stille nogle fysiske rekvisitter til rådighed. 
Vi ville desuden gerne lave et projekt, hvor vi kunne bruge flere forskellige af de kompetencer, vi havde fået i uge 43 fx fantasifuld brug af skrald/Shane Brox, mundtlig fortælling og generelt kreativ tænkning. Derudover var vores tanke, at vores projekt skulle kunne fungere som inspiration for andre biblioteker uanset størrelse. Derfor skulle den økonomiske ramme omkring projektet være i en størrelsesorden, der ville gøre det realistisk for andre biblioteker at være med – også selvom de jo ikke har projektmidler til at realisere aktiviteter med. 
Vi nåede derfor frem til at vi ville arbejde ud fra et årshjul, der skulle bruges til inspiration og som kan udbygges med aktiviteter år efter år. Der tænkes både i udstillinger og aktiviteter inden for temaet.

Processen  vi har haft
Vi startede ud med et meget højt ambitions niveau. Vi har måttet erkende at til trods for de gode intentioner, har vi ofte haft svært ved at nå at sætte alle de aktiviteter i gang, som vi havde tiltænkt. Andre gange har vi oplevet at en ide affødte en anden, som så blev det vi igangsatte i stedet for. I løbet af projektet er vi gået fra at have en ide om diverse aktiviteter til at have en ide, som mere minder om serendipitet for børn via en anderledes formidling i udlånet. Vores oprindelige plan var, at vi ville arrangere forskellige muligheder for leg (i bred forstand) på biblioteket, og det skulle foregå med en bestemt hyppighed fx onsdag i hver uge eller den første onsdag i måneden. Derved ville både børn og forældre efterhånden huske at på det tidspunkt skete der noget på børnebiblioteket, og forhåbentlig derved ”lige smutte forbi”. Det viste sig desværre at være langt mere tidskrævende end forventet at arrangere så mange (dog mindre) aktiviteter, og det var heller ikke muligt at inddrage børnebibliotekarer på de andre lokalbiblioteker i den grad vi havde håbet. Derfor er de fleste af aktiviteterne foregået på hovedbiblioteket og på et enkelt af lokalbibliotekerne.

Dilemmaer vi har oplevet
Det er ikke muligt at lave pressemeddelelser på spontant opstået ideer og hvor mange børn læser i øvrigt lokalavisen?
Det er svært at finde relevante måder at kommunikere med børnene. Det er nemt at nå dem som allerede bruger biblioteket men meget svært at nå dem som ikke naturligt tænker på biblioteket.
Vores hjemmeside er ikke gearet til at kommunikere med børnene. Nærmeste kommunikationsform er mobilen, men vi har ikke et system der kan håndtere det, og vi har ikke børnenes telefonnumre.


Erfaringer vi har gjort os
At arbejde mere kreativt skaber mere arbejdsglæde. Gode ideer smitter. Der er måske en form for generationskløft idet de ældre børnebibliotekarer synes at sådan har vi jo altid gjort!
På trods af frikøbt tid og rimelig planlægning har vi måttet konstatere, at langsigtede projekter nemt kan blive udskudt og ”ryge nederst i bunken”, når den travle hverdag sluger tiden. 

Konklusion
Det har været rigtig godt at blive udfordret og blive mere bevidst om sine egne grænser og begrænsninger. Her var projektugen med dens mange input med til at vise at det er vigtigt at være troværdig i forhold til det man laver sammen med børnene – hvis man i virkeligheden hader det og ikke har sig selv med, gennemskuer børnene det jo hurtigt. 
Vi har desværre ikke fundet de vise sten, men vi har fået mod på at formidle mere og at være mere personlige i den formidling, vi leverer. Vi kan mærke at kreativ tankegang frigiver mere kreativitet og åbner op for at tænke i alternative baner. Det har styrket initiativet og samarbejdet internt.

Praktiske erfaringer
Det tvinger en til at tænke i alternative baner hvis man vælger at skabe anderledes udstillinger uden at sætte de store beløb af til det. 
Det kan være svært at forudse, hvad der vil tiltrække børnene. 


Århus Bibliotekerne og Randers Bibliotek
Projektdeltagerne: Anine Kaas og Mette Kirkegaard Jensen
Hvorfor vi valgte dette projekt
Da vi ville lave et projekt som både Århus og Randers fik noget ud af, blev vi hurtige enige om at lave en event. Vi har taget udgangspunkt i forløbet fra uge 43, hvor vi arbejdede med forskellige udtryksformer. Efter mange diskussioner frem og tilbage omkring aldersgruppen, blev vi enige om at lave en event for aldersgruppen 9 – 15 årige, da vi ikke har ret mange arrangementer for denne gruppe på vores biblioteker. Vi var klar over at vi dermed gav os selv en stor udfordring, for hvad skal man lave for at få fat i den gruppe? 
Temaet blev et Fantasy forløb! Det er populært for den aldersgruppe, så vi blev hurtigt enige om at dette var temaet. Vi har bygget eventen op, så vi kan få brugt flest mulige af de ting vi lærte i uge 43. Se bilag 2.
Vores største inspirationskilder har været Michael Lykke og Shane Brox. Børnebibliotekaren indgår som playmaker på følgende måde: det er os der fortæller historien, dvs. sætter rammen og stemningen for dagen (og forhåbentlig sætter fantasien i gang). Vi leder de forskellige workshops, hjælper og skubber på børnenes ideer. 
Vi sætter os selv i spil som igangsætter og medspillere i dagens forløb.
Praktiske erfaringer
Vi har endnu ikke gennemført fantasy-dagene, da der var for få tilmeldte da vi udbød eventen. Vi tror hovedsageligt at problemet var at der først blev reklameret for arrangementet ca.14 dage før afholdelse. Vi har oplevet med andre arrangementer, at når det ikke optræder i vores officielle arrangementsprogram, så har vi svært ved at få fat i folk. Vi vil nu sætte i det vores efterårsprogram og gennemføre det i starten af september, i både Randers og Århus.


Vordingborg Bibliotekerne
 Projektdeltagere: Hanne Palsberg og Tine Lindberg

Hvorfor vi valgte dette projekt:
Legekulturen, børns lege, er i årtusinder blevet overført fra de ældre børn til de yngre børn. På den måde er de mange lege og spilleregler for de sociale fællesskaber gået i arv fra generation til generation. 
Ifølge Carsten Jessen, lektor, ph.d. ved Center for Playware, har børns leg undergået en forandring. Legen er en vigtig del af børns kultur, men kultur er ikke automatik, den er afhængig af overlevering. Dette sker bl.a. når børn i forskellige aldre leger sammen.
Før i tiden legede børn ofte sammen i flokke, hvor ældre børn overleverede legene både fysisk og mundtligt til de yngre. I dag er der langt færre flokke af børn, og de der er, består af børn på samme alderstrin. Børn lever i dag i høj grad et institutionaliseret liv, hvor de er sammen med jævnaldrende.
Med udgangspunkt i 4. bud i rapporten ”Fremtidens biblioteksbetjening af børn”: ”Børn leger – på biblioteket” ønsker vi at fremme legen på Vordingborg Bibliotekerne ved at sætte fokus på at overlevere lege, som tilhører forældre- eller bedsteforældregenerationen, og som vi opfatter er på vej i glemmebogen. Det vil vi gøre ved at sammensætte et antal legekufferter til udlån i biblioteket, som indeholder en legebeskrivelse, genstande til at udføre legen med samt en bogliste, som kan være til yderligere inspiration til andre lege. Det er vores intention, at legekufferterne indholdsmæssigt skal appellere til børn fra 5-11 år. 
Playmaker funktionen i vores del af projektet vil bestå af et arrangement, som vi ønsker at afholde i forbindelse med Vordingborg Biblioteks tilbagevendende sommer arrangement Kultur på Kajen som i år afholdes lørdag d. 28. august 2010. Arrangementet vil bestå i dels at introducere legekufferternes indhold til børnene dels i at lege de forskellige lege med dem og derved forhåbentlig være med til at overlevere nogle af de gamle lege til en ny generation.

Processen vi har haft
Vores første skridt var at udvælge nogle lege, som egnede sig til at blive præsenteret i en kuffert, og hvor mange kufferter vi ville fremstille. Vi nåede frem til 5 forskellige kufferter med følgende indhold:
Hoppe i paradis og andre hinkelege.  
Terre og andre lege med sten, glaskugler og hønseringe.   
Lege med snurretop og snurreknap.   
Svinge i bue og andre lege med sjippetov og elastik.   
Kattens vugge og andre snorelege.

De udvalgte lege er alle lege, som vi med stor fornøjelse selv har leget i vores egen barndom.
Hver kuffert fremstilles i 3 eksemplarer – ét sæt til Møn Bibliotek, Præstø Bibliotek og Vordingborg Bibliotek.
Næste skridt var at indkøbe de rigtige kufferter, som fysisk var solide nok til at blive udlånt, som havde den rette størrelse, og som fremstod lige appellerende til drenge og piger samt deres forældre. Det viste sig at være en udfordring at finde en sådan kuffert, men efter en del søgen i såvel lokale legetøjsbutikker samt netbutikker endte vi hos Toys & Company, hvor vi indkøbte fine blå kufferter, som er påtrykt en stor hvid stjerne.


Kravet til kufferternes indhold var, at det skulle kunne holde til at blive udlånt og selvfølgelig fremstå appellerende. Det bragte os vidt omkring til netbutikker, legetøjsbutikker, en stofforretning, Imerco samt en enkelt museumsbutik.
Beskrivelser af de enkelte lege og illustrationer, både tegnede og fotograferede, har vi selv udarbejdet for ikke at løbe ind i copyrightproblemer.



Som det sidste udarbejdede vi en bogliste, som skal inspirere til at gå i gang med andre lege. Listen indeholder overvejende de titler, vi selv har ladet os inspirere af både i udvælgelsen af lege og i vores legebeskrivelser. Se bilag 3.
Kufferterne skal katalogiseres og klargøres til udlån og vi vil være klar til at formidle og demonstrere deres indhold i vores daglige arbejde i udlånet.
Endvidere vil vi være til stede hele dagen d. 28. august 2010, hvor Vordingborg Bibliotek afholder Kultur på Kajen - et byarrangement i år med temaet gamle dage. Her vil vi på bestemte tidspunkter i løbet af dagen lege alle de lege, som Legekufferterne indeholder, med de fremmødte børn og voksne, som vi kan lokke til at lege. 

Konklusion:
Det har været vigtigt for os at udvikle et håndgribeligt produkt, som kan indgå i udlånet, og som vi har mulighed for at videreudvikle. Vi har også set det som en fordel selv at have stået for idé, udvikling og produktion, dermed har vi selv i stor grad haft mulighed for at styre processen. Hvis vi skal pege på en svaghed ved vores projekt i forhold til playmakerfunktionen, er det, at det ikke er legen i bred forstand, vi får ind i biblioteket, men en række udvalgte lege vi får inddraget i det daglige arbejde. Men vi vil arbejde målrettet med formidlingen af legekufferterne og være gode playmakere for de lege, som de indeholder.


Roskilde Bibliotek
Projektdeltagerne: Henriette Dybdal og Vibeke Albrechtsen
Fokus på leg og spil på tværs af alder både i biblioteksrummet og udendørs. (Punkt 4 i
”Fremtidens biblioteksbetjening af børn”). Med dette fokus ønsker vi at få belyst om sociale
spil og leg på børnebiblioteket vil ændre brugernes adfærd på og brug af biblioteket samt deres
relationen til børnebibliotekaren.

Processen vi har haft
Playmaker på Roskilde Børnebiblioteket bestod af følgende to delprojekter:
1. Store brætspil i Børnebiblioteket – kom og spil mod din børnebibliotekar, dine venner eller dine forældre. Skal styrke motorikken, koncentrationen og balancen
-Kryds og bolle (Roskilde Produktionsskole)
-Ringe-spil (Roskilde Produktionsskole)
-Labyrint (Eksperimentarium)
2. Fire fredage eftermiddage i marts/april med leg for børn og forældre/bedsteforældre
- 2 fredage hvor børnebibliotekarerne præsenterer børnebibliotekets forskellige
spil og agerer spil-igangsættere.
- 2 fredage med udendørs lege ved Gerlev Legepark.

Projektdeltagernes rolle som playmaker i relation til indendørs lege
Der indrettes et område med spillene tæt ved indgangen til børnebiblioteket. I bestemte
tidsrum indgår børnebibliotekarerne (primært Henriette og Vibeke) som playmakere. Dels ved at udfordre børnene f.eks. på tid i gennemførslen af kuglelabyrinten, dels som igangsætter og medspiller i de forskellige spil. Selvom bibliotekaren sætter sig selv i spil, er vores
mål også at forældre og andre voksne bliver inspireret til at spille med børnene og måske
bruge biblioteket på en ny måde – og selv få lyst til at gå hjem og spille videre. 

Projektdeltagernes rolle som playmaker i relation til traditionelle udendørs lege
Roskilde Bibliotek ligger i forbindelse med en stor park, som er oplagt til udendørs leg. Vi
vil gerne genoplive de gamle lege, som tidligere blev leget af børn og voksne sammen.
Med Gerlev legepark som inspiratorer og konsulenter, vil vi sætte os selv i spil, som igangsættere og deltagere i legen. Vi vil være playmakere i forhold til vores brugere, som vi vil møde på en helt ny måde. Vi vil også sætte os selv i spil, som vidensbank på legeområdet. Som forældre, bedsteforældre og børn kan søge viden hos og genopfriske glemte lege. På længere sigt, vil vi i kommunen arbejde mod, at der indrettes et decideret udendørs legeområde/legeplads i tilknytning til biblioteket.

Praktisk erfaring og dilemmaer
Vores ide var at målrette vores aktiviteter mod børn i 0. – 3. klasse, altså børn i alderen 6 – 10 år sammen med forældre. Vi ved af erfaring fra tidligere, at den aldersgruppe kan være svær at få fat i, da de er meget orienteret mod kammerater og forældrene i mindre grad bestemmer over deres frie tid, dvs. den tid de ikke er i SFO, klub, sport eller andre betalte fritidsaktiviteter. Men da vi rettede vores lege mod familien, var vores mål, at det ville være en god start på en tidlig weekend. Vi var ikke i tvivl om, at vi skulle markedsføre vores 4 fredage markant, hvis vi skulle have fat i børnene. Vi udformede en flye (se bilag 4) i et layout med appel til målgruppen. Samtlige skoler og SFO’er modtog vores flyer, ligesom der blev annonceret i lokalavisen, sendt pressemeddelelser, lavet reklamer på hjemmesider og på opslag i biblioteket. Vi gik også i dialog med de børn, som kom på biblioteket i perioden.

Udendørs lege
På trods af massiv markedsføring var der kun 2 tilmeldte til det første legearrangement.
Vi gik derfor i gang med at ringe til de SFO’er, som ligger nærmest biblioteket. Der var mange undskyldninger for ikke at deltage, mangel på personale, dårligt tidspunkt, andre arrangementer i SFO’en m.m.. En enkelt SFO var dog meget positiv, de ville opfordre forældrene til at hente børnene i parken. På selve dagen blev der yderligere tilmeldt to mødre med tilsammen tre børn, så vi endte med at være 23 børn + 8 voksne inkl. de to playmakere og Arthur, instruktøren fra Gerlev Legepark. Arthur var ikke forbavset over at tilmeldingen var moderat. Det var samme erfaring han havde gjort fra lignende arrangementer andre steder. Arthur foreslog derfor, at vi startede med at lege i selve biblioteket, for at tiltrække nogle af de andre børn og voksne, som var i biblioteksrummet. Det skabte almindelig opmærksomhed, men ”computer-drengene” var ikke det mindste interesseret i at være med. Efterfølgende legede vi i gården ved bibliotekets indgang. Mange stoppede op og kiggede på, men deltog ikke i legen trods opfordringer.

Efter ca. ½ times leg gik vi over gaden til parken, hvor vi fortsatte med flere forskellige løbelege.
Vi afsluttede med tovtrækkeri, hvor nogle af forældrene, som var mødt op for at hente børnene også deltog. Alle deltagende børn og voksne var meget aktivt med i legen. Alle havde fået rørt sig en masse og det blev grinet og konkurreret flittigt. Så for alle fremmødt, blev det en god oplevelse. Den efterfølgende fredag var der 10 tilmeldte. 2 mødre havde samlet drengene i deres børns 1. klasse. Vi startede som sidst med at lege i og ved biblioteket, hvor et par af deltager fra sidste gang stødte til, da de alligevel var på biblioteket. I parken fortsatte legen. Nogle børn, som var i parken med deres far, kiggede nysgerrigt på. Efter et stykke tid blev både far og børn inddraget. I første omgang var børnenes far en anelse modvillig, men endte med at være meget aktiv. Ligesom sidst fik alle rørt sig meget. Både børn og voksne gik op i legene med liv og sjæl. Drengene og deres mødre fortsatte med at lege nogle af legene, da tiden var gået.
De to playmakere havde efterfølgende en times coaching med Arthur, som har mange års erfaring som legeinstruktør. Desuden deltog en praktikant fra Frankrig, som var på studieophold
i Danmark for at studere vores legekultur. Arthurs erfaring var, at det er svært at tiltrække børn til den type arrangementer med mindre det indgår i en større sammenhæng eller sammen med f.eks. pædagoger, som har bestemt, at børnene skal være med. Arthur konkluderede, at vi som playmakere, heller skulle være igangsættere til små spontane lege i børnebiblioteket. Det svarer til de erfaringer vi selv har gjort. Hvis vi f.eks. spontant spiller tennis på vores Wii, tiltrækker det hurtigt nogle børn, som så selv overtager spillet.

Indendørs lege
I Playmaker-ugen var især dagen på Experimentariums særudstilling om hjernen meget inspirerende. Vi havde længe ønsket os nogle installationer i børnebiblioteket, som kunne være overraskende og bruges kreativt, så rummet blev levende. Vi oplevede at en stor kuglelabyrint, som skulle styres med benene, og hvor man samtidig skulle få en kugle til at løbe rundt i en håndholdt labyrint, var lige det vi havde drømt om. Kuglebanen kræver at venstre og højre hjerne halvdel arbejder sammen. Det styrker generelt koordinationsevnen, men labyrinten er også et sjovt og stimulerende legetøj. Labyrinten blev centrum i et legeområde tæt ved indgangen og vores udlåns/afleverings automater. Desuden anskaffede vi et stort ”Kryds og bollespil” og et gammeldags ringspil, begge i gulvstørrelse. Vi kunne hurtigt konstatere, at børnene ikke mødte op for at lege fredag eftermiddag, men de børn, som var i biblioteket af andre grunde, blev straks grebet af at lege. De to playmakere legede med og konkurrerede på tid i kuglelabyrinten. Selv nogle af ”computerdrengene” lod sig rive med og indgik i en skarp konkurrence på ”Ringe spillet”. Forældre og børn, som egentlig kun var kommet for at aflevere materialer, tog en hurtig gang ”Kryds og bolle”.

Konklusion
Det er tydeligt, at målgruppen helst handler spontant og ikke er opsatte på at binde sig til arrangementer på forhånd. Vores udendørs legearrangementer, var en god oplevelse, for en meget afgrænset gruppe børn. Men det er ikke noget, som er blevet efterspurgt siden. Vores erfaring er, at ved større arrangementer, som f.eks. kulturnat, hvor hele familien har fokus på aktiviteter, kan vi tiltrække aldersgruppen. Derimod er de indendørs legerekvisitter en stor succes. De bliver brugt flittigt af alle aldersgrupper. Store børn, der er langt udover legealderen, udfordrer hinanden og skal lige prøve labyrinten. Små børn kravler på den og forældrene skal også lige prøve. Børnebibliotekarerne tager ofte en tur i forbifarten. Det giver en udvidelse af børnebiblioteksrummet.

Det er selvfølgelig svært, at konkludere 100 % ud fra 2 udendørs legearrangementer. Men
vi tror, at børnene værdsætter børnebiblioteket som et sted, hvor de selv kan bestemme, hvad de vil foretage sig. Vi vil stadig gerne inddrage vores dejlige park, som et udvidet tilbud i forbindelse med biblioteksbesøget. Men vil nok prøve andre veje, hvor børnene f.eks. kan låne stylter og gå en tur i parken, eller via mobiltelefoner gå i parken, hvor der vil være historier på udvalgte steder. Det skal være aktiviteter, som man kan vælge her og nu, og sammen med kammerater, som man selv har valgt. Vi mener også, at det spiller en rolle, at mange børn har langt til biblioteket og at børnegrupper ikke længere bevæger sig frit rundt i byrummet, men er afhængige af voksne, som skal hente/bringe. En tendens der forstærkes af, at flere og flere mindre biblioteker nedlægges. Projektet har givet os mange erfaringer, som vi kan tage med i vores videre arbejde med leg som en del af bibliotekstilbuddet.

Konferencerne – Leg på biblioteket
Der er afviklet to afsluttende konferencer i samarbejde med Århus-projektet ”Legende familier i biblioteket”. Konferencernes formål har været, at præsentere de to projekters erfaringer og at starte debat to år efter rapporten om Fremtidens biblioteksbetjening af børn. Konferencerne var sammensat, således at der både var teori, praksis og debat. Se bilag 5. Fordi projektgruppen havde valgt, at Shane Brox var den, der havde givet det største udbytte, blev han valgt som ”Børnebibliotekaren som playmakers” oplægsholder. Desuden præsenterede projektlederne projektet. ”Legende familier i biblioteket” havde valgt Stine Liv Johansen, som deres oplægsholder. Dette gav en teoretisk forskningsvinkel på leg. De tre workshops blev afviklet to gange, så deltagerne havde mulighed for at deltage i to forskellige. Til slut var der inspiration fra det store udland. Director Rick Erwin fortalte om City Museum i St. Louis. Fem projektdeltagere fra “Legende familier i biblioteket” og en projektdeltager fra “Børnebibliotekaren som playmaker” var i december 2009 på studietur i USA, hvor de bl.a. besøgte City Museum. Til slut fortalte deltagerne om studieturen.
Halvdelen af konferencens deltagere besvarede evalueringsskemaerne. Statistikken viser, at folk var meget tilfredse med dagen. Kommentarerne viser, at det havde været en udbytterig konference. Se bilag 6.


Samlet konklusion

Projektet har budt på forskellige udfordringer. Der har været en udfordringer af rent praktisk karakter fx ved delt projektledelse - det har været svært at være to projektledere, som fysisk er placeret hvert sit sted. Det har krævet megen kommunikation for at sikre, at der altid er samme udmelding til projektgruppen. Det har dog været en fordel, at der altid har været en at spille bolden opad, når man har mistet fokus eller ikke lige har kunnet komme videre. 
Det har været en stor udfordring, at samle en stor en projektgruppe med en stor geografisk spredning. Det har været dyrt i transport. Vi mener dog, at man ikke skal undervurdere den synergieffekt, der opstår, når man er sammen med andre børnebibliotekarer. Det styrker fagligheden og ofte har projektgruppemøderne også været brugt til at erfaringsudveksling. Projektgruppen giver udtryk for, at det generelt har været en sidegevinst, at få skabt et nyt og stærkt netværk. Bloggen har desværre ikke været brugt efter hensigten. Projektlederne har jævnligt opfordret projektgruppen til at bidrage og kommentere på bloggen. Dette har dog ikke slået igennem i det omfang, vi kunne have ønsket.
Projektgruppen giver også udtryk for, at det har været svært at adskille leg fra læring. Dette kan skyldes, at vi ikke har haft fokus på den teoretiske tilgang til leg. Samtidig har vi haft en meget flydende grænse, idet vi i projektugen berørte læring i indskoling via vores besøg på LEGO Education. Det har ikke været projekts mål at beskæftige sig med teori, men vi kunne have arbejdet ud fra en model med et teoretisk indlæg ved projektgruppemøderne. Det var derfor meget inspirerende, da vi til sidste og afsluttende møde startede dagen med et oplæg om børnefællesskaber Anja Hvidtfeldt Stanek, cand. mag i pæd. og psyk. og stud. Ph. D., Roskilde Universitetscenter. Se bilag 7.
Vi har ikke oprettet et netsted som først planlagt i den oprindelige ansøgning. Det skyldes flere overvejelser. Først og fremmest at driften af et netsted rækker langt ud over perspektiverne i projektet. Samtidig synes vi, at det er en opgave der ligger et mere centralt sted. Der arbejdes på en lignende funktion på BØFA – bibliotekarforbundets faggruppe for børnebibliotekarer’s hjemmeside. Placeringen her vil være mere naturlig end på en side, der udelukkende er oprettet til formålet.
Oprindeligt havde vi forudset at den største udfordring var at få børnebibliotekarerne med på at være playmakere. Det har dog vist sig, at være det mindste problem. Der er stor vilje og lyst til at ændre på børnebibliotekarens image ved at komme i kontakt med børnebibliotekets målgruppe. Børnebibliotekarerne ønsker at lave events og bruge alternative formidlingsformer. Vi har dog måttet sande at det er svært at finde den rigtige kommunikationsform, som rammer målgruppen. Det er forholdsvis problemfrit at nå de mindste børn. Her fungerer forældrene som bindeled. Udfordringerne bliver større, når der skal kommunikeres med tweens. Børnebibliotekarerne ved simpelthen for lidt om børnenes færden, deres børnefællesskaber og deres kommunikationsform. Vi ved at SMS er mange børns fortrukne kommunikationsform, men vi mangler erfaringer med at kommunikere med børnene via sms og lignende.
Projektets vigtigste konklusioner blev således:
Vi skal appellere til de etablerede fællesskaber
Vi skal etablere klubber med en fortløbende aktivitet. På den måde kender man godt nok ikke alle til at starte med. Det giver dog et længere perspektiv, og man har en fælles interesse.
Vi skal involvere børnene i planlægningen af arrangementer
Vi skal finde en gruppe børn som vil noget og som interesserer sig for noget bestemt. Vi skal lade dem være ambassadører og herved lade det brede sig som ringe i vandet...
Vi skal bruge børnenes egne kommunikationsformer.
Nogle af konklusionerne gør, at vi har fået lyst til at arbejde videre med de særlige udfordringer, der ligger i at kommunikere med tweens.
 














Bilag:

Bilag 1: Pr materiale fra Rekordjagten 










Bilag 2: Plan fra Århus 
Fantasy-dage

Ca. 2½ time pr. gang (altså 2 forløb hvert sted)
plads til 20 deltager pr. gang
for de 9-15 årige
Foregår i et stort rum fyldt med ting-og-sager, skort og andet der kan bruges i workshoppen.
. 
Dagen bygges over en nyskrevet fantasy historie (ca. 30 sider) skrevet af Lise Bidstrup.
Dermed har ingen deltager et eksistere forhold til historien. Og alle starter fra samme sted og bruge deres fantasi til at bygge videre. Kan måske sammenlignes med de gamle ”du er i historien” bøger.

Plan for dagen:
Første del af historien, oplæsning 
introduktion, evt. præsentation af ”missionen” eller målet. Lægger op til første
workshop
Workshop – Udsmykning af beskyttelseskiste.
Introduktion og hjælp fra bibliotekarer. 
Anden del af historien, oplæsning 
lægger op til anden workshop
Workshop – Lav en hjælper til din færd…
Introduktion og hjælp fra bibliotekarer. 
Tredje del af historien 
lægger op til tredje workshop
Workshop – bryg din egen beskyttelse drik og få den med hjem i en flaske. 
Introduktion og hjælp fra bibliotekarer.
Fjerde del af historien (afslutning)
Børnebibliotekaren som playmaker:
Vi har besluttet begge at være tilstede på de to dage og dermed benyttet os af dynamikken i at være to. Og muligheden for at udvikle og bygge på erfaringer, opnået ved 2 forløb. Det er os der skal hjælpe deltagerne gennem dagen. Vi er oplæsere, igangsættere, sparringspartere og – tør jeg sige det – playmakere. Der kan være brug for at inddrag hjælp i nogen af workshopperne, fra personer med viden om de specifikke emner.
Bilag 3: Folder fra Vordingborg 














Bilag 4: Flyer fra Roskilde


Bilag 5: Invitation til konferencerne 


Bilag 6: Statistik  fra konferencen 
Statistik på afsluttende konference i Roskilde
Samlet antal besvarelser: 24
Samlet indtryk af dagen: 10 giver 5 hvilket betyder at 42 % var yderst tilfreds med dagen.
11 giver 4 hvilket betyder at 46 % var meget tilfreds med dagen.
2 giver 3 hvilket betyder at 8 % var tilfreds med dagen.
1 er blank

Udbyttet af temadagen:	8 giver 5 hvilket betyder at 33 % er yderst tilfreds med udbyttet.
12 giver 4 hvilket betyder at 50 % er meget tilfreds med udbyttet.
2 giver 3 hvilket betyder at 8 % er tilfreds med udbyttet.
1 er blank

Emnernes relevans:	11 giver 5 hvilket betyder at 46 % fandt emnerne yderst relevante.
11 giver 4 hvilket betyder at 46 % fandt emnerne meget relevante.
1 giver 2 hvilket betyder at 4 % fandt emnerne mindre relevante.
1 er blank

Projektgennemgang: 	 7 giver 5 hvilket betyder at 29 % fandt det yderst interessant..
12 giver 4 hvilket betyder at 50 % fandt det meget interessant..
5 giver 3 hvilket betyder at 21 % fandt det interessant.

Stine Liv Johansen:	11 giver 5 hvilket betyder at 46 % fandt det yderst interessant.
9 giver 4 hvilket betyder at 37 % fandt det meget interessant.
4 giver 3 hvilket betyder at 17 % fandt det interessant.


Shane Brox: 	16 giver 5 hvilket betyder at 67 % fandt det yderst interessant.
6 giver 4 hvilket betyder at 25 % fandt det meget interessant.
2 giver 3 hvilket betyder at 8 % fandt det interessant.

Workshop 1 Hands-on:	3 giver 5 hvilket betyder at 27 % fandt det yderst interessant.
(11 har skrevet de deltog i hands-on)	3 giver 4 hvilket betyder at 27 % fandt det meget interessant.
		3 giver 3 hvilket betyder at 27 % fandt det interessant.
		1 gav 2 hvilket betyder at 9 % fandt det mindre interessant
		1 gav 1 hvilket betyder at 9 % fandt det uinteressant.

Workshop 2 Muck-up:	4 giver 5 hvilket betyder at 44 % fandt det yderst interessant.
(9 har skrevet de deltog i muck-up)	2 giver 4 hvilket betyder at 22 % fandt det meget interessant.
		2 giver 3 hvilket betyder at 22 % fandt det interessant.
		1 gav 2 hvilket betyder at 11 % fandt det mindre interessant.

Workshop 3 debat:	4 giver 5 hvilket betyder at 36 % fandt det yderst interessant.
(11 har skrevet de deltog i debatten)	4 giver 4 hvilket betyder at 36 % fandt det meget interessant.
		2 giver 3 hvilket betyder at 18 % fandt det interessant.
		1 gav 1 hvilket betyder at 9 % fandt det uinteressant.

Rick Erwin: 	11 giver 5 hvilket betyder at 46 % fandt det yderst interessant.
7 giver 4 hvilket betyder at 29 % fandt det meget interessant.
5 giver 3 hvilket betyder at 21 % fandt det interessant.
1 giver 2 hvilket betyder at 4 % fandt det mindre interessant.


Billedpræsentation:	4 giver 5 hvilket betyder at 17 % fandt det yderst interessant.
5 giver 4 hvilket betyder at 21 % fandt det meget interessant.
8 giver 3 hvilket betyder at 33 % fandt det interessant.
2 giver 2 hvilket betyder at 8 % fandt det mindre interessant.
5 er blanke


Bilag 7: 
Anja Hvidtfeldt Stanek er uddannet cand.mag i pædagogik og psykologi fra Roskilde Universitetscenter. Hun har været ansat som forskningsassistent, projektforsker og udviklingskonsultent i forskellige projektansættelser siden 2002. 
Pr. 1.9.2004 er hun indskrevet og ansat som ph.d studerende ved psykologi. Hendes ph.d projekt har arbejdstitlen: Børnefællesskaber i overgangen fra at være store børnehavebørn til at blive små skolebørn.
Børneperspektiver på den SFO-pædagogiske praksis. / Stanek, Anja Hvidtfeldt. I: SFO- og fritidspædagogik : før, nu og i fremtiden. / red. Trine Ankerstjerne. Dafolo Forlag, 2010. s. 125-160 
Formidling: Bidrag til forskningsformidlende bog/antologi 
2008 
Børnefællesskaber ved skolestart. / Stanek, Anja Hvidtfeldt. I: Skolestart. 2008 ; vol. 38, august. København: 
Forskning: Artikel 
Er der plads til pædagogik i praksis? : om de pædagogiske opgaver og de pædagogiske handlemuligheder. / Stanek, Anja Hvidtfeldt. I: Faget Pædagogik. / red. Karsten Tuft ; Christian Aabro. Værløse : Billesø & Baltzer, 2008. s. 412-430 
Undervisning: Bidrag til lærebog 
2007 
Børnefællesskaber - om de andre børns betydning : at arbejde med rummelighed og forældresamarbjede. / Højholt, Charlotte ; Larsen, Maja Røn ; Stanek, Anja Hvidtfeldt. København : Forlaget Børn og Unge, 2007. 130 s. 
Formidling: Forskningsformidlende bog/antologi 
2006 
Rummelighed : - eller fokus på handlemuligheder i og på tværs af børns rum. / Stanek, Anja Hvidtfeldt. I: Psykologisk Paedagogisk Raadgivning. Monografi. 2006 ; vol. årgang 43, nr. 1, Februar. s. 3-13 
Forskning: Artikel 
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S& keemp i "Rekordjagten” om at blive Danmarks-mester.
Dyst mod dine venner og resten af Danmarks barn.

e Du skal hente en billet pd dit lokale
bibliotek fra mandag d. 12. april

e Du skal vcere mellem 8 og 12 ér

e Lgrdag d. 24. april kl. 14.30 - ca. 17.00

e |dé og koncept: "Barnebibliotekaren
som playmaker”

Barnebibliotekaren

som maker

S& keemp i "Rekordjagten” om at blive Danmarks-mester.
Dyst mod dine venner og resten af Danmarks barn.

e Du skal hente en billet pd dit lokale
bibliotek fra mandag d. 12. april

e Du skal vcere mellem 8 og 12 ér

e Lgrdag d. 24. april kl. 14.30 - ca. 17.00

e |dé og koncept: "Barnebibliotekaren
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Leg pa biblioteket

Temadag om leg, det legende

og kreativitet pa biblioteket

Bern leger ikke for at leere; men de lzerer, ndr de leger.
Legen udvikler deres sociale, kommunikative og kreative
kompetencer. Leg er en af de mader, hvorpa barn udtrykker
sig kulturelt og skaber deres identitet. Sammen med deres
familie skal bgrnene have plads til at udfolde sig kulturelt
bl.a. pa biblioteket.

To projekter, ‘Legende Familier i Biblioteket’ og
‘Bornebibliotekaren som Playmaker’, har gennem det
sidste ar haft fokus pa disse emner. Kom til temadagen og
her om erfaringer, oplev eksperter belyse dele af temaet og
deltag selv i diskussioner og workshops.
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En temadag - to steder

~---------------------------—

PLEL L L L L L L -

:'Oplagsholdere:
E Stine Liv Johansen, adjunkt, Ph. D.

.
1
1
1
i
Mandag den 17. maj i .
. Center for Playware ved DTU/DPU 1
pa Hovedbiblioteket i Arhus 9.30-16.30 i Y i
1 Shane Brox, designer, Shanes verden '

1
Onsdag den 19. maj 1 Rick Erwin, Director, City Museum, E
pa Roskilde Bibliotek 9.30-16.30 E St. Louis, Missouri, USA '
L s

'l- ------------------------ >
P ————— . 1 Deltag i:

E Hands on med projekternes

Legende Familier i Biblioteket E koncepter og installationer

1 Workshop med fokus pa leg og

Bornebibliotekaren som Playmaker '
! kreativitet

Erfaringer fra studietur til USA

T T L L

PYEIL LY LY LT TS
LA R PR LN,

:‘ Debat om det legende bibliotek

Pris: 450kr.
Flere oplysninger og tilmelding pa

Sidste tilmelding www.aakb.dk/LegendeFamilier

n'llandag. Lol r.na] 2010 Projekterne er stottet af Styrelsen
Tilmelding er bindende for Bibliotek og Medier

Pladse.rne fordel.es .efter Temadagen afholdes i samarbejde
forst til molle princippet med Danmarks Biblioteksforening







