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Bag om CreaTown -

Som en del af etableringen af Biblioteket Kilden — et nyt feelles
skole- og folkebibliotek — er et 406 m2 stort keelderrum stillet
til radighed for bydelens unge, s de kan udvikle deres eget
leeringsrum og medested.

Projektet udspringer af Herlev Kommunes vision: “sammen
skaber vi et steerkere Herlev” samt Herlev Biblioteks kerneopga-
ve: “at skabe lyst til leering”. Biblioteket Kilden er fysisk belig-
gende pd Kildegdrdskolen i Herlev Nord. Med projektet snsker
Herlev Bibliotek i samarbejde med Kildegdrdskolen og Ballerup
Herlev Produktionshagjskole at skabe et dynamisk leeringsrum,
der styrker laering og kulturel udfoldelse og samtidig er et lokalt
medested for bydelens unge.

| det folgende kan du leese om, hvilke erfaringer og oplevelser de
involverede har haft med projektet og du kan fd inspiration til at
arbejde med unge som del af udviklingen af biblioteker, leerings-
rum og medesteder.

Konsulentfirmaet Knudsen Syd har veeret tilknyttet projektet
som ekstern evaluator, og har, i samspil med de professionelle
aktgrer og unge deltagere i forlebet, produceret viden og erfaring-
er fra projektet.

Det er sket gennem interviews med et udvalg af de professio-
nelle akterer i november 2016 og i februar 2017 samt via fokus-
gruppeinterviews med et repraesentativt udvalg af de unge
deltagere i november 2016. Derudover har alle elever fra 7.
og 9. klasse besvaret et spargeskema umiddelbart efter
forlebets afslutning.



Ambition

Projektets overordnede ambition har vaeret at skabe lyst til leering
og kulturel udfoldelse blandt unge og derved understatte en po-
sitiv byudvikling gennem et aktivt samspil mellem skole, bibliotek
og lokalomrdde. Projektet har segt at skabe erfaringer med at
implementere nye metoder til laering, hvor unge designer og byg-
ger deres eget leeringsrum og mgdested, som vejen til ejerskab
og tilhersforhold til biblioteket.

Med processen har projektet haft til hensigt at skabe nye
fysiske rammer for laering og give deltagerne @gede faglige,
personlige og sociale kompetencer og inspirere dem til afklaring
om videreuddannelse. Det er bl.a. testet ved, at de unge er blevet
undervist af fagpersoner i processen henimod design og realise-
ring af et leeringsrum og medested. Derudover har projektet haft
til hensigt at dbne det feerdige rum og dets muligheder op for
unge i alderen 14-24 ar og give dem mod pd at bruge rummet til
selv at handle og skabe — ogsa uden for skoletiden.
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63 unge fra Kildegardskolens 7. og 9. klasser og fra
Ballerup Herlev Produktionshgjskole har deltaget

i to intensive uger med udvikling og opbygning af
Crealab.

Materialer og inventar er bade genbrug og ny-
indkebt: Fundet i Herlev Biblioteks keelder, kabt pa
byggemarkeder samt tilvejebragt af arkitekternes
loppefund og doneret af Ballerup Herlev Produkti-
onshgjskole.

Eleverne har fordelt sig efter eget valg pa tre
teams under fagretningerne: Medie, Design og In-
teraktion. Hvert team har haft sit eget ansvarsom-
rade i den samlede design- og byggeproces, men
har ogs@ samarbejdet pd tveers af fagretningerne.

Forlgbet har veeret bemandet med folkeskole
leerere, undervisere fra produktionshajskolen, bi-
blioteksansatte, en mediekonsulent, tre arkitekter/
designere og to designere med digital baggrund.

Crealab er indviet med deltagelse af forzeldre,
gvrige udskolingselever, politikere og samarbejds-
partnere i forvaltningen.
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CAMP 1
Uge 36, september 2016

Introduktion til
designmetoder

Idégenerering

Modelbygning

De tre teams har deltaget i procesforlgb med
idégenerering, kreativitet, praktiske bygge-
opgaver, samarbejde og formidling. P& de
naeste par sider kan du leese mere om indhold-
et og formen pd de tre forlab.

®

Projektering &
budgettering
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CAMP 2 3&5—

Uge 45, november 2016

Evaluering &

Formidling & videreudvikling

grafisk design

interaktive installationer

Indvielse

T Realisering af design &
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Eleverne har leert projektstyring,

at kode arduinoer, at hacke det eksi-
sterende og tilfgje nye funktioner, at
udforme et design og realisere idéer
til egentlige produkter. Bl.a. et stort
laserskaret Crealab-skilt med lys-
animationer og en trappe, der lyser
op, ndr man gar pd den.
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Eleverne i interaktionsteamet har
arbejdet med en legende tilgang til digi-
tale, interaktive installationer og funk-
tioner i rummet. Det digitale kunstner-
kollektiv Copenhagen Game Collective
har introduceret eleverne til Arduino; en
mikrocomputer som kan programmeres
og seettes til at styre sensorer og lys.

: w “L\\\‘







13

4

—_

P& designteamet har arkitekter fra
Rosan Bosch Studio skabt et forlgb
baseret pd Design Thinking, en
metode som rummer idégenerering,
prototyping og realisering. Eleverne er
blevet kastet ud i skitsering, planteg-
ning og projektkoordinering, og de har
bygget en 3D model af deres design
af rummet i skalaen 1:50 i feelles-
skab. Efterfglgende har de realiseret
de gennemferlige idéer og bygget
rummet op fra bunden. Eleverne har
sdledes faet indblik i hele processen
fra idé til byggeri til det feerdige rum
som bl.a. indeholder en Green Screen,
et lydstudie og en biograf.
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Medieteamet har fortalt historien om
tilblivelsen af Crealab — bdade skrift-
ligt, digitalt og visuelt. Et kommunika-
tionsteam fra Rosan Bosch Studio har
guidet eleverne igennem udviklingen
af en kommunikationsstrategi, og
eleverne har prevet kraefter med
interview-teknikker, filmproduktion,
storytelling, sociale medier og presse-
hdndtering. Eleverne er ogsd blevet
introduceret til videodokumentation og
grafisk design og har leert at formidle
visuelt i rummet bl.a. i form af store
folietryk, som de selv har skitseret og
gjort klar til tryk.

)
/
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Undervejs har eleverne —me

produceret folgende: . —=

Et interaktivt skilt med
lysanimationer

Et interaktivt lysshow pa trappen
Et spil samt personlige controllere
Et lydstudie

Et Gaming Lab

En Green Screen

En DJ pult

En biograf

Et transformativt udstillings-
omrdde med spejle

Et loungeomrdde omkring en bad
Et kreativt veerkstedsomrade

En grafisk identitet samt folietryk
til veegge og gulv

En dokumentarfilm om forlgbet
En Facebook-side og historier hertil

En Instagramprofil med
daglige opdateringer

——




| det felgende kan du laese mere om,
hvordan de unge har oplevet, at de
har opndet gget faglige, personlige
og sociale kompetencer gennem
deltagelse i projektforlgbet. Endvidere
hvorvidt deres deltagelse har styrket
deres lyst til videreuddannelse.

.....

.....

Du kan ogsd fa indsigt i, hvordan
implementering af et nyt leerings-
og bibliotekskoncept bade inspirerer
og udfordrer den vante formidlings-
og leeringsform pa skole og bibliotek.
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Et koncept der styrker

faglige, personlige og sociale
kompetencer

| forlebet har de unge madt en undervisningsform, som pa flere
mdder bryder med deres daglige skoleskema, hvor den reproduk-
tive leering fylder en del.

“Hovedudfordringen i det 21. drhundredes skolesystem er at
skabe produktiv laering, hvor man bearbejder den viden, som
allerede findes, og gennem kreative processer skaber noget
helt nyt, skaevt og speendende.”

Kirsten Drotner: De vilde ideer skal tilbage i klassen
(Interview i Politiken, November 2016).

Det siger professor i medievidenskab Kirsten Drotner fra
Syddansk Universitet om behovet for sdkaldt produktiv leering.

| CreaTown har de unge netop oplevet en undervisningsform
baseret pd produktiv leering; en undervisningsform som har ud-
fordret dem bdde gennem idégenerering og samarbejde pd tveers
af alderstrin og skoler samt ved kravet om at realisere idéer og
skabe konkrete produkter.
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De unge har faet udfordret deres traditionelle mdade at leere pd
og anvendt deres viden pd andre mdader. De unge, der har skabt
spil og lysinstallationer i interaktionsteamet har f.eks. skullet
traekke pd deres viden inden for kombinatorik og logik for at reali-
sere deres produkt. Om det siger en leerer fra projektet:

”Mine elever har brugt matematik pd en ny made
for at kunne designe deres ideer — og det gor en
gammel matematiklzaerer glad!”

Leerer
Samtidig har de unge skullet kommunikere pa engelsk ind-

imellem, da nogle af instruktererne fra Rosan Bosch Studio og
Copenhagen Game Collective udelukkende talte engelsk.
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Af spergeskemabesvarelserne fremgar det, at en stor del af de
unge er blevet mere interesseret i det faglige omrade, de har
arbejdet med, og at de har opndet nye faerdigheder indenfor om-
radet. Hele 70% har desuden svaret, at de nu ved, hvad der skal
til for at gere en idé til virkelighed, hvorimod 31% stadig oplever,
at det er sveert at taenke kreativt og fa idéer.

Jeg ved, hvad der skal til for at ggre en idé til virkelighed

100%

80%

60%

40%

20%

0%
0% 70% 10% 0%

20%

Meget enig Enig Uenig Meget uenig

Ved ikke



Hvad oplevede du, da | skulle
“teenke nyt / kreativt / finde pa nye idéer”?

100%
80%
60%
40%
20%
0% - ]
31% 16% 4% 22% 27%
Det var sveert  Det var nemt Det Ved ikke Andet
interesserede
mig ikke

| et fokusgruppeinterview har et par stykker svaret, at de ikke har
faet noget fagligt ud af forlebene, hvor andre har fremhaevet, at
de har leert noget nyt og fdet specifikke faerdigheder.

"At sy pd symaskine, dét er jeg blevet bedre til!”
Pige. 7. klasse

"Jeg fandt ud af, hvor let det var at lave ting, sdsom lydboksen, og
Green Screen. Det er ikke helt nemt, men heller ikke super sveert!”

Dreng. 7. klasse

22
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Jeg er blevet bedre til at samarbejde

100%
80%
60%
40%
20%
0% - -
13% 57% 15% 0% 15%
Meget enig Enig Uenig Meget uenig Ved ikke

“Det har vaeret godt at lzere noget nyt og taenke ud af boksen.”

Dreng. 7. klasse

“Bornene har gennemgdet et kvantespring - men de har bare
ikke selv opdaget det.”

Fagprofessionel

P& produktionshejskolen oplevede faglaereren, at eleverne tradte
i karakter, ndr opgaverne blev praktiske. Eleverne fra produk-
tionshgjskolen har oplevet, at de har nogle kompetencer, som
folkeskoleeleverne i mindre grad har.

Blandt de involverede leerere er der udbredt enighed om, at
eleverne har opndet agede sociale kompetencer af at veere del af
det tveergdende samarbejde.
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Jeg er blevet bedre til at arbejde selvsteendigt
100%
80%
60%

40%

20%

0% - I

12% 28% 36% 3% 21%

Meget enig Enig Uenig Meget uenig Ved ikke

Projektet har bidraget til en aget forstdelse og rummelighed for
hinanden, hvilket har haft en positiv indflydelse pa trivslen:

”Socialt har det betydet rigtig meget. Det har vaeret et “boost”
til trivslen. Og sd har det sparet os for flere ugers introarbejde i
vores nyligt etablerede 7. klasse!”

) Leerer
70% af de unge mener selv, at de er blevet bedre til at
samarbejde gennem forlgbet, hvilket de uddyber sdledes:
"Jeg er blevet bedre til at kommunikere og samarbejde med
andre, som jeg ikke kender sd godt!”
Pige. 7. klasse

Desuden mener 40% af de unge, at de er blevet styrket i den
personlige kompetence at arbejde selvstaendigt.
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Projektets leeringsforstdelse er inspireret af profes-
sor i leering Knud llleris.! Al leering er ifolge llleris
situeret, dvs. finder sted i en bestemt social og
samfundsmaessig sammenhaeng. Derfor er det vig-
tigt, at der med hensyn til de direkte samspilsformer
er mulighed for aktiv medvirken og medbestemmel-
se, involvering i subjektivt relevante problematikker,
kritisk refleksion og social ansvarlighed safremt
leering skal kunne finde sted.? Disse elementer har
veeret udgangspunktet for tilretteleeggelsen af de
undervisningsforleb, som de unge har deltaget i de
tre teams. Der er taget afsaet i de unges interesser,
behov og kommunikationsformer, for at fastholde
de unges interesse og motivation og dermed deres
drivkraft for at leere.?

1. Leering af Knud Illeris, 2009, Roskilde Universitetsforlag
2. Leering af Knud llleris, 2009, Roskilde Universitetsforlag s. 134
3. Leering af Knud llleris, 2009, Roskilde Universitetsforlag s. 106



| den fortsatte ungeindsats vil skole og
bibliotek:

Samarbejde om at udvikle tiltag, der
understgtter unges faglige, personlige
og sociale kompetencer

Skabe leeringsaktiviteter som fordrer
produktiv leering

Veere til stede og holde abent i Crealab
pa tidspunkter tilpasset de unges fritid

Videreformidle veerdien af Crealab og en
feelles ungeindsats mellem skole, bibliotek
og lokalomrade til kollegaer i kommunen
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Afklaring om videreuddannelse ==

=5

Som naevnt har en ambition med projekt CreaTown veeret at
inspirere unge til at blive afklaret omkring deres valg af videre-
uddannelse. Af interviewene fremgar det, at flere rent faktisk har
gjort sig tanker om videreuddannelse under forlgbet:

“Jeg har fdaet mere indblik i, hvilke karrierer der er mulighed
for i fremtiden, sasom maler og temrer!”

Pige. 7. klasse

“Jeg er blevet bekraeftet i, at jeg gerne vil arbejde med film!”

Dreng. Produktionshgjskolen

Nogle er ogsa blevet afklaret om fravalg:

“Jeg er FAERDIG med at male!”

Dreng. 9. klasse

I CreaTown har de unge sdledes ikke blot opndet faglig viden og
kundskaber men har tilsyneladende ogsd opndet en selvindsigt
og forstdelse af egne personlige kompetencer og praeferencer.*

4. Elementer der ifglge Illeris netop er forudsaetninger for leering. Leering af Knud Illeris, 2009,
Roskilde Universitetsforlag s. 87-88
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En leerer er desuden optaget af, at eleverne far lyst til at ga ud i
verden og gd i gang med noget. At de ter - og ikke ger noget fordi
andre synes, de skal. Andre af de voksne mener, at det betyder
noget, de unge har haft en stemme i det samlede projekt. At de
har ytret deres meninger og holdninger bl.a. ogsa gennem fokus-
gruppeinterviews. Selv om det kan veere sveert entydigt at pege
pd, hvad de unge har faet ud af forlebet og hvilke tanker, det har
medfert, sa fremhaever en leerer veerdien af det og siger:

”Om 10 @r kan vi se, om det har virket!”

Leerer

| den fortsatte ungeindsats vil skole og bibliotek:

Inddrage eksterne fagfolk, som gennem praksis dbner
de unges gjne for flere faglige verdener

Udvikle og indgd i flere Aben Skole-projekter p& tveers
af fagligheder

Indgad i dialog med de unge om uddannelsesretninger
og -muligheder
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" Ejerskab til Crealab

" — et nyt bibliotek

Der er flere tegn pd, at de unge har taget ejerskab til det feerdige
koncept, som de har skabt i form af leeringsrummet og medeste-
det Crealab. Det kan bl.a. ses ud fra deres enske om at passe pa
rummet og dets installationer.

"Jeg synes, der skal vaere voksne til stede, sd der ikke sker
noget med ledninger og dét, vi har lavet!”

Dreng. 7. klasse

Blandt leerere og de eksterne fagfolk er der ogsa registreret en
ansvarlighed hos deltagerne:

“De unge passer pd rummet — det er usaedvanligt! For de er
rigtig hdrde ved vores skole! Sd det er det rigtige, der er sket
dernede!”

Laerer

For andre opstod ejerskabet farst sent i forlebet men opleves
alligevel som en succes:

"Ejerskabet kom forst til allersidst pd indvielsesdagen. Da for-
stod de unge, hvad de havde vaeret med i! — en kaempesucces,
som de var stolte over at have vaeret med i!”

Fagprofessionel
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Blandt underviserne pda produk-
tionshgjskolen er det sveert at
vurdere, hvorvidt eleverne foler
ejerskab for Crealab.

Dog understreges det, at de unge
har veeret stolte af at veere del af
projektet, hvilket ifalge underviserne
ses ved:

"“at stort set alle elever fra produkti-
onshgjskolen var til stede under hele
indvielsen!”

Leerer

Flere af de unge har efter forlgbet
udtrykt enske om at f& undervisning
i rummet og bruge det til gruppe-
arbejde, bl.a. for at holde gje med at
tingene ikke bliver gdelagt. Rummet
blev sdledes ogsd taget i brug, sa
snart det stod feerdigt, bl.a. til en
uges projektarbejde for 9. klasserne.
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En udfordring, der er blevet synlig med projektets opher, er
leerernes brug af rummet og inddragelse af dets funktioner og
muligheder i undervisningen. En anden udfordring er bibliotekets
forsatte arbejde med at inddrage unge pa 14-24 ar i udviklingen
og brugen af rummet i fritiden og som afsaet for unges selvor-
ganiserende aktiviteter. Disse udfordringer er bibliotek og skole i
fuld gang med at udforske og finde svar pa inden for rammerne
af tilgeengelige ressourcer og kompetencer.

Umiddelbart efter forlgbet blev deltagerne spurgt, om de ville
bruge Crealab i fremtiden til at skabe deres egne aktiviteter. Det
svarede 33% “Ja” til mens 26% svarede “Nej” og 41% krydsede
af i "Ved ikke”.

Tror du, at du vil benytte “CrealLab” i fremtiden?

100%

80%

60%

40%

20%

0%
33% 26% 41%

Ja Nej Ved ikke



Nar der ikke er en overvaeldende tilslutning til brugen af rummet
i fritiden, kan det skyldes, at betingelserne for at bruge rummet
har veeret uklare for de unge. En af leererne formulerede det
sdledes:

"Jeg tror ikke, at det stdr klart for de unge, hvordan de kan
bruge rummet. Hvorndr md de komme, og hvordan kan de tilgd
pc’er m.m. Hvem er til stede? Ma de selv lukke sig ind?”

Leerer

Det er ogsd en pointe, at 9. klasses-elevernes snarlige afsked
med skolen, ger aktiviteter pd skolen mindre attraktive for dem,
mens 7. klasses-eleverne er mere dbne og positive over for et
fremtidigt brug af Crealab.

| den fortsatte ungeindsats vil skole og bibliotek:
Udvikle leeringsaktiviteter i Crealab — bade mdlrettet skoletid
og fritid
Tilpasse rummets design lebende for at tilgodese de aktuelle
behov som er blandt brugerne
Kortlaegge ungemiljger og tendenser i lokalomradet

Samarbejde med unge om at udbrede kendskab til Crealab,
dets funktioner og muligheder

Veere til stede og holde dbent i Crealab pa tidspunkter tilpasset
de unges fritid
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CreaTown som nyt

laeringskoncept

Opbygningen af leeringsforlebet bestdende af to camps i to sepa-
rate uger er tilrettelagt af eksterne akterer i samspil med laerere
og biblioteksansatte. Arkitekter og designere har faciliteret
undervisningen, mens biblioteksansatte har understottet laerings-
forlgbet i forhold til kvalitetssikring og med ansattes individuelle
kompetencer bl.a. inden for handarbejde, sociale medier og pro-
grammering. De tilknyttede leerere har vejledt om leeringsmetoder
og stettet i forhold til udfordringer undervejs. Seerligt i forbindelse
med gruppesammensaetning og elevhandtering.

Biblioteksmedarbejdere og leerere pdpeger, at forlebets storste
veerdi for de unge har veeret erkendelsen af, at de kan designe
og realisere permanente, blivende funktioner og inventar, som
skaber en veerdi for dem selv og andre.®

“Det bedste ved forlgbet var, at man kunne fd en
idé, som blev til virkelighed!”

Dreng. 7. klasse

“Det var sjovt at prove at skabe de ting, vi
skulle bruge.”

Dreng. 7. klasse

5. Med projekt CreaTown har det netop veeret intentionen at efterleve Kulturministeriets strategi
for bern og unges mede med kunst og kultur og pointen om, at barn og unge leerer, ndar de
deltager i sociale sammenhaenge, inddrages i feelles aktiviteter, bidrager til feellesskabet og
opndr indflydelse pa det, som er en del af deres livsbetingelser og udviklingsmuligheder.
(Kulturministeriet Maj 2014).



Derneest tyder det pd, at medet med biblioteksansatte, arkitekter
og designere har givet eleverne et vindue til en verden, der ligger

udover skolen — preecis som grundlaget for principperne i Aben
Skole fordrer:

“Det har veeret sjovt at laere, hvordan man designer og
at made professionelle!”

Pige. 9. klasse
“Jeg har interviewet en af designerne, der kommer fra

Australien - sddan en person, har jeg aldrig medt for!”

Dreng. 7. klasse

En af de eksterne fagkonsulenter siger om en af eleverne:

“En blev virkelig grebet af at lave grafik og logoer — det handler
om at give inspiration — og at blive grebet af et fag! Vores
storste rolle har vaeret - gennem vores handlinger - at give dem
inspiration — mere end det, vi har sagt!”

Fagprofessionel

34
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Lektor Lars Geer Hammershgj fra DPU understreger netop
veerdien af madet med eksterne fagpersoner i eksterne undervis-
ningsmiljeer. Nar eleverne mader fagprofessionelle fra den 'sterre
verden’, der breender for deres fag, begynder de at forsta sig selv
i en starre kontekst, hvilket klaeder dem pad til at kunne gebeerde
sig i den virkelige verden.®

Af projekt CreaTown fremgar det dog, at medet med eksterne
fagprofessionelle og undervisningskoncepter ogsd har veeret
forbundet med udfordringer for de unge:

“Nogle elever fra omrddet er vant til at konsumere, og de taber
hurtigt motivationen for at lzere. Der skal en kulturaendring til,
for at eleverne selv bliver mere aktive og skabende!”

Leerer

6. Folkeskolen, https://www.folkeskolen.dk/593803/lektor-aaben-skole-boer-ikke-vaere-styret-
af-maal-men-af-formaal-



Udfordringerne ved det nye laeringskoncept skyldes muligvis, at
det pd mange made bred med de unges saedvanlige skoleskema
og undervisningsform. Samarbejde pd tveers af alder, idegenere-
ring, kreative processer, hvor der ikke er et rigtigt facit har kreevet
noget nyt af eleverne, hvilket var sveert for nogle elever og let for
andre.

Med leeringskonceptet har det ogsd veeret intentionen, at
skolen skal bruge de nye digitale funktioner i rummet som del af
deres undervisning. | praksis har det imidlertid vist sig at tage
lidt leengere tid, da laererne ikke har meget arbejdstid til at opgve
nye kompetencer. For at leererne kan inkorporere nye undervis-
ningsgreb, som f.eks. brug af programmering og lydboks, skal
de preesenteres for dem i formater, som gor det nemt for dem at
anvende i undervisningen.

Udover selve leeringsforlgbet i skoletiden rummer CreaTown som
leeringskoncept ogsa tilbuddet til omradets 14-24-darige om at
bruge rummet, dets funktioner og bibliotekets medarbejdere i
fritiden til selv at skabe aktiviteter. Det tilbud var endnu ikke
konkretiseret ved forlgbets afslutning, men er nu blevet imple-
menteret og formidlet ud til unge primaeert via opsegende arbejde
i forskellige ungemiljger. Ogsa de sociale medier og sma flyers er
anvendt i formidlingen af tilbuddet. Effekterne af dette arbejde er
stadig ikke registret men opfattes som en kontinuerlig indsats fra
bibliotekets side.
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Skolen bakker op om ideen med fritids-konceptet, men pdpeger
visse forbehold:

“Ivaerksaetteri og eget initiativ er jo oppe i tiden: Men det
kraever, at der nogle voksne eller unge, som kan vejlede!”

Leerer
“Som gammel ungdomsskolemenneske vil jeg sige:
Unge har altid haft behov for at mgde dedikerede voksne
med specialviden og kompetencer!”
Leerer

| den fortsatte ungeindsats vil skole og bibliotek:

Udforme manualer til, hvordan de forskellige digitale
funktioner i rummet anvendes sd de bliver nemmere at
komme i gang med at bruge

Lancere en pulje pa 30.000 drligt, som unge kan sage til
at realisere deres aktiviteter

Tilknytte frivillige eller andre eksterne med fagkompetencer,
som kan coache de unge i deres realiseringsproces

Skabe en selvbetjent tilgang til Crealab, sa selvkerende og
ansvarlige unge selv kan lukke sig ind og bruge rummet




1 | N
-
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~ Fra Crealab til CreaTown

~_—en ungeindsats pd vej

R &

Herlev Bibliotek og Kildegardskolen har med udviklings-
projektet CreaTown haft et todelt gnske: Forst at give et bud
pa et leeringsforlgb, hvor unge udvikler og opbygger deres eget
leeringsrum og medested som del af et feellesbibliotek.

Dernzest at dbne det op for ungemiljeet i lokalomradet, for
at de pa selvorganiserende vis kan skabe de aktiviteter, de har
brug for og derved bidrage til at skabe en positiv byudvikling i
Herlev Nord.

Projektets forste fase, bestdende af elevernes leeringsforlgb i
de to camps, som blev integreret i skoleundervisningen har faet
den sterste del af projektets resurser. Det, at bibliotek og skole
skulle opbygge et samarbejde om et undervisningsforlgb med
udskolingsklasser, har taget tid. Ogsa i kraft af involveringen

af flere eksterne fagpersoner og en omfattende forvandling og
ombygning af et feelles lokale. Der har bl.a. veeret en lang raekke
tekniske og organisatoriske brikker som skulle falde pa plads
undervejs, og klassernes ansvarlige leerere skulle fgle sig trygge
ved at erstatte fagtimer med "CreaTown”-timer kort for afslut-
tende eksamener.



Projektets anden fase, bestdende af arbejdet for at dbne Crealab
for omradets 14-24-drige unge som et tilbud for selvorganise-
rende aktiviteter, er derfor i sin spaede start. To maneder efter
forlgbets afslutning har to biblioteksmedarbejdere vaeret til stede
fra kl. 15.00 — 19.00 en fast dag om ugen. Her kan de unge fa
hjeelp til at igangsaette aktiviteter eller udvikle idéer. Pt. kommer
en lille gruppe af 7. klasses-deltagerne og arbejder med at vide-
reudvikle et spil, de startede i forlgbet.

"At opbygge rammer for et selvorganiserende ungemiljo tager
tid — det ved vi, og vi er godt pd vej. Vi vurderer, at de unges
oplevelse af Crealab som et vedkommende tilbud afhzenger af,
om de oplever andre unge skabe aktiviteter i tilknytning til rum-
met. Unge de kan identificere sig med. Pd dette omrdde er det
afgerende, at vi som ansatte pd bdde skole og bibliotek fortsat
tilegner os viden om unge og ungekultur, og hvad det er for krav
og udfordringer, der mgder dem i fremtidens samfund.”

Projektleder

P& konferencen 'Unge bygger eget leeringsrum og medested’ den
29. marts 2017 pa Biblioteket Kilden skydes dette arbejde i gang
med opleeg og diskussion, der kan virke som inspiration til den
forsatte udvikling af ungeindsatser pd tveers af skole, bibliotek og
lokalomrdade. Indsatser der kan bidrage til at udbrede de positive
effekter af Crealab til resten af byen og landet.

Men spergsmadlet er: Kan andre biblioteker, psedagogiske
leeringscentre og skoler udlede erfaringer herfra til at imede-
komme de behov, de stdr med inden for leering og samskabelse
med unge i deres egen institution?

Ja, projekt CreaTown viser, at det giver bade resultater og god
mening for unge, ndr biblioteksmedarbejdere, leerere, arkitekter
og designere arbejder sammen om at udvikle laeringsforleb, hvor
unge selv er medskabere i bade idéudvikling og produktion af
deres eget leeringsrum.
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| den fortsatte ungeindsats vil skole og
bibliotek fortseette med at:

Give rum til udskolingselevernes egne initiativer og projekter
i brobyggende lzeringsforlab, der gar pa tveers af skolen og
biblioteket, og evt lade det indga i skolernes arshjul

Give rammer for selvorganiserede aktiviteter hos unge
uden for folkeskolen

Inddrage lokale unge i at designe og bygge dele af vores
bibliotek/skole

Veere tydelig og afklaret over for de unge i skelnen mellem
hvilke aspekter af deres selvorganiserede aktiviteter de
har indflydelse pa og hvilke de ikke har

Afklare og gere brug af leerernes og biblioteksmed-
arbejdernes szerlige fagligheder, der kan saettes i spil i
samarbejdet om leeringsaktiviteter for unge

Treekke pa eksperter, som kan give unge inspiration til
nye professioner og kleede dem pa til at gebaerde sig i
den virkelige verden efter skolen




Crealab er et ungeskabt laeringsrum
for unge. Crealab er realiseret under
udviklingsprojektet CreaTown —
Create your own creative town,

i et samarbejde mellem lokale unge,
Herlev Bibliotek, Kildegdardskolen samt
Ballerup Herlev Produktionshgjskole.
Tegnestuen Rosan Bosch Studio og
designere fra det digitale kunstner-
kollektiv Copenhagen Game Collective
har gennemfgrt forleb med de unge og
forvandlet et rat og tomt kaelderrum til
et spaendende, kreativt laeringsrum og
modested — i skoletiden og i fritiden.




