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Veek med musiktavlen og
ind med musiktidsmaski-
nen!

Vi har forkastet vores op-
rindelige ide, og nu kastet
os over at fd udviklet en
musiktidsmaskine, hvor
bern og deres forceldre/
bedsteforaeldre kan lege
med at here musik

fra forskellige perioder.
Ferst veelger man en gen-
re, man kunne teenke sig at
here et stykke fra - f.eks.
Pop. Nu kommer der en
raekke kunstnere frem pd
skaermen, vi veelger Brit-
ney Spears, herer lidt af
hendes musik, hvorefter
musikken skifter til et
pophummer fra din mors/

“Pirates of
the Vejgard”

Pa biblioteket i Vejgard vil
vi skabe et sgreverunivers,
der appellerer til barnenes
og foreeldrenes fantasi. Vi
vil indrette et sareverskib
med mange forskellige ak-
tiviteter, der indbyder il
fysisk leg. Der skal ogsd
veere indbygget et
“fekoncept” a la Klokke-
blomst fra Peter Pan, sd
der er noget, der inspire-
rer bade piger og drenge.

Nyhedsbrev

Fra Britney Spears til Dolly Parton!

fars ungdom - f.eks. Dolly
Parton.

Hvor er vi nu?

Vi ringer rundt og snakker
med softwarefolk, folk der
kan lave det grafiske ar-
bejde for os og ikke
mindst dem der kan desig-
ne en musiktidsmaskine til
os. Vi overvejer hvordan vi
skal lave brugerinddragel-
se i vores projekt!

Speendende litteratur!

Betweenagere? - et studie

Pd sereverskibet skal der
veere en udkigspost, man
kan klatre op i. Der skal
veere et sted, hvor bgrne-
ne kan gd planken ud.
Skattekister, udkled-
ningstej m.v. skal placeres
i omradet. Hvis det tek-
nisk er muligt, installeres
der skydeskiver, der
“bipper”, ndr man rammer
dem med kanonkugler.

Som inspiration har vi vee-
ret pd udflugt til Nordjyl-

af 3.-5. klasses hverdags/iv
af Kirsten Grube og Seren
Dstergaard

Ifelge en nyudkommet rap-
port om de 9 - 12 drige,
fylder musik rigtig meget i
deres liv. Mellem 81 og
85% lytter til musik hver
dag eller minimum et par
gange om ugen. Og 47 % af
de adspurgte bern bruger
deres mobil til at here mu-
sik pd. /aks
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rummet
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lands Kunstmuseum og set
udstillingen: Kildeveeld &
kosmos, som er en sanseud-
stilling for bern. En del af
udstillingen er et skibsrum,
der er indrettet med et
utal af remedier, som sg-
manden bruger til havs. En
meget effektfuld detalje
er, at gulvet i rummet er
bygget skeevt, sG man far
en fornemmelse af at blive
sesyg, ndr man kommer ind
i rummet.

Legende familier i
biblioteket
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Punkter af scerlig in-

teresse:

© Projektets blog kan ses:
www.legendefamilier.dk

Der mangler dog stadig
en del indhold.

© Der er lavet et udkast til
en kommunikationsstrate-
gi for rammeprojektet.

© Ideerne for de tre for-
ste koncepter er nu klar
og er beskrevet i ide-
skabeloner

© Styregruppemedet i Ran-
ders den 25. november
blev aflyst. Ny dato 13.
Januar.

Vi har ogsa veeret i Frede-
rikshavn og set et skib i
deres bgrnebibliotek. Ski-
bet hedder Lowendals galej
og er bygget af Produkti-
onsskolen.

Det har veeret meget inspi-
rerende og bekreeftende
for vores projekt at se de
2 meget forskellige ski-
be/skibsrum. /lha




Legende familier i
biblioteket

Hovedbiblioteket
Mgllegade 1
8000 Arhus C.

Telefon: 89 40 92 22
E-mail: jku@aarhus.dk

“If life doesn't offer a game worth
playing, then invent a new one.”
- Anthony J. D'Angelo

A a4

Laes mere pa
www.\egendefamlher.dk

Leg nr. 2:
Mus

Kategori: Julelege
Alder: 6-15 ar
Antal: 2-4
Varighed: 2-10 min.

Materialer: Pebernedder

Hver deltager far lige mange peberngdder. En af deltagerne
placerer 5-10 peberngdder foran sig pd bordet. Han/hun lukker
nu gjnene, en af de andre deltagere peger nu pa en peberngd.
Deltageren som lukkede gjnene skal nu forsege at geette hvilken
peberned, der blev peget pd. Det gor han/hun ved at tage peber-
nedderne en efter en og spise dem. Ndr han/hun tager den pe-
berngd der er blevet peget pa rdber de avrige deltagere "MUS",
deltageren md nu tage de tilbageveerende pebernedder og flytte

dem tilbage i sin egen bunke.

Den der forst lober ter for pebernedder har tabt.
Kilde: http.//fdf.dk/Kerneudvalg.nst/

Det higer og seger i Arhus...

Projektgruppen har valgt at fokuser
pa familier med bern i alderen 6-11
dr. Det er meget vigtigt for os at
arbejde med ideen om at bringe hele
familien i leg. Dvs. at foreeldre skal
inspireres til at deltage aktivt i le-
gen, og ikke kun hjeelpe begrnene i
gang.

I Arhus planleegger vi to fysiske
installationer. Senere i projektet
arbejder vi pd at udvikle en Skatte-
jagt, der skal indeholde et konkur-
rence element, som jo appeller fil
mange. Skattejagten skal give udfor-
dringer til hele familien og bringe
alles viden i spil. Vi vil hente inspira-
tion fra bl.a. alternate reality games
og arbejder med en ide om at tage
udgangspunkt i en lokal Arhus histo-
rie, gerne omkring Malleparken, hvor

hovedbiblioteket er placeret.

Men farste fysisk installation (med
dbning planlagt ultimo februar 09)
bliver et “pulterkammer”, i hoved-
bibliotekets forhal. Vi hdber pulter-
kammeret kommer til at indeholde
mange forskellige indgange til leg.
Bl.a. skal det appellere til foreeldres
(evt. bedsteforeeldres) “lege-
minder”, fra barhdommen. Som de sd
kan videregive til medbragte baern.
Pulterkammeret skal indeholde ele-
menter der kan kravels pd, bygges af
og flyttes pd, sd leg sker i rammer
som barnene (og deres voksne) selv
skaber.

En del af pulterkammeret vil veere
en beta-version af den kommende
skattejagt. Sa vi for mulighed for at
afpreve og tilpasse, for "den store

skattejagt”.

Vi gleeder os til at udfylde pulter-
kammeret - hvem siger det ikke ma
rode pd biblioteket! /mkj




