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Formal, konklusioner og anbefalinger

Denne rapport har til formal at bidrage til udviklingen af nye biblioteksrum og nye
formidlingsformer til barn i de danske folkebiblioteker. Det formal sgges opfyldt ved
at undersgge, hvordan bgrn bruger det fysiske folkebibliotek som en del af deres
fritidskultur, og hvorledes denne brug relaterer sig til nye og mere interaktive
rumudnyttelser og formidlingsformer pa bibliotekerne. Blandt disse nye former har vi
undersggt, hvorledes bgrn anvender en interaktiv prototype, der muligger segning af

bager pa andre mader end de kendte kartotekskort eller online-sggninger.

Undersggelsen udger en del af et starre projekt, Det interaktive Bgrnebibliotek, der
omfatter udvikling og afpravning af forskellige prototyper til brug i danske
barnebiblioteker. Projektet er stattet af Udviklingspuljen for folke- og
skolebiblioteker under Biblioteksstyrelsen og ledet af Arhus kommunes Biblioteker.
Denne rapport vedrarer et delprojekt under dette samlede projekt og er udfart af
forskere ved Center for Bgrne- og Ungdomsmedier, Syddansk Universitet.
Nedenstaende konklusioner og anbefalinger baseres saledes pa delprojektets

resultater.

Konklusioner og anbefalinger
Generelle konklusioner

o | dag er viden og oplevelser vigtige rastoffer for gkonomisk veekst og
samfundsmaessig forandring. Udviklingen indeberer, at det er et fundamentalt
krav for, at bgrn og unge kan bega sig i samtiden og fremtidens viden- og
informationssamfund, at de opgver kompetencer, sa de kan skabe, tolke og
dele tegn, fra digitale talkoder og trykte tekster til de komplekse
konstellationer af tale, tekst og levende billeder pa en computerskaerm eller pa
mobilen. Disse kompetencer kaldes multimodale kompetencer.

o Medierne formidler ikke blot informationer og oplevelser om vidensamfundet;
de medvirker selv til at skabe og udvikle dette samfund. Medierne er saledes
med til at forme de krav, samfundet stiller til bgrns kompetencer og
gkonomiske fremtidsudsigter. Og medierne danner afszt for uformelle
leereprocesser, der kan udvikles til multimodale kompetencer.

o Hvor yngre barn i lgbet af de sidste to-tre generationer har faet indsneevret og
reguleret deres sociale rum, synes det modsatte at vaere sket for de starre bgrn.

De har isar faet flere fritidsarenaer, og de regulerer ogsa i hgjere grad end



tidligere selv disse arenaer. Medier er med til at skabe, og svakke, sociale
netvaerk for barn, de er ikke blot medfaglgende aktivitetsmuligheder, nar bgrn
alligevel mgdes. Det er via fritidens mediebrug, bern far de fleste erfaringer
med mennesker, sociale forhold og sprog, der er anderledes end det, de ellers
kender.

Evnen til at kommunikere over afstande med folk, bgrn ikke kender og aldrig
kommer til at mgde opgves i dag navnlig i fritidens uformelle netveerk eller
individuelt — ikke i skolen. Vigtige leereprocesser vedrgrende handtering af
tegn og koder og handtering af en globaliseret verden foregar saledes uden for
skolen og uden klare lzrings- eller kompetencemal. Fritidsarenaer som
barnebiblioteket danner fysiske rammer om bgrns uformelle leereprocesser,
men bidrager i dag ikke til dem fagligt eller indholdsmaessigt pa kontinuerlig
Vis.

Overordnet set er rammerne for bgrns psykologiske udvikling i dag praeget at
to modsatrettede tendenser. Pa den ene side reguleres bgrns liv mere end i
tidligere generationer ogsa uden for institutionerne; og pa den anden side
fritstilles bgrn mere til selv at kunne, og skulle, skabe deres egen forstaelse af,
hvem de selv er. Fx ledsager flere foreeldre end tidligere deres barn til
biblioteket. Den psykologiske regulering af barn synes at veere fordelt
forskelligt alt efter social baggrund, og det stiller samlet set nye krav til
bibliotekaren, der skal kunne kommunikere med begge grupper af bgrn (og
voksne). Reguleringens modpol er tendensen til, at bgrn og unge i stigende
grad selv skal forme deres identitet, selv skal veelge og forholde sig til alt fra
musiksmag til foreeldresamveer ved skilsmisse. Individualisering kan forstas
som et socialt begreb, der formes og handteres i bestemte sammenhznge
herunder i bgrns fritidskultur.

Hvor bgrnekultur i vores del af verden har varet kendetegnet ved at have ret
faste graenser mellem den ikke-institutionaliserede bgrnekultur, som bgrn selv
organiserer, og den institutionaliserede bagrnekultur (bgrnehave, teater eller
sportshal), er der i dag ikke faste graenser mellem den institutionaliserede
barnekultur og den ikke-institutionaliserede barnekultur. Sma bgrn udfolder
store dele af deres kulturelle aktiviteter inden for institutionelle rammer, mens
starre barn ogsa i de kulturudfoldelser, de selv organiserer, ger brug af et bredt
register af kulturudtryk fra diverse kulturinstitutioner.



0 De kommercielle kulturinstitutioner tiltaler barn som forbrugere, der har
mulighed for at veaelge, og som er betydningsfulde aktgrer her og nu, i det
omfang de eller deres foraeldre kan betale for varen. Public-service-
institutionerne, herunder bgrnebibliotekerne, tiltaler alle bgrn uanset baggrund
som kommende borgere i et samfund med alt, hvad det indebarer af felles

ansvar for og accept af etablerede normer og omgangsformer.

Specifikke konklusioner

o Undersggelsen viser, at der er stor forskel pa, hvordan de forskellige
malgrupper bruger barnebiblioteket. Alder har afgarende betydning for
biblioteksbrugen. I smabgrnsomradet kommer mange bgrn og voksne, og
omradet er et velbesggt udflugtsmal for institutioner, dagplejemadre og
familier. I afdelingen for den brede mellemgruppe af 7-15-arige er der mest
aktivitet omkring computerne, mens ungdomsafdelingen generelt er meget lidt
besggt. | vores undersggelse af bgrns biblioteksbrug far computerne stor
opmarksomhed, da computerne, serligt for de sterre bgrn, er den mest
anvendte facilitet i barnebiblioteket i dag. For den brede mellemgruppe er
computer og internet den primere arsag til at besgge biblioteket i leengere tid
ad gangen.

o Undersggelsen viser desuden, at alder og kan har stor betydning for, hvordan
computerne anvendes og til hvilke formal. De starre bgrn og unge bruger
computerne som bade informations-, underholdnings- og
kommunikationsredskab, mens de sma udelukkende bruger computerne til
spilaktivitet. Hvor kan har relativt lille betydning for de sma barns
computerbrug, har kan stor betydning for, hvordan de starre barn og unge
anvender computerne, og hvad de bruger dem til. I modsetning til drengene
har pigerne fx et stort behov for at veere private, ndr de anvender computer.
Nar bibliotekarerne er i kontakt med brugerne i forbindelse med bgrnenes
computerbrug er det typisk i forbindelse med administration
(reservation/inddragelse af computer) eller teknisk assistance.

o Der eksisterer i dag ofte en klgft mellem det, brugerne reelt foretager sig pa
biblioteket, nar de besgger det, og den formidlingstradition, de fleste
bibliotekarer repraesenterer. Bibliotekarernes interaktion med brugerne, nar det

geelder nyere medier, indskraenker sig hyppigt til regulering af tid og lan.



o Som installation i den eksperimenterende udstilling ”Fremtidens
Barnebibliotek” pd Hovedbiblioteket i Arhus samlede Story Surfer brugere fra
alle malgrupper: smabgrnsgruppen, den brede mellemgruppe og
ungdomsgruppen. | prgveperioden udgjorde Story Surfer et supplement til
mere traditionelle sagemetoder og en legeplads, hvor bgrn i alle aldre pa
legende og eksperimenterende vis afpravede de teknologiske funktioner savel
som deres egen kunnen.

o Story Surfer havde en central funktionen i biblioteket, og bibliotekarerne var
ofte i kontakt med bgrnene i forbindelse med bgrnenes brug af Story Surfer.
Story Surfer blev saledes et redskab til en anden form for kommunikation end
den mere traditionelle formidlingsdialog mellem barn og bgrnebibliotekar ved
bibliotekarens skrivebord. Endvidere fungerede den som bindeled mellem
barn i forskellige aldre og af forskellig kan.

Generelle anbefalinger

o0 At mennesker i et vidensamfund har brug for at omskabe information til viden,
der giver mening for dem selv, indeberer, at bibliotekerne ma udvide den
traditionelle opfattelse af, hvad viden er. Begrebet ligestilles let med en
individuel evne til rationelt at kunne lgse bestemte problemer, navnlig i
arbejdssammenhznge, og maske kunne anvende viden fra en sammenhang i
nye sammenhange og pa andre problemstillinger. Som undersggelsen
dokumenterer, prioriterer bgrn at anvende medier til bade oplysning, oplevelse
og kommunikation. Vi anbefaler, at bibliotekerne anvender et bredt
vidensbegreb. Viden er et resultat af laereprocesser, der omfatter bade
rationelle og emotionelle komponenter. Viden omfatter derfor bade oplevelse,
oplysning og leering. Viden er mening, der skabes via kommunikation, dvs.
information omseettes farst til viden, idet den kan deles med og forstas af
andre i bestemte sammenhange.

o Alle bibliotekets materialer kan forstas som forskellige medieteknologier:
bogen, tidsskriftet, cd-rom’en, dvd’en, digitale portaler og hjemmesider. Disse
teknologier danner afsat for barns uformelle leereprocesser. Vi anbefaler, at
biblioteket intensiverer sit arbejde med at statte bgrns uformelle leereprocesser
gennem kontinuerte forlgb, saledes at de kan oparbejde en digital dannelse.

o Den digitale dannelse kan danne afszt for udvikling af multimodale

kompetencer i uddannelsessystemet, hvilket er afgerende for bgrns muligheder



I et globaliseret samfund. Vi anbefaler, at biblioteket intensiverer samarbejdet
med uddannelses- og kulturinsitutioner, savel som private virksomheder, for at
styrke sammenhangen i barns forskellige formelle og uformelle
leereprocesser.

o Viden er i vidt omfang baret af medieteknologier, der ikke lader sig regulere
centralt, og som ikke altid har en fysisk form (en bog, en film). Biblioteket ma
derfor omdefinere sin funktion fra at fokusere pa formidling af kendte
materialer til kendte brugere om velkendte emner. Vi anbefaler, at
barnebiblioteket udvikle en helhedsorienteret institutionel kommunikation
med brugerne, en kommunikation der omfatter bade afsender-, indholds- og
brugerdimensioner.

0 Begrebet individualisering ma forstas som en social norm, og den forstaelse
har betydning for, hvilke nye funktioner, bgrnebibliotekarerne ma opdyrke.
Det individuelle barn er altid en del af relationer og institutioner, som
kommunikationen udfoldes indenfor — foraeldre, kammerater, skole, andre
kulturprocesser og —objekter. Vi anbefaler, at bibliotekarerne tager afsat i
brugerperspektivet og en kommunikation med, ikke formidling til, barn.
Denne kommunikation ma differentieres i forhold til forskellige malgrupper,
ikke i forstas i forhold til individuelle barn.

o Den helhedsorienterede kommunikation med bgrn ma have brugerne som
afszet, men ma have bibliotekernes mal som resultat. Vi anbefaler, at
bibliotekerne klargar visionerne for deres samlede virksomhed i forhold til
barn og opstiller klare mal for, hvordan man vil omsatte visionerne til praksis

i forhold til brugerne og det gvrige samfund.

Specifikke anbefalinger

Organisation oq professionskultur

Overordnet set bgr den professionelle betjening tage afset i dialog med brugerne, og

hvad der er muligt i det konkrete biblioteksrum, ikke i materialesamlingerne.

o Gar bibliotekaren mobil. Han eller hun skal veere betjeningspunkt, ikke
skriveborde eller skranker. Tankegangen fra ”it i alting” viderefares til
medarbejderne, der bliver "bibliotekarer i alting” — og overalt.

o Ryk betjeningspunkter ud i rummet og hav gerne flere, og mere

mobile, betjeningspunkter end i dag



o Integrér online-betjening af barn systematisk i grund- og
efteruddannelse af barnebibliotekarer. Et solidt kendskab til gode
portaler og hjemmesider for bgrn, der tager afsat i deres interesser,
medvirker til at bygge bro mellem det fysiske og virtuelle bibliotek

o Intensivér kompetenceudvikling vedrgrende indholdet af nye
materialer (cd, cd-rom, dvd, online-spil). Kvalitetsvurderinger ma
respektere forskellige genrer og medieudtryk — man kan ikke vurdere
en fantasy-bog med samme Kriterier som et fantasy-spil

o Udbyg kendskabet til moderne bgrneliv og barnekultur, heruder
mediekultur, i grund- og efteruddannelse. Et systematisk kendskab
gger chancerne for at kunne kommunikere precist og nuanceret med

forskellige grupper af barn.

Materialer og indhold

Overordnet set bar den professionelle betjening tage afset i medieteknologiernes
digitalisering med mulighed for gget, teknologisk konvergens og udtryksmaessig

multimodalitet.

o Skab kvalitetskriterier for virtuelle materialer og processer pa lige fod med
konkrete materialer. Internetportaler og hjemmesider har ingen fysisk
eksistens, men er vigtige indholdsleverandgrer af oplevelser og oplysninger
for bern.

o Udnyt synergi mellem materialer. Anvend populare materialer som
gjenabnere for de mindre populare — fx kan en storskaerm med klip fra DR’s
populare program Troldspejlet vises sammen med bgger, film og tidsskrifter.

o Tag afsaet i genrer og temaer. Vis sammenhange mellem forskellige materialer
ved at preesentere dem sammen.

o Skab laereprocesser ud fra bestemte temaer — opret fx multimodale
forteelleveerksteder med professionelle, der vejleder bgrnene i at skabe en
krimi i forskellige medier

o Intensiveér distributionen af nye materialer, der ikke er mainstream.

o Synligger og udbyg vejledningen vedrgrende "smalle” materialer, ogsa nar det
gaelder nyere medier. Gar biblioteket til stedet, hvor barn finder det skeeve,
uforudsete, det de ikke har hjemme eller kan skaffe via venner

o Vejled bgrn i forhold til indhold og kommunikationsmader i de nye medier.



Brugerne
Overordnet set bar den professionelle betjening have brugerperspektivet som afszt og

bibliotekets visionsopfyldelse som mal. Brugerne forstas i forhold til deres konkrete
livsomsteendigheder, ikke som individer der er helt forskellige fra alle andre.

o Malret og differentiér formidlingen i forhold til forskellige brugergrupper:
yngre bgrn, &ldre bgrn, familier, institutioner

o Sats mere pa mellemgruppen, der i dag ikke altid har szrlige “steder” i
biblioteksrummet, samtidig med at hgrer til de flittigste brugere — navnlig
piger og indvandrere

o Inddel (dele af) det fysiske biblioteksrum, sa brugerne far mulighed for
fokuserede oplevelser i i forhold til forskellige brugsmader (kommunikation,
fordybelse, interaktion, ekspression)

o Fokuser mindre pa engangsarrangementer for bgrn og mere pa systematiske og
kontinuerlige leereprocesser sammen med bgrn

o Udnyt faglig ekspertise. Fx kan studerende eller andre unge med relevante
faglige kompetencer afholde eftermiddagskurser i at skabe hjemmesider eller
internetdagbgger (blogs eller weblogs) sammen med bgrnene. Kurserne i det
fysiske bibliotek kan kobles med virtuelle fora, hvor deltagerne kan
kommunikere med hinanden og med fagpersonerne

o Synligger de lengerevarende lereprocesser. Fx kan barn fa et klippekort pa
biblioteket, hvor hver kursusgang markeres med et klip. Deltager man alle
gange, far man et diplom

o Udnyt bagrns egne kommunikationsformer til at skabe opmarksomhed.
Anvend fx sms til at oplyse om indkgb af mindre kendte materialer, nye

kurser 0g arrangementer.

Eksterne relationer

Overordnet set ber biblioteket definere sig som kulturinstitution i forhold til bade
lokale, nationale og internationale netvark og relationer. Relationerne omfatter bade
offentlige organisationer og private virksomheder, og netveerkene er bade formelle og

uformelle.



Udnyt lokale bgrnekulturkonsulenter, der kan afdsekke lokale muligheder og
netveerk

Udarbejd systematiske og forpligtende samarbejdsaftaler med lokale
institutioner: skoler (mediecentre), daginstitutioner, &ldrecentre (hvad kunne
barns funktion vaere her), samt videregaende uddannelser hvor det er muligt
Udarbejd samarbejdsaftaler med lokale firmaer om fagligt input og dialog
Afhold regelmaessige visionsdage sammen med bibliotekets netveerk, hvor

resultatet skal veere helt konkrete samarbejder.
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Indledning

Huvis folkebiblioteker tilbyder danskerne at bestille bgger og tidsskrifter, musik, film
og spil via internettets "virtuelle bibliotek”, bliver det "fysiske bibliotek™ sa bare et
afhentningssted i fremtiden? Og hvis bern ikke lzrer at anvende det fysiske bibliotek i

dag, vil de sa fortsat komme pa biblioteket som voksne?

Fremtiden kommer som bekendt af sig selv — forandringer ikke. Denne rapport tager
afset i ovenstaende spargsmal, der er affedt af de senere ars aendringer i
biblioteksydelserne og i biblioteksbrugen; og de svar, rapporten giver, tager sigte pa at
indrette og organisere fremtidens bgrnebibliotek, sa det fortsat er relevant for
brugerne og har respekt for bibliotekets overordnede mal. At skabe forandringer

kraever viden, indsigt og klare mal.

Rapporten sgger at bidrage til det vidensgrundlag, som malene for fremtidens
barnebibliotek ma basere sig pa. Rapporten og dens resultater baseres pa en kvalitativ
undersggelse af, hvordan bgrn bruger folkebibliotekerne som en del af deres
fritidskultur, og hvorledes denne brug relaterer sig til nye og mere interaktive
rumudnyttelser og formidlingsformer pa bibliotekerne. Blandt disse nye former har vi
undersggt, hvorledes bgrn anvender en interaktiv prototype, en sakaldt Story Surfer,
der muligger sggning af bager pa andre mader end de kendte kartotekskort eller
online-sggninger. Rapporten abner herved for en diskussion af, hvorledes fremtidens

bgrnebibliotek kunne se ud.

Rapporten her og undersggelsen bag den udger en del af et starre, tveerfagligt projekt,
Det interaktive Bagrnebibliotek, der i perioden 2004-06 har samlet en reekke offentlige
og private aktarer under ledelse af Arhus kommunes Biblioteker. Det samlede projekt
har haft som sin overordnede vision “at skabe et innovativt koncept for indretning af
fremtidens interaktive barnebibliotek i en utraditionel og ambitigs samarbejdsrelation
mellem biblioteker, forskningsinstitutter og erhvervsliv”. Ud fra denne vision har det
veeret et af projektets formal “at gere den i projektet akkumulerede viden og erfaring
tilgeengelig for folkebibliotekerne og dermed have niveauet og ambitionerne om et
fremtidigt interaktivt bernebibliotek” (Arhus kommunes Biblioteker 2003).
Nervaerende rapport skal ses som en del af det samlede projekts malopfyldelse.

@vrige projektresultater er tilgeengelige pa www.aakb.dk/sw4120.asp .



Et analytisk dobbeltperspektiv: undersggelsens forskningsdesign
Undersggelsen er tilrettelagt ud fra to relaterede perspektiver, nemlig et nedefra-og-
op-perspektiv, hvor der fokuseres pa brugernes aktiviteter pa biblioteket set i lyset af
tendenser i nutidens bagrnekultur; og et oppefra-og-ned-perspektiv, hvor der fokuseres
pa bgrnebibliotekernes funktioner og pa de udfordringer, det giver organisatorisk og
formidlingsmaessigt, nar materialebestanden udvides, og nar internettet og den mobile
kommunikation abner nye muligheder for at kombinere det virtuelle og det fysiske
bibliotek.

Dette analytiske dobbeltperspektiv medvirker forhabentlig til at skabe et nuanceret
vidensgrundlag for at treeffe nogle af de vigtige kulturpolitiske valg, der under alle
omstendigheder skal treeffes pa biblikoteksomradet herhjemme og i udlandet i de
kommende ar. Nedefra-og-op-perspektivet med sit fokus pa brugernes aktiviteter er et
helt ngdvendigt udgangspunkt for kulturpolitisk viden og handling i en tid, hvor
navnlig internettet muligger mere individuel og selektiv brug af bibliotekernes
tjenester ogsa for barn. Denne brug udfordrer traditionelle biblioteksanvendelser og
vante kommunikationsformer, der tager udgangspunkt i, hvad institutionerne gnsker at
formidle, og hvad de har kontrol til at formidle. En solid viden om, hvordan brugerne
faktisk anvender biblioteket, og hvilken bgrnekulturel sammenhang denne brug
indgar i, er derfor ngdvendig for at kunne udvikle nye formidlingsfomer og nye
biblioteksrum. Samtidig er et oppefra-og-ned-perspektiv afggrende at inddrage for at
kunne klargere, hvilke kulturpolitiske, organisatoriske og formidlingsmaessige

rammer, som biblioteksvasenet kan handle indenfor.

Det nytter ikke noget at have solid viden om barns biblioteksaktiviteter og komme
med gnsker om og forslag til &ndringer af bgrnebiblioteket, hvis man ikke ved, hvilke
valg bibliotekerne kan treeffe. Omvendt vil det vare ganske kortsigtet, at bibliotekerne
foretager &ndringer fx af deres indretning og formidling, uden at disse a&ndringer
baseres pa, hvad brugerne finder relevant, hvordan de faktisk anvender bibliotekets
forskellige faciliteter, og hvorledes disse faciliteter spiller ssmmen med bgrns gvrige

kultur og hverdag.

Denne undersggelse fokuserer pa visse aspekter af bgrns brug af folkebiblioteket, som
i det felgende blot benavnes biblioteket. Vi undersgger brugen af det fysiske

bibliotek, neermere betegnet bgrnebiblioteket, selvom de unge biblioteksbrugere
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naturligvis ogsa ofte anvender andre afdelinger af biblioteket, hvor det er muligt. Vi
undersgger, hvem der i en given periode kommer hvor, og hvornar. Og vi undersgger,
hvad og hvordan brugerne anvender de forskellige materialer, der er til radighed.
Brugen af barnebiblioteket undersgges altsa ud fra bade brugerne og materialerne.
Det sker for at sikre en nuanceret analyse. Hvis man nemlig udelukkende fokuserer pa
brugerne og deres interaktion, bliver det vanskeligt at forsta, hvordan denne
interaktion haenger sammen med, at de netop er pa et bibliotek, der jo er opbygget ud
fra sine materialesamlinger. Omvendt: hvis man udelukkende fokuserer pa
materialerne, deres fordeling og udlansfrekvens, bliver det vanskeligt at forsta,
hvorfor bestemte brugere foretraekker nogle materialer, og hvorledes materialerne

faktisk anvendes.

Alle bibliotekets materialer kan defineres som forskellige medieteknologier: bogen,
tidsskriftet, cd-rom’en, dvd’en, computeren med adgang til internettet kan ogsa
beskrives som henholdsvis trykte medier, audiovisuelle (eller av-) medier og
multimedier. Nar vi i det falgende taler om medier, omfatter de saledes ogsa
multimedier eller IKT (informations- og kommunikationsteknologi). Ved at anvende
feellesbetegnelsen medier om alle disse teknologier understreges to forhold. For det
forste kan alle tegn - ord, tal, billeder og lyde - i dag bringes pa digital form, saledes at
bager og aviser kan “tale med” tv, radio, internet, dvd’er og mobiltelefoner. Det giver
derfor mest mening at analysere og forsta IKT i sammenhang med andre medier. For
det andet er det for brugerne afggrende, hvad man kan anvende de forskellige
teknologier til sammen og hver for sig, mens de fearreste interesserer sig for
teknologierne som sadan. Det giver derfor mest mening at analysere og forsta ogsa
IKT som et kommunikationsmedium. Disse forhold er vaerd at huske pa, nar vi i det
folgende behandler bgrns brug af medier i fritiden og pa biblioteket — deres brug
treekker nemlig pa de samme laereprocesser, om end i forskellige sammenhange og

aktivitetsrum i fritiden.

Undersggelsen sgger at finde mgnstre i, hvordan og hvorfor brugerne anvender det
fysiske barnebibliotek, som de gar, og hvorledes bibliotekerne sgger at handtere
denne brug. Derfor er undersggelsen lagt til rette som en kvalitativ undersggelse: vi
har observeret bgrns biblioteksbrug i en uge pa to biblioteker, nemlig et mindre
bibliotek i en jysk provinsby og et starre bibliotek i en forstad til Kebenhavn med en

markant andel af indvandrere. Bibliotekerne blev valgt ud fra deres erfaring med at
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inddrage nye medier pa barnebiblioteket (navnlig computere), ikke ud fra starrelse
eller geografisk beliggenhed. Valget skyldtes, at vi netop har gnsket at fokusere pa
brugernes anvendelse af forskellige materialer og pa bibliotekernes formidlingsformer

i forhold til forskellige materialer.

Vores observationer er primart skriftlige, men stgttet af fotos og billeder af
computerskaermens interface pa givne tidspunkter. Ud over observationerne har vi
interviewet ti bibliotekarer pa de to biblioteker. VVores definition af bgrn er saledes
ganske bred, idet den er sket ud fra brugerne pa biblioteket, ikke ud fra aldersgranser,
vi pa forhand havde fastlagt. Analysens malgrupper falger dog i grove trek
barnebibliotekernes inddeling af afdelingen i omrader, der er malrettet til tre
forskellige aldersgrupper, nemlig farskolebgrnene i alderen 0-6 ar, den bredere
mellemgruppe af skolesggende barn i alderen 7- 15 ar, og de de unge i alderen op til
ca. 18 ar. | rapporten omtales malgrupperne brugere, yngre bgrn og a&ldre bgrn. Det
skal bemzrkes, at rapporten primert fokuserer pa bgrn indtil 15 ar, som er dem, vi
iseer mgdte i bibliotekerne. Mellemgruppen af bgrn i rapporten svarer igvrigt til den
definition af bgrn, der anvendes i kulturvaneundersggelser, der foretages af
Kulturministeriet og nu ogsa af Amternes og Kommunernes Forskningsinstitut.
Ligeledes anvendes begrebet "bruger”, nar vi ikke kender bgrnenes alder, eller nar der
er tale om bgrnenes selvsteendige frembringelser som fx computerspil, hvor bgrnene
jo ikke har en positione som modtagere af andres frembringelser, saledes som nar de
leeser bager, lytter til musik og ser film.

Undersggelsen af den interaktive Story Surfer, baseres pa en uges obervationer inkl.
fotos i lgbet af juni 2005, hvor prototypen var opstillet tre uger pa Hovedbiblioteket i
Arhus.

Bade observationer og interviews er kodet og analyseret med henblik pa at finde
diversitet i brugen og menstre i denne diversitet pa tveers af de deltagende biblioteker.
Disse resultater er sammenholdt med andre kvantitative og kvalitative undersggelser
af barns biblioteksbrug for at fa be- eller afkraftet, hvorvidt vores egne analyser
passer med andres. Pa baggrund af denne analytiske generalisering fremlaegges

rapportens konklusioner og vores anbefalinger.
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Ud over den empiriske undersggelse har Center for Bgrne- og Ungdomsmedier som
en del af det samlede projekt foretaget en bibliografisk undersggelse af nye former for
barnebiblioteksformidling, saledes som disse er formidlet pa henholdsvis dansk,
svensk, norsk, engelsk og tysk (Jargensen 2005). Bibliografien er tilgeengelig pa
www.aakb.dk/sw45448.asp.

Savel bibliografien som den empiriske undersggelse er lgbende blevet diskuteret i det
samlede projekts falgegruppe, der har omfattet repreesentanter fra en reekke danske
folkebiblioteker. Gruppen har givet veesentlige forslag og kommentarer til
delprojektet, hvilket klart har styrket projektforlgbet. Ansvaret for analysens resultater
og evt. fejl og mangler pahviler dog udelukkende forfatterne til rapporten her. Det

samme galder rapportens anbefalinger.

Rapportens opbygning

Rapporten er opbygget som et timeglas og i trad med undersggelsens analytiske
dobbeltperspektiv. De farste og sidste kapitler rummer de bredeste perspektiver, mens
de to midterste kapitler stiller skarpt pa de empiriske analyser af bgrns brug af det

fysiske bibliotek og af den interaktive prototype Story Surfer.

Kapitel et beskriver undersggelsens sociokulturelle ramme. Farst setter vi fokus pa
bgrnene i et nedefra-og-op-perspektiv. Med afsat i gkonomiske og sociale traek, der
har betydning for barns hverdag og fremtid, leegger kapitlet vaegt pa at belyse traek i
nutidens bgrnekultur, der i vidt omfang praeges af en mangfoldig mediekultur, mens
psykologiske tendenser kun omtales kort.

Dernast forfglger kapitlet et oppefra-ned-perspektiv, idet det omhandler
folkebibliotekernes, og iser bgrnebibliotekernes, rolle som del af et vidensamfund.
Kapitlet belyser de udfordringer det giver, at alle materialer inddrages som en del af
bibliotekernes udbud; og iser hvilke nye forhold der er skabt mellem det fysiske og
det virtuelle bibliotek. P4 den baggrund diskuterer kapitlet, hvilke nye muligheder og
krav tendenserne stiller til barnebibliotekerne som kulturformidlende organisation og
professionskultur.

| kapitel to gar vi teettere pa bgrns brug af det fysiske bibliotek ud fra analysen af de to

barnebiblioteker. Kapitlet belyser, hvornar forskellige brugergrupper anvender
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biblioteket, hvordan rummet udnyttes, og hvilke netveerk der evt. skabes i forbindelse
med brugen; fokus er altsa pa tid, sted og sociale relationer, og vi inddrager forhold
vedrgrende alder og etnicitet, ken og social baggrund, i det omfang det er muligt og
relevant. Men brugerne ved naturligvis, at biblioteket tilbyder bestemte mader at vere
sammen, netop fordi det er et bibliotek med bestemte materialer og ikke fx en
togstation, et barneveerelse eller et butikscenter. Kapitlet undersgger derfor ogsa,
hvordan det fysiske biblioteks forskellige materialer udnyttes (eller udelukkes), og vi
kaster navnlig analytisk lys pa brugen af computere, eftersom de er de nyeste medier
pa biblioteket, og eftersom det ikke mindst er deres brug, som udfordrer traditionel

biblioteksbrug og kendte formidlingsformer.

Kapitlet afsluttes med at beskrive barnebibliotekarernes syn pa, hvordan brugerne
anvender bgrnebiblioteket. Ogsa i kapitel to kombineres altsa et nedefra-og-op- og et

oppefra-og-ned-perspektiv.

| kapitel tre stiller vi skarpt pa, hvordan bgrn anvender den interaktive prototype
StorySurfer, der har varet opstillet pd Hovedbiblioteket i Arhus, hvor vi foretog
observationer. Vi sgger blandt andet at besvare, hvilke former for interaktion og
feellesskab, brugen af StorySurfer affgder, samt hvorledes brugerne anvender den i
forhold til det gvrige biblioteksrum. Analysen relateres og diskuteres derfor ogsa i

forhold til nogle af brugsmganstrene, som er beskrevet i kapitel to.

| kapitel fire zoomer rapporten igen ud til de bredere perspektiver. De empiriske
analyser diskuteres og perspektiveres i forhold til en reekke centrale problemstillinger,
som de nye brugstendenser i barnebiblioteket rejser. Fremtidens bgrnebibliotek skal jo
helt konkret indrettes pa bestemte mader. Men hvordan den indretning skal veere, ma
afstemmes i forhold til, hvilke aktiviteter bgrnebibliotekerne gnsker, brugerne skal
have i det fysiske bibliotek; hvordan bibliotekarerne skal indga i og understatte disse
aktiviteter; og hvorledes det fysiske og det virtuelle bibliotek kan og skal spille
sammen. Den fysiske form afhanger altsa af kulturpolitiske formal og funktioner.
Disse fremtidige formal og funktioner diskuteres afslutningsvis i forhold til en reekke
konkrete udfordringer, der munder ud i anbefalinger til, hvorledes fremtidens fysiske

bgrnebibliotek kan udformes.
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1 Bgrn og biblioteker i et vidensamfund

Hvis man ser pa barndommen i vores del af verden i et strukturelt perspektiv, er den
ganske fast opdelt i forhold til familie, skole og fritid, mens arbejde udger et mindre
element, og meget sjeeldent et element, der har betydning for barnenes fremtid. Set i
barnenes eget perspektiv er deres liv hele livet, og de skaber sammenhang mellem de
forskellige dele af dagliglivet, idet de lever deres liv. Nar vi i det falgende beskriver
vigtige skonomiske, sociale og kulturelle tendenser, der har betydning for barns liv,
sker det altsa ud fra den voksnes strukturelle analyseperspektiv, ikke barnenes

akterperspektiv.

Overordnet set udfoldes voksnes praksis i forhold til bgrn i forhold til to
grundleggende opfattelser af barndommen, nemlig den afhangige barndom og den
autonome barndom. Defineres barndommen som afhangig indebzrer det, at voksne
anser barndommen som et forstadie og en forberedelse til voksenlivet. Barn er ikke
voksne og har brug for beskyttelse og voksenvejledning i lgbet af barndommen, der
ogsa anses for at have forskellige stadier, barnet udvikler sig gennem. Dette syn pa
barndom findes ofte i psykologiske traditioner og i kulturopfattelser, der betragter
kultur som en lgftestang for menneskelig udvikling. Dette barndomssyn ligger ogsa til
grund for eksempelvis FN’s Bgrnekonvention fra 1989.

Defineres barndommen som autonom indebeerer det, at voksne anser barndommen
som et selvsteendigt udfoldelsesfelt, hvor bgrn dybest set ved, hvad der er bedst for
dem selv, og hvor voksne derfor ma respektere bgrns individuelle forskelligheder og
valg. Dette syn pa barndom findes ofte i sociologiske traditioner og i kulturopfattelser,
der betragter kultur som en livsdimension i egen ret, der faglgelig ikke kan eller skal
bedgmmes ud fra andre kriterier end sine egne ytringer. Dette barndomssyn er tillige
det mest udbredte i den kommercielle kultursektor, der i overvejende grad laegger

rammebetingelserne for barns kulturelle udfoldelsesmuligheder i dag.

Disse to grundleeggende opfattelser af barndommen genfinder vi i forskellige
blandinger i voksnes konkrete praksis i forhold til bgrn, hvad enten de voksne er
foreldre, paeedagoger og laerere, kulturmedarbejdere som bibliotekarer og
museumsfolk eller professionelle behandlere som laeger og psykologer. Blandingerne
genfindes naturligvis ogsa i de forskellige dimensioner af barns liv, som vi i det
falgende beskriver nermere, nemlig de gkonomiske, sociale, kulturelle og



psykologiske dimensioner.

@konomiske tendenser: viden er rastof

Der er mange bud pd, hvad man skal kalde nutidens samfund: informationssamfund,
vidensamfund, oplevelsessamfund (eller —skonomi) og netvaerkssamfund er blot nogle
af de konkurrende betegnelser. Uanset hvilket navn, man veelger, sa peger alle
betegnelserne pa, at de vigtige rastoffer for gkonomisk vaekst og samfundsmaessig
forandring ikke udelukkende kan hentes op af jorden og omformes til konkrete
produkter; rastofferne er i mindst lige sa hgj grad den viden og de oplevelser, vi hver
for sig og sammen kan skabe, bearbejde og dele. Det er denne sakaldt immaterielle
produktion, der kendetegner vidensamfundet, som er den betegnelse vi veelger i det
felgende.

Hvad indebarer den udvikling for bgrn og unge? Den indeberer, at det er et
fundamentalt krav for, at de kan bega sig i dag — og klare sig i morgen - at de opgver
kompetencer, sa de kan skabe, tolke og dele tegn, fra digitale talkoder og bagernes
trykte tekster til de komplekse konstellationer af tale, tekst og levende billeder pa en
computerskaerm eller pa mobilen. Vidensamfundets tegn kommer i vidt omfang til
bade bern og voksne via forskellige medieteknologier — bager, tidsskrifter, tv,
computer, internettet og mobilen. Og disse teknologier bliver mere og mere globale,
de kan na os her og nu og nasten hele tiden, og navnlig internettet og de mobile
medier gger vores muligheder for selv at kommunikere og skabe billeder, tekst og
tale. Hertil kommer, at det i dag er teknisk muligt at bringe alle tegn pa samme,

digitale form, sa de i bogstavelig forstand kan tale sammen.

Mediebilledet er i dag mere komplekst og mere sammenvavet end tidligere:
computeren er ikke laengere et adskilt arbejdsredskab, men et medium der anvendes i
teet forbindelse med andre medier. Medierne formidler ikke blot informationer og
oplevelser om vidensamfundet; de medvirker selv til at skabe og udvikle dette
samfund. Medierne er saledes med til at forme de krav, samfundet stiller til barns
kompetencer og gkonomiske fremtidsudsigter. At udvikle vidensamfundet gkonomisk
kraever, at befolkningen udvikler multimodale kompetencer, dvs kompetencer der ger
dem i stand til at skabe, tolke og udveksle komplekse mgnstre af tegn, der i stigende

grad er medierede (Jewitt & Kress 2003). Samtidig er de globale og digitale
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medieteknologier i hgj grad med til at forme barns gkonomiske handlinger i

hverdagen.

Barn i vores del af verden er gennem det seneste arti blevet en stadig vigtigere
malgruppe for markedsfaring og reklame, der kommer til dem via alt fra
legetgjsfirmaernes brochurer og internetsidernes bannerreklamer til hele tv-
programmer og computerspil, der er skabt af Mattel, Disney og Microsoft. Bgrn er for
alvor blevet forbrugere. Danske bgrn i aldersgruppen 8-10 ar har om maneden i
gennemsnit 134 kr i lommepenge, mens de 10-12 arige har det dobbelte, nemlig 273
kr, et belgb der mere end firedobles for de 13-15-arige, der har 1.386 kr i gennemsnit
til sig selv om maneden (Hansen & Nielsen 2004). Hertil kommer, at navnlig stgrre
barn ofte praeger, hvad familien bruger penge pa (Olesen 2003, Tufte mfl. 2005).
Skent bagrn ikke har primar, gkonomisk indflydelse, eftersom de ikke udfarer

egentlige erhverv, sa har de stigende sekundar, gkonomisk betydning.

Hvor bgrn i forhold til deres direkte gkonomiske status defineres som “ufeerdige
voksne”, der har brug for at opgve kompetencer, for de kan treede ind og udfylde
voksenfunktioner, defineres de i forhold til deres indirekte gkonomiske position som

selvsteendige forbrugere, der kan treeffe egne, velbegrundede valg.

Sociale tendenser: nye graenseflader

Inden for den del af sociologien, der beskeftiger sig med barndommen, taler forskere
om, at moderne barndom er blevet institutionaliseret (Rasmussen & Smidt 2001, Vera
2004). Det er i Danmark en sandhed med modifikationer. Der er sandt, at bgrn indtil
de er omkring ti ar har en hverdag, der praeges af farst dagpleje eller vuggestue, sa
barnehave og skole med tilhgrende skolefritidsordning. Men samtidig kan — og skal -
starre barn selv organisere deres eftermiddage, nar de har fri fra skole. Det sker via en
reekke arenaer, der spaender fra det private veerelse derhjemme, som er godt fyldt op
med tv, computer og musikanleg (Drotner 2001) til offentlige rum som butikscentre
og biblioteker. Herimellem findes halvoffentlige arenaer som eksempelvis

sportsklubber og musikskoler, hvor medlemskab er adgangsbillet for bgrnene.

Hvor yngre bgrn i lgbet af de sidste to-tre generationer har faet indsnavret og
reguleret deres sociale rum, synes det modsatte at veere sket for de starre barn. De har

iseer faet flere fritidsarenaer, og de regulerer ogsa i hgjere grad end tidligere selv disse
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arenaer. Set med voksengjne er stgrre bgrns regulering af hverdagens tid og rum
blevet mere utydelig eller flydende. Bibliotekerne har faet konkurrence fra andre
attraktive fritidsrum — netcafeen, butikscentret, vaerelset derhjemme — og
omgangsformerne i det offentlige rum reguleres i videre omfang end tidligere af
barnene selv. Hvordan koordinerer bgrnene i dag deres fritid og skaber sammenhang
i de forskellige fysiske lokaliteter? Det gar de i vidt omfang via mobilen. Med den
koordinerer bagrnene Igbende, hvem de er sammen med, fysisk og virtuelt, hvor og

hvornar.

Den mobile kommunikation er maske det tydeligste eksempel pa, hvorledes fritiden
for nutidens barn fra omkring ottears-alderen er en blanding af fysisk og virtuelt
samvar med medier som omdrejningspunkter. Saledes kommer fire ud af ti starre
bern i Danmark sammen med deres venner med medierne som anledning — drengene
ofte for at spille computerspil, pigerne ofte for at se film sammen eller hgre musik
(Drotner 2001). Medier er med til at skabe, og svaekke, sociale netveerk for bgrn, de er
ikke blot medfalgende aktivitetsmuligheder, nar bgrn alligevel mades. Det giver heller

ikke mening at opretholde skarpe skel mellem bgrns fysiske og virtuelle netveerk.

Samtidig har stgrre barn en mere differentieret og avanceret brug af computer og
internet i fritiden end i skolen, men der er store forskelle i forhold til kgn, etnicitet og
social baggrund (Drotner 2001). Det er i fritiden, drengene eksperimenterer med at
programmere, og pigerne udformer deres egne hjemmesider. Det er ogsa primeert i
fritiden, de gver sig pa at kommunikere via chatsteder og weblogs (eller blogs), som
er internetdagbgager, der ofte invitererer til kommentarer. Og det er via fritidens
mediebrug, bgrn far de fleste erfaringer med mennesker, sociale forhold og sprog, der
er anderledes end det, de ellers kender. Uanset om bgrnene inddrager eller afviser
disse erfaringer, er det i fritiden, de iseer konfronteres med det, man kan kalde
“andethed”.

Ligesom det i gkonomisk forstand er afggrende, at bgrn opgver kompetencer til at
kunne skabe, tolke og udveksle tegn, saledes er det socialt vigtigt i en stadig mere
globaliseret verden, at de larer at erkende og omgas andethed — alene af den grund, at
mange af dem som voksne bliver afhangige af at kunne kommunikere over afstande
med folk, de ikke kender og aldrig kommer til at mgde. Den evne opgves i dag

navnlig i fritidens uformelle netveerk eller individuelt, og laboratoriet er her den

20



komplekse og globaliserede mediekultur, der abner for mgder med virtuelle
andetheder, som bgrn og unge ma forholde sig til - ogsa de mange bgrn og unge der

ikke har kammerater uden for deres egen etniske og sociale kreds.

Men er skolen ikke den vigtigste sociale arena for bgrns mgde med de andre, det man
ikke kender til? Skolen er givetvis den vigtigste arena for bgrn, nar det drejer sig om
at mgde det fagligt anderledes — det man ikke ved. At mindske gabet mellem, hvad
bern ved, og hvad de skal og kan vide, er et afggrende udgangspunkt for overhovedet
at ga i skole. Men nar det galder sociale mgder i skolen med andre “slags” barn, sa
sker disse mgde navnlig i de stgrre byer. Og de medfarer ikke automatisk socialt eller

etnisk heterogene netveerk, der beaerer med i fritiden.

Nogle af de vigtigste leereprocesser, bgrn har i dag til at kunne leve i og handtere en
globaliseret verden foregar altsa i dag uden for skolen med dens formelle og felles
leringsrum og klare kompetencemal. Denne situation forsterker betydningen af bagrns
virtuelle mgder med andethed via en globaliseret mediekultur. Og det skeerper de
uddannelses- og kulturpolitiske udfordringer til, hvordan disse uformelle og ofte
individuelle mgder omszttes til lereprocesser for bgrnene, sa de bliver i stand til at

handtere forskellighed i deres hverdag.

Socialt set defineres bgrn i vidt omfang som selvstendige aktarer, der skaber egne
netveerk og feerdes i en reekke forskellige sociale arenaer med eller uden fglgeskab af
voksne. Set i det lys, anses institutionalisering som en hindring for barns frie
udfoldelse; og der er i Danmark ringe diskussion af, hvilke strukturelle krav der er
ngdvendige for, at barn socialt kan klare sig, mens der er stor bevagenhed om

individuelle "sager” — navnlig nar disse sager vidner om problemer for barnene.

Psykologiske tendenser: individualisering og regulering

Hvilket psykisk beredskab har moderne bgrn til at handtere de forskelligheder, de
mgder i deres hverdag? Det ved vi overraskende lidt om, og det skent moderne
barndom i vidt omfang er blevet forstaet og fortolket gennem psykologiske briller.
Det galder ikke mindst hele det paedagogiske felt — fra vuggetuer til vidergaende
uddannelser — der danner vigtige rammer om bgrns og unges liv. Overordnet set
preeges rammerne for barns psykologiske udvikling i dag af to modsatrettede

tendenser. Pa den ene side reguleres bgrns liv mere end i tidligere generationer ogsa
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uden for institutionerne; og pa den anden side fritstilles barn mere til selv at kunne,

og skulle, skabe deres egen forstaelse af, hvem de selv er.

Reguleringen af barns liv er ikke det samme som institutionalisering. Som allerede
navnt, er det iseer mindre bgrn, der har et omfattende "institutionsliv”, der socialt
seetter rammer for deres udfoldelser. Regulering handler derimod snarere om de
psykologiske granser for bgrn. De szttes i udgangspunktet af foreeldrene og evt.
&ldre sgskende og siden af andre voksne og barn. | middelklassen synes denne
psykologiske regulering af tid og samveer pa nogle omrader at vaere mere omfattende,

hvorimod den konkrete regulering aftager fx i forhold til god opfaersel og faste pligter.

At navnlig veluddannede forzldre har ringe tid hjemme med deres bgrn og har fa af
dem medvirker til, at foraeldrene finder det ekstra vigtigt at ”gare noget” med bgrnene,
som hermed far reguleret deres tid af ydre aktiviteter. Et klart eksempel pa denne
tendens er den stigende andel af voksne, der kommer pa biblioteket, fordi de ledsager
deres bgrn. Det gar 36% i 2004, hvilket er en stigning pa 4% pa seks ar (Bille mfl.
2005: 177). Neest efter at lane bgger, er det den hyppigste arsag til at voksne kommer
pa biblioteket. Og nar de voksne er med deres bgrn pa biblioteket, er det ogsa ofte
dem, der stiller spargsmal til bibliotekaren pa deres barns vegne (Nyboe & Drotner
2006). Omvendt er der en stor gruppe af barn, der besgger biblioteket uledsaget, og
som selv kan og skal navigere rundt der. Den psykologiske regulering af bagrn synes at
veere fordelt forskelligt alt efter social baggrund, og det stiller samlet set nye krav til

bibliotekaren, der skal kunne kommunikere med begge grupper af bgrn (og voksne).

Reguleringens modpol er tendensen til, at barn og unge i stigende grad selv skal
forme deres identitet, selv skal veelge at forholde sig til alt fra musiksmag til
foraeldresamvaer ved skilsmisse. Denne sakaldte individualisering ses ogsa i hyppigt
anvendte begreber inden for paedagogikken som “ansvar for egen leering”,
differentierede leeringsstile” og “personlige laereplaner”. | den offentlige debat
betegnes barns psykologiske individualisering af nogle som et gode — barn er
selvstendige og kan traeffe egne valg uafhaengigt af voksne; andre betragter
individualiseringen negativt som en modpol til feellesskab — bagrn bliver

individualister og egoister, der ikke kan indordne sig i forhold til en gruppe.

| forhold til disse normative modsatninger kan det veere nyttigt at minde om den tysk-
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engelske historiker Norbert Elias, der understreger, at det er ens for alle moderne
mennesker, at vi skal vaere forskellige (Elias 1939/1987, se ogsa Beck & Beck-
Gernsheim 2001). Individualisering handler altsa ikke om personlige valg, vi frit kan
foretage; det handler om sociale krav om, at vi skal finde os selv som forskellige fra
andre — og det gelder alle. At forsta individualisering som et socialt begreb, der
formes og handteres i bestemte sammenhange er vigtigt at have med, nar vi i det
felgende analyserer begrns fritidskultur. Den kulturelle dimension er nemlig
omdrejningspunktet for disse handteringer af at blive forskelllig sammen med andre.
Forstaelsen af individualisering som et socialt begreb er ligeledes vigtig, nar vi
afslutningsvis leegger op til at diskutere, hvilke nye funktioner, bgrnebibliotekarerne
ma opdyrke. Nar vi eksempelvis foreslar, at bibliotekarerne tager brugerperspektivet
alvorligt og differentierer kommunikationen med bgrn i forhold til forskellige
malgrupper, ja sa er udgangspunktet netop, at det individuelle barn altid er en del af
en relationer og institutioner, som kommunikationen udfoldes indenfor — foreldre,
kammerater, skole, andre kulturprocesser og

—objekter.

Psykologisk set defineres moderne barndom i udgangspunktet som en afhangig og
potentielt problemfyldt livsfase, men det er i dag de individuelle aspekter af denne
afhangighed mere end de strukturelle rammebetingelser, der star i centrum. Den
psykologiske individualisering forstas i vidt omfang normativt og ses ikke som falles
betingelser for en nutidig tilveerelse.

Kulturelle tendenser: medialisering og kommerciel globalisering

At leve i et vidensamfund indebarer, at kultur kommer hgjere op end tidligere pa den
samfundsmaessige dagsorden. Kultur er den meningsskabende dimension af
tilveerelsen, og mening skabes som en form for social praksis, idet vi udveksler tegn:
vi taler sammen, skriver, anvender tal, billeder og musik, klaeder og indretter os med
bestemte materialer og farver. En stor, og stigende, del af denne tegnudveksling

foregar i dag ved medieteknologiernes mellemkomst.

Kultur er altsa i udgangspunktet meningsskabende processer, der udger en dimension
af hele livet. Men disse processer kan naturligvis over tid organiseres pa forskellig
made, saledes at der fx opstar kulturinstitutioner, hvor de meningsskabende processer

intensiveres og professionaliseres. Biblioteker, museer og arkiver er ligesom teatre og
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biografer eksempler pa sadanne professionelle kulturinstitutioner. Ligeledes kan de
meningsskabende tegnprocesser faestnes via forskellige teknologier, der gar det muligt
at opbevare og overfare kultur over tid og fra sted til sted: biblioteker er jo blevet
kaldt vores felles hukommelse, og papir er stadig det mest stabile

opbevaringsmedium.

Ogsa for barn kan kultur derfor defineres i forhold til to sammenhangende
dimensioner, nemlig som meningsskabende processer og som materielle objekter, idet
begge dimensioner kan skabe fundament for professionelle institutioner. Indtil for
nylig har bgrnekultur i vores del af verden veeret kendetegnet ved at have ret faste
graenser mellem den ikke-institutionaliserede bgrnekultur, som bgrn selv organiserer,
og den institutionaliserede barnekultur, der eksempelvis udfolder sig i bgrnehave,
teater eller sportshal. De ret faste greenser har fort til en opdeling i tre former for
bgrnekultur, nemlig kultur skabt af barn, kultur skabt for bgrn og kultur skabt med
barn (Mouritsen 2002, Tufte mfl. 2003). Det farste aspekt ligestilles med den ikke-
institutionaliserede bgrnekultur, hvor der leegges vaegt pa de kulturskabende processer,
mens de to sidste relateres til den institutionaliserede bgrnekultur, idet der legges

veegt pa bestemte kulturprodukter som eksempelvis bgrnefilm og barnebgger.

Disse kulturprodukter kan veere skabt kommercielt for et marked, eller de kan vare
skabt af offentlige kulturinstitioner, der skal tjene almenvellet (det kaldes i dag ofte
public service), som eksempelvis biblioteker, offentige museer og Danmarks Radio.
De kommercielle kulturinstitutioner vil i udgangspunktet tiltale bern som forbrugere,
der har mulighed for at veelge, og som er betydingsfulde aktgrer her og nu, i det
omfang de eller deres foraldre kan betale for varen. Public-service-institutionerne vil
I udgangspunktet tiltale alle bgrn uanset baggrund som kommende borgere i et
samfund med alt, hvad det indeberer af feelles ansvar for og accept af etablerede

normer og omgangsformer.

Man kan diskutere, hvorvidt de geengse definitioner tidligere har veeret deekkende for
barns faktiske kulturudfoldelser — saledes kan kultur for bgrn jo godt produceres af en
kulturinstitution, men anvendes af bgrn som en del af deres egen kultur og uden for
kulturinstitutionelle sammenhange (teenk blot pa DR’s barne-tv). Mere vigtigt i denne
sammenhang er imidlertid, at der i dag ikke er faste graenser mellem den

institutionaliserede bgrnekultur og den ikke-institutionaliserede bgrnekultur, som
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barn selv organiserer. Sma bgrn udfolder store dele af deres kulturelle aktiviteter
inden for institutionelle rammer, mens starre bgrn ogsa i de kulturudfoldelser, de selv
organiserer, gar brug af et bredt register af kulturudtryk fra diverse kulturinstitutioner
— fra kunstmuseernes hjemmesider for bgrn til Disney-koncernens tiloud om at skabe
egne figurer efter de kendte forlaeg (Drotner 2003).

Ogsa i forhold til barns kultur er det afgarende imidlertid, at de kulturelle processers
grundlag, nemlig at skabe, tolke og udveksle tegn, er blevet en grundlaeggende
samfundsressource. Eftersom vidensamfundet kendetegnes ved immateriel produktion
via tegn, bliver det at producere og lagre tegn samt at organisere og kommunikere
dem, afgerende for, hvordan samfundet indrettes, og hvilke funktioner, der prioriteres.
Computeren kan integrere alle slags tegn, og den kan tillige skabe, lagre og organisere
en nasten uendelig mangde tegn, der alle er pa digital form. Hertil kommer, at
internettet og satellitter gar det muligt at udveksle disse enorme tegnmaengder fra

person til person pa ingen tid til alle pd kloden, der er opkoblet.

En af de store udfordringer i et vidensamfund er derfor, hvordan man handterer en
overvaldende mangde tegn, eller, som det ofte siges, hvordan man omskaber
information (data, tegn) til viden (tegn der betyder noget, fordi de indgar i en
kommunikativ social praksis). Udfordringen forsteerkes af, at samfundet hidtil har
veaeret organiseret ud fra en situation, hvor tegn, og de teknologier, der baerer dem, har
veeret langt feerre og har kunnet kontrolleres langt lettere. | et samfund, hvor det er
vanskeligt at fa fat pa eksempelvis bgger, hare radio eller se tv, vil befolkningen ofte
legge vaegt pa at gge udbredelsen og den effektive vej fra afsender til modtager —
man vil gnske lave bogpriser, bedre sendeforhold, eller biblioteker der kan forbedre
adgangen til og udbudet af eftertragtede materialer. Samtidig har det indtil for nylig
veeret muligt at selektere eller cesurere fx bgger, tv-udsendelser og film, fordi de er
konkrete, materielle produkter, der skabes centralt af betemte institutioner som forlag,

tv-stationer og filmproducenter.

| dag er den globaliserede, digitale mediekultur central i bgrns fritidskultur i vores del
af verden. Bgrn har adgang til store mangder mediebaret information, der ikke let
lader sig kontrollere, og som kan na dem fra mange dele af verden. Og de anvender
disse teknologier langt mere og tidligere til selv at skabe nyt indhold og til at

kommunikere fra person til person (fx sms, chat, blogs). Fritiden er blevet pavirket
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mere end arbejdslivet og skolen — ogsa for barn — af den store veaekst i nye
medieteknologier i de sidste to artier: satellit-tv, videobandoptager, digitalkameraer til
faste og levende billeder, personlige computere, internet og mobiltelefon, der i dag

fungerer som en minicomputer med indbygget kamera og adgang til nettet.

Globalisering og kommercialisering

De fleste af nutidens medieteknologier har global reekkevidde, og de er samtidig oftest
udviklet som kommercielle teknologier. Det galder ogsa internettet, der ikke er en
global offentlighed med lige adgang for alle; ejheller er det en virtuel legeplads, hvor
kreative unge stiller software gratis til radighed for andre. Skent der er vigtige
bevaegelser, der arbejder for stgrre dbenhed og gratis tilgeenglighed for alle, preeges
ogsa internettet af kommercielle hensyn og kampe om gkonomiske og juridiske
rettigheder. Nar bgrn anvender internettet, indtraeder de derfor ogsa som forbrugere i
et kommercielt univers, skant dette ikke altid signaleres abent via fx reklamebannere.
| stedet kan der veere tale om, at brugerne tilbydes muligheder for konkurrencer og

kab som nogle af valgmulighederne pa de pagealdende sider.

At den kommercielle mediekultur i stigende grad globaliseres, medvirker til at kaste
nyt lys over begrebet globalisering. Begrebet har rod i gkonomisk teori og har herfra
bredt sig til ogsa at daekke sociale og kulturelle globaliseringsprocesser.

Groft sagt handler den gkonomiske globalisering om financiel mobilitet. Penge,
produktion og varer flyder mere intenst over landegranser end tidligere godt hjulpet
pa vej af billigere teknologi, transport og kommunikation. Konkurrencen om de
attraktive kunder og jobs bliver i stigende grad global; og fremstillingserhvervenes
andel af den samlede produktion falder i takt med en vakst i service og uddannelse,
viden og oplevelser. Den gkonomiske globalisering haenger teet sammen med

udviklingen af vidensamfund.

Den sociale globalisering handler om fysisk mobilitet - om udveksling af mennesker
mellem fattige og rige lande. Sa leenge fattigdom, fadevarer og krige er fordelt pa
kloden, som de nu er, sé lenge vil folk flytte og flygte mod det solide og sikre. Den

fysiske mobilitet er permanent.

Det er den gkonomiske og sociale globalisering, der @ger kravene til, at vi kan omgas

og samarbejde med folk med vidt forskellig baggrund og i skiftende netveerk. Vi skal
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veere i stand til bade at afgraense, pa hvilke omrader, vi kan komme i dialog med dem,
vi ikke kender og maske heller ikke forstar - og hvor vandene skilles. Og vi skal
kunne gare det vel vidende, at det, vi definerer som fremmed og ukendt, er kommet
for at blive. Det fremmede og de fremmede kan ikke deponeres i fjerntliggende egne

men er en del af hverdagen.

Den kulturelle globalisering handler mest af alt om virtuel mobilitet — om at udveksle
information og oplevelser pa tvaers af tid og rum. Sadanne udvekslinger sker via
medier med bogen og avisen som de farste store af slagsen. | dag muligger satellit-tv,
internettet og de mobile medier som navnt, at vi kan vaere i forbindelse med andre
nasten hele tiden og overalt. Den kulturelle globalisering tydeligger pa godt og ondt
grenserne mellem det velkendte og det verdensfjerne. Selv fattige familier har i dag
adgang til radio og tv, der beretter om andre mader at leve pa, og som satter ord og

billeder pa andre veardier og normer.

Den kulturelle globalisering er den egentlig nye globaliseringsdimension. For vi har
ogsa tidligere haft store gkonomiske globaliseringsperioder — fx de store
opdagelsesrejser og tiden fra 1870 til Farste Verdenskrig. Vi har ogsa tidligere oplevet
sociale globaliseringer — fx de store folkevandringer fra det tredje arhundrede og
udvandringen til Nordamerika i 1800-tallet. Men vi har ikke tidligere haft et
komplekst netveerk af globale og sammenvavede medier, der overalt og hele tiden
medvirker til at skabe og udvikle globale processer: rigdomme skifter ejer med et tryk
pa computertasterne; handler indgas over mobiltelefonen; og fjerntboende slaegtninge

besgges pa video-chats.

Tendenser i barns mediebrug
Hvorledes anvender barn sa denne globaliserde og kommercielle mediekultur? Den
farste, undersggelse af europziske bgrns brug af alle medie i bade skole og fritid
(Livingstone & Bovill 2001) viser en raekke vigtige feellestreaek:
o Barn er den samfundsgruppe, der anvender flest medier, og de anvender ofte
flere medier pa en gang
o Fritidens mediebrug er bredere og mere avanceret end mediebrug i skolen,
hvor man primart anvender medier som midler til anden leering (iseer
modersmal, matematik)

o Nye medier supplerer gamle, de erstatter dem ikke
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o Barn overfgrer leering mellem genrer og medier

o Kan spiller den starste rolle for mediebrugen.

At nye medier supplerer gamle uden at udkonkurrere disse, er et resultat, der
bekreafter tidligere undersggelser: barn laeser stadig bgger af lyst, men denne form for
leesning suppleres med andre oplevelses- og udtryksformer via andre medier, saledes
at lystleesningen samlet set gar ned. Det er her vigtigt at skelne mellem forskellige
former for leesning. Barn leeser maske mere end nogensinde — spilmanualer, tekter pa
tv og hjemmesider — men lystlaesningen af fiktion daler.

At kan spiller en stor rolle for bgrns mediebrug kendes ogsa fra tidligere studier,
omend det er verd at bemarke, at denne forskel er den vigtigste og altsa spiller en

starre rolle end forskel i alder, social baggrund og national herkomst.

Nar det geelder brugen af nye medier, afdeekker den danske del af undersggelsen
(Drotner 2001) nogle sammenhange, der delvist bekraeftes af svenske og finske

resultater:

o Barn fra laveste socialgruppe er de mest aktive til selv at programmere og
anvende regnerark i fritiden

o Barn fra laveste socialgruppe bruger hyppigst computeren til leering i fritiden

o Barn fra laveste socialgruppe anvender mest tid pa computerspil i fritiden

o Drenge anvender fire gange sa lang tid pa computerspil som piger

o Piger over 9-10 ar prioriterer andre aktiviteter end dem, der knyttes til
computeren

o Piger er generelt mere interesserede i &ldre medier som fiktionsbager, tv og
film end drenge

o Blandt de nye medier foretaekker piger internet og mobiltelefon.

Starre bagrn og unge er nogle af de farste til at tage nye medieudtryk til sig. De er
mediekulturens pionerer. Sadan har det veret de sidste 150 ar. Forskellen er, at de
erfaringer, nutidens unge brugere ggr med fritidens medier, er langt mere afggrende
for, hvordan de klarer sig fremover, end det var tilfeeldet for deres foraldre og
bedsteforzldre. For at vi som voksne kan treeffe de ngdvendige uddannelses- og
kulturpolitiske valg for fremtiden, er det derfor vigtigt at konkretisere, hvilke

funktioner, brugerne selv mener, de forskellige medier opfylder for dem.
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Mediefunktioner: oplysning, oplevelse, kommunikation

De farreste bagrn interesserer sig for medierne som teknologier; flertallet interesserer
sig for, hvad man kan gagre med medierne. Nar bgrn selv far mulighed for at beskrive,
hvilke mediefunktioner, de prioriterer, sa star tre funktioner gverst, nemlig oplysning,
oplevelse og kommunikation (Drotner 2001). Medierne skal tilsammen opfylde disse
funktioner; men ikke alle medier kan ifglge barnene opfylde alle funktioner. Trykte
medier (fag- og skanlitteratur, blade, aviser, tegneserier) knyttes mest til oplysning,
skant navnlig piger da ogsa forbinder den gode roman med gode oplevelser. Selve
mediet synes dog at veere farvet i de starre barns bevidsthed af, at de trykte medier for
de allerfleste kreever formel treening, far de kan anvendes. Mange barn, og navnlig
drenge, forbinder derfor laesning med skole, ikke med lystfulde fiktionsoplevelser i
fritiden, der har mange andre spandende bud pa sadanne oplevelser (Steffensen &
Weinreich 2000, Drotner 2001).

De audiovisuelle medier som tv og film (i biografenn, pa dvd og vhs) og forbindes
med oplevelser, og det samme ger radio, som bgrnene navnlig anvender til at lytte til
musik. Disse medier anvender bgrn, nar de gerne vil have gode, falelsesmassige
rutcheture, skant tv ogsa forbindes med oplysning og kan tendes, hvis man keder sig.
Modsat de trykte medier, sa kraever det ikke formel gvelse for bgrnene at kunne lytte
og se, og det geelder ogsa tv, radio, og film. Det betyder omvendt ikke, at bgrn ved alt
om at se tv og lytte til radio, blot fordi de kan fa en vis mening ud af det uden hjeelp.

De nye digitale medier som computer og mobilen knyttes navnlig til kommunikation.
Eftersom computeren kan integrere alle tidligere medieteknologier i sig, kraever det
nogle tilfgjelser. Bern forbinder navnlig internettet med kommunikation, mens fx
computerspil associeres med oplevelse. Dog tilbyder online-spil ofte interaktion med
omfattende sociale netveerk, hvor kommunikationen ikke adskilles fra spilprocessens
oplevelser. Computerspil er den medieaktivitet, hvor kansforskellene er starst (drenge
anvender som navnt fire gange sa megen tid som piger pa spil, Drotner 2001), og det
er derfor ikke overraskende, at piger i hgjere grad end drenge ogsa forbinder
computeren med mere rationelle oplysningsdimensioner — den er god til skolearbejde,

sa resultatet ser pant ud.

| takt med, at digitaliseringen gar det muligt for hidtil adskilte medieteknologier at
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forbinde sig, opstar nye genrer og nye brugsmader. De tre funktioner, som barn
prioriterer, kendetegner dog ogsa tidligere tiders mediebrug. Man kan derfor forudse,
at medierne ogsa fremover vil opfylde velkendte funktioner og prioriteringer pa nye

mader.

Samlet set udfoldes barns kulturelle aktiviteter i forhold til en overordnet forstaelse af
barndommen som et autonomt livsgrundlag ispraengt vigtige islat af forstaelser af
barndommen som en afhangig livsfase. | den offentlige kulturpolitik savel som i
kommercielle markedsfgringsstrategier tages udgangspunkt i barns ressourcer,
udfoldelser og aktive valg, og der gares meget for at styrke rammerne for disse
udfoldelser via fx musik-, drama- og billedskoler. Samtidig baseres professionelle
kulturprioriteringer pa et kulturelt hierarki, der udpeger nogle kulturudtryk og
-udfoldelser som mere gyldige end andre i trdd med synet pa den afhangige barndom,
hvor barn har brug for voksen retledning og voksnes valg. Saledes anses bogfiktion
stadig som adgangsve;j til seerlige fordybende oplevelser uden diskussion af, hvad der
lzeses; og barns egne kulturudfoldelser i fx leg betragtes som mere lgdige end
kulturelle aktiviteter, voksne skaber for bgrn via fx tv; ligesom oplevelser i fysisk
samvaer med andre, eksempelvis pa teatret, ligger hgjere i det barnekulturelle hierari

end et virtuelt samvar omkring fx netspil.

Bibliotekerne, og herunder bgrnebibliotekerne, er nogle af de vigtigste aktarer pa den
kulturpolitiske arena. Men, hvis et samlet barneperspektiv skal fastholdes, ma
bibliotekerne bestemmes i forhold til de bredere muligheder og udfordringer, det
moderne barneliv stiller ogsa i forhold til de gkonomiske, sociale og psykologiske

tendenser, vi har opridset i dette kapitel.

Bibliotekerne som virtuelle rum og fysiske steder
Ifalge Lov om biblioteksvirksomhed (Lov nr 340 af 17. maj 2000) har

folkebibliotekerne til formal:

at fremme oplysning, uddannelse og kulturel aktivitet ved at stille bgger, tidsskrifter,
lydbgger og andre egnede materialer til radighed sdsom musikbaerende materialer og
elektroniske informationsressourcer, herunder Internet og multimedier.

I stk. 2 tilfgjes, at “folkebibliotekerne skal bestrabe sig pa at stille videogrammer til

radighed” (Lov 2000). Loven angiver de overordnede juridiske rammer for, hvilket
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formal bibliotekerne skal opfylde, og hvilke midler de skal tage i anvendelse for at
opfylde dette mal. Midlerne er alle kulturudtryk, der kan lagres pa en eller anden
medieteknologisk form (bortset fra mobile medier), og malet er bredt, idet det
omfatter fremme af savel oplysning som uddannelse og kulturel aktivitet. Det sidste
omrade er det mindst specifikke, men ud fra bibliotekernes praksis kan det siges at
omfatte kulturelle oplevelser, bade dem befolkningen kan fa via laeesning, lytning og
sening af bibliotekernes materialer, og de kulturelle oplevelser, befolkningen kan fa

pa biblioteket ved eksempelvis arrangementer eller andre aktiviteter.

Ogsa bgrnebibliotekerne er naturligvis omfattet af denne formalsparagraf, hvis bredde
rummer gode muligheder for udvikling inden for sine rammer. Det er da ogsa denne
formalsparagraf, vi i det falgende vil anvende som udgangspunkt for rapportens
analyser og diskussioner. Det er vigtigt allerede her at notere, at bibliotekets formal
om at fremme bade oplysning og oplevelse ligger fint i trad med barns egne
prioriteringer af, hvad de sgger, nar de selv anvender medier i fritiden. Derimod er
barnenes gnske om kommunikation ikke umiddelbart reflekteret i bibliotekernes
formalsparagraf, der til gengeld fremhaver stgtte til uddannelse som en del af

virksomhedens formal.

Mens det ogsa fremover vil vare klart, hvorfor bibliotekerne skal eksistere, og hvad
de skal formidle, er det mindre klart, hvordan malene skal opfyldes. Hele
bibliotekernes klassiske formidlingsfunktion er under forandring i disse ar. Det har to
relaterede arsager, nemlig fremvaksten af et vidensamfund og udbredelsen og
intensiveringen af den globale kommunikation, specielt via internettet og satellitter,
der transmitterer tv- og mobile signaler. Hvorledes kan bibliotekerne inden for deres
formal understette udviklingen af vidensamfundet, hvor veerdifulde rastoffer er at
skabe, dele og udveksle viden og tjenesteydelser, der tilmed ofte forandres med stor
hast? Hvorledes kan bibliotekerne understgtte den globale kommunikation af
information og oplevelser, saledes at disse er tilgeengelige og til gavn for hele den
befolkning, bibliotekerne skal betjene? Naesten uanset, hvilke svar bibliotekerne giver

pa disse spgrgsmal, indebaerer de, at de klassiske formidlingsformer a&ndres.

Fra formidling til facilitering

Ligesom det er tilfeeldet for andre offentlige kulturinstitutioner som museer og

arkiver, sa kan bibliotekernes formidling defineres som en form for institutionel
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kommunikation, hvor institutionen som afsender kommunikerer bestemte typer
indhold til bestemte grupper af modtagere med et bestemt formal (Drotner 2006).
Denne kommunikation er gennem 1990erne &ndret fra at have et afsenderperspektiv

til at fa et brugerperspektiv.

Bibliotekernes klassiske funktion er at formidle information og oplevelser i form af
bager og tidsskrifter til hele befolkningen for at fremme oplysning og oplevelser. Man
tager afsat i materialesamlingerne og leegger vaegt pa, hvad og hvordan
bibliotekarerne formidler disse til brugerne. Perspektivet er altsa, hvad afsender
gnsker at kommunikere. Traditionelt har man ogsa haft en klar opfattelse af, hvem der
var afsender, nemlig det fysiske bibliotek og de faktiske bibliotekarer; man har
ligeledes haft et veldefineret budskab, nemlig trykte medier; og man har haft en
rimelig klar opfattelse af modtagerne, nemlig de konkrete biblioteksbrugerne, ligesom
formalet ogsa har vaeret nogenlunde klart, idet professionelle kvalitetsopfattelser dog

gennem tiden har konkurreret med brugerservice og —popularitet.

Udvidelsen af materialeviften i bibliotekerne og specielt udbredelsen af computer og
internet har for alvor rykket ved denne forstaelse af bibliotekernes institutionelle
kommunikation. Udviklingen i 1990erne fokuserede pa det virtuelle bibliotek med
online-bestilling og -s@getjenester og en ofte ganske omfattende brugervejledning.
Med de nye medier rykker brugeren i centrum. Via bibliotek.dk kan de brugere, der
har adgang til nettet og forstar at anvende tjenesterne, fx selv sgge, hvilke materialer
bibliotekerne har til radighed; selv foretage bestilling og evt. forleengelse af lanet; og
selv holde sig lgbende orienteret om arrangementer og aktiviteter. Med nye
muligheder fglger nye forventninger og krav. Offentlige institutioner som
bibliotekerne skal have ligesa brugervenlige og indbydende sider som de mange andre

hjemmesider pa nettet, de konkurrerer med i opmarksomhedens cyberspace.

Disse nye krav og muligheder udfordrer i hgj grad kulturinstitutionernes formidling,
hvilket ogsa gealder bibliotekerne. Farst og fremmest bliver afsenderen en mere
kompleks starrelse: biblioteket omfatter bade det fysiske og det virtuelle bibliotek, og
hvad sikrer genkendeligheden og sammenhangen hos brugeren? Ligeledes bliver
budskabet, eller indholdet, mere mangfoldigt, idet alle medier i princippet skal gares
tilgeengelige via biblioteket, samtidig med at mange af de informationer og oplevelser,

brugerne finder relevante, ligger uden for bibliotekets traditionelle virkefelt. Hvordan
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prioriteres indkab, opstilling og service af materialerne? Formidles noget indhold
bedst gennem det virtuelle bibliotek? Kan samme kvalitetskriterier anvendes for alle
medier? Endelig bliver det ogsa vanskeligere for bibiotekerne at identificere, hvem
brugerne er, fordi de bade findes virtuelt og reelt, men ikke ngdvendigvis er de samme
individer. Samtidig falder antallet af barn, der kommer hyppigt pa det fysiske
bibliotek, og det ger det vanskeligere for bibliotekarerne at falge med i og relatere sig

til deres kulturelle aktiviteteter.

Det er saledes et paradoks, at brugerne kommer i centrum af den institutionelle
kommunikation, samtidig med at institutionerne far vanskeligere ved at identificere
brugerne og deres kulturelle virksomhed. Bibliotekernes kulturelle legitimitet er ikke
leengere bundet op pa, at brugerne fysisk kan fa adgang til eftertragtede materialer,
saledes som det var tilfeeldet i industrisamfundet, hvor der var mangel pa teknologisk
formidlet information, oplevelse og kommunikation. | dag ma biblioteket konkurrere
med andre leverandgrer af en mangde informationer og oplevelser, der anses for

relevante af brugerne.

Denne udvikling diskuteres ivrigt internationalt, og der tilbydes mange betegnelser for
den nye slags biblioteksvirksomhed. Man taler om det hybride bibliotek, der
kombinerer det fysiske og virtuelle bibliotek, den direkte og indirekte formidling
(Thorhauge 2001); det performative bibliotek (Graulund 2006); og biblioteket som det
tredje sted mellem private og offentlige rum (Oldenburg 1999). Ligeledes arbejdes der
med at udforme nye koncepter for bibliotekets fysiske indretning, som ofte henter
inspiration fra biblioteket i den tyske by Gutersloh, hvor der skelnes mellem

arkivering, udlan og servicering via indbydende stande (Kjar 2006).

Set i barnehgijde spiller det sgede fokus pa brugerne i bibliotekernes formidling
sammen med en stadig mere udbredt opfattelse af, at barndommen er et autonomt
livsomrade, og at barn er selvsteendige individer, der skal respekteres som dem, de er.
Idealiseringen af det selvsteendige og individuelle barn fgrer imidlertid let til, at
voksne undlader at foretage konkrete prioriteringer eller overveje, hvilke rammer og
normer, de selv finder vigtige i omgangen med bgrn. | opggret med forestillingen om
det afhaengige barn, der behgver voksen beskyttelse og opdragelse, kan forestillingen
om det autonome barn let resultere i svigt af bade bgrn og voksne. | forhold til

bibliotekerne ses en del af denne problematik i diskussionerne om, hvorvidt
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bagrnebiblioteket skal veere et kultursted, hvor voksne satter rammerne for
aktiviteterne; eller hvorvidt bgrnebiblioteket skal veere et fristed, hvor barn kan veere
sig selv og anvende materialer efter eget valg og uden vejledning fra bibliotekaren.

Begge positioner undviger at forholde sig til kompleksiteten i bgrns liv.

1990ernes store udfordring var at udvikle det virtuelle bibliotek ogsa for bgrn. Den
udvikling har medfart en reekke vigtige og populere nye formidlingsformer som
DotBot og Sparg Olivia, der begge er tjenester, hvor brugerne er i centrum samtidig
med, at de voksne er synlige som vejledere og samtalepartnere (Nyboe & Drotner
2006). Den starste udfordring inden for de kommende ar er at udvikle det fysiske
bibliotek, sa det forbliver et relevant kulturelt mgdested for bgrn — ogsa gerne flere
barn end dem, der benytter det fysiske bibliotek i dag. Det kraever balancekunst. Som
kulturpolitisk institution og kulturpraktiserende organisation kan bibliotekerne ikke
leengere satse pa kulturformidling ud fra et afsenderperspektiv. Et lige sa entydigt
fokus pa brugernes og deres individuelle behov gar, at bibliotekerne ma afskrive deres
visioner om at bidrage til kulturel prioritering og kvalitet, fordi sadanne vurderinger
lzegges ud til den enkelte bruger.

| stedet ma bibliotekerne teenke relationelt og genskabe helheden mellem afsender,
materiale/indhold og brugere i deres institutionelle kommunikation: den handler jo
om noget for nogen. Man har navnlig brug for at genforhandle to typer relationer, sa
der skabes nye synergier. For det fgrste ma de trykte medier forbindes meget mere
systematisk med audiovisuelle og digitale medier, end det sker i dag, saledes at
biblioteket kan understatte brugernes faktiske multimodale anvendelser. For det andet
ma det fysiske bibliotek knyttes taettere sammen med det virtuelle bibliotek, saledes at
biblioteket samlet set fremstar som en tydelig og troverdig kulturinstitution, der har

relevans for brugerne.

Fra adgang til anvendelse

For at kunne udvikle fremtidens bibliotek for bgrn er det afgerende at erkende, at en
hovedudfordring for et globaliseret og medialiseret vidensamfund er at omskabe en
overflod af information til viden, som er relevant for brugerne. De har brug for
kompetencer, s de kan skabe, dele og transformere tegn til meningsfuld betydning.
Den indsigt indebeerer, at bibliotekernes formidling ma flytte fokus fra adgang til

anvendelse (Drotner 2005). Det er ikke leengere tilstraekkeligt for at opfylde
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bibliotekslovens formal, at bibliotekerne i princippet giver alle lige adgang til
materialerne. Det er langt vigtigere, at bibliotekerne understgtter brugernes
anvendelse af de tilgeengelige materialer, sa brugerne opgver de multimodale

kompetencer, de har brug for i deres hverdag.

At mennesker i et vidensamfund har brug for at omskabe information til viden, der
giver mening for dem selv, indebarer ligeledes, at bibliotekerne ma udvide den
traditionelle opfattelse af, hvad viden er. Begrebet ligestilles let med en individuel
evne til rationelt at kunne lgse bestemte problemer, navnlig i arbejdssammenhange,
og maske kunne anvende viden fra en sammenhang i nye sammenhange og pa andre
problemstillinger. Som vi har set, prioriterer bgrn at anvende medier til bade
oplysning, oplevelse og kommunikation. Hvis man anvender disse prioriteringer som
pejlemarke for, hvad viden kan omfatte, sa udvides de evner, man treekker pa til ogsa
at omfatte faglelser, og det bliver tydeligt, at viden er mening, der skabes via
kommunikation, dvs information omsattes farst til viden, idet den kan deles med og
forstas af andre i bestemte sammenhange. Endelig bliver det tydeligt, at de
sammenhange, hvori viden opstar og udvikles, er langt bredere end

arbejdssammenhange.

At fokusere pa anvendelser og pa en bred forstaelse af, hvad viden er, og hvordan den
skabes og udvikles, har afggrende implikationer for biblioteket. Fremtidens fysiske
bibliotek ma sgge at blive en central laeringsressource for brugerne, hvilket
indebzrer, at de kan indga i lengerevarende og forpligtende kulturprocesser, der
bade omfatter information, oplevelse og kommunikation. Grundlaget for at kunne
skabe sadanne udviklingsprocesser, er imidlertid, at vi ved, hvordan bgrn i dag
anvender det fysiske biblioteks muligheder. Det ser vi naermere pa i kapitel to.
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2 Barns biblioteksbrug:
oplevelse, oplysning og kommunikation

Biblioteket er et rum, hvor bgrnene kan udfolde sig bade socialt, kulturelt og fysisk,
men det er ogsa et rum, der er under transformation alene af den grund, at barn ikke
kommer sa hyppigt pa bgrnebiblioteket i dag, som de gjorde tidligere. Den seneste
kulturvaneundersggelse (Bille mfl. 2005) viser, at andelen af bgrn, der kommer pa
folkebiblioteket/bgrnebiblioteket mindst én gang om maneden, er faldet fra 51% i
1998 til 39% i 2004, mens andelen af bgrn, der kommer pa folkebiblioteket/
barnebiblioteket sjeeldnere end én gang om maneden, er steget fra 28% i 1987 til 43%
i 2004. Andelen af barn, der aldrig kommer pa folkebiblioteket/ barnebiblioteket,
ligger pa 18%, hvilket er samme niveau som i 1987 (Bille mfl. 2005: 183).
Overordnet set viser kulturvaneundersggelsen saledes, at der er lige sd mange barn,
der besgger folkebiblioteket som tidligere, der gar bare leengere tid imellem deres
besgg. Barnene laner generelt lidt flere bager end tidligere, men gar det knapt sa
hyppigt. I kraft af den forandring, der i disse ar finder sted, er det relevant at
undersgge, hvordan bgrn bruger bgrnebiblioteket i dag og hvilke behov, de gnsker at

fa opfyldt, nar de er der.

Barns biblioteksbrug

Bgrns alder har stor betydning for, hvordan de bruger biblioteket: hvornar pa dagen de
kommer og i hvor lang tid, de er der ad gangen. De forskellige malgrupper, som vi i
undersggelsen fokusere pa, udviser forskellige manstre i deres brug af biblioteket.

Brugeradferden pavirkes desuden af etnicitet og til dels ken.

De yngre barn er som regel at finde pa biblioteket om formiddagen eller sen
eftermiddag. Om formiddagen er det barnehaverne og dagplejemadrene, der opholder
sig i smabgrnsafdelingen. De er der ofte i leengere tid ad gangen. Hyppigt har
institutions- eller dagplejebarnene madpakker med, som de spiser pa stedet, og
besggene varer saledes ofte fra biblioteket abner til omkring frokost. Biblioteket har i
de senere ar markedsfart sig saerligt over for skoler, institutioner og dagplejemadre,
hvilket har skabt forgget interesse omkring biblioteket som aktivitet og kulturtilbud. I
formiddagstimerne kommer der desuden bedsteforaeldre, der passer deres barnebgrn,

mens mor og far er pa arbejde. Ogsa her kan besggene traekke ud, fordi



bedsteforaeldrene hygger sig sammen med bgrnene, der er godt underholdt med
legetgj, bager og andre barn. Sidst pa eftermiddagen kommer de sma ogsa i
barnebiblioteket, men pa dette tidspunkt typisk med den ene eller begge foraldre og
maske sgskende. Foraldrene har faet fri fra arbejde, og familien kan lige na en tur pa
biblioteket inden spisetid. Disse besag er generelt kortvarige og baerer undertiden
preeg af, at de voksne selv skal lane materiale i voksenafdelingen, afhangig af, vel at
marke, barnenes starrelse, og om de havde en stgrre sgskende med. Disse besgg varer

alt imellem 10 og 30 minutter.

Fra middagstid, nar smabgrnene tager tilbage til deres institutioner, begynder de farste
af de aldre begrn at dukke op i forbindelse med, at de far fri fra skole — de yngste fra
omkring middag og de @ldre i lgbet af eftermiddagen. Nar de stgrre bgrn besgger
biblioteket, kommer de ofte alene eller med venner, men ogsa nogle gange sammen
med en foraelder. Som naevnt i kapitel et viser den seneste kulturvaneundersggelse, at
flere barn end tidligere ledsages af en voksen, nar de besgger biblioteket. Som vi ogsa
bemerkede, synes det navnlig at veere foraeldre fra middelklassen, der ledsager deres
sterre bgrn. 85% af de voksne danskere besgger biblioteket for at lane bager eller
blade, 29% for at benytte handbgger og opslagsverker, mens 36% af de voksne
kommer pa biblioteket, fordi de ledsager barn. Andelen, der kommer pa biblioteket
for at ledsage barn, er steget i forhold til kulturvaneundersggelsen i 1998 (Bille mfl.
2005: 176). De bgrn, der kommer uden far eller mor, har ofte truffet aftaler med andre
om at mgdes pa biblioteket efter skole, eller ogsa felges de med deres kammerater. Pa
de to biblioteker kom de starre barn fra ca. 11 ar hyppigst alene. Det var typisk bgrn

op til ti ar, der fulgtes med en foralder, nar de kom pa biblioteket.

Varigheden af bgrnenes ophold pa biblioteket afhaenger i hgj grad af, hvem barnene er
sammen med og af deres @rinde pa biblioteket. Saledes skelner Biblioteksstyrelsen i
sin statistik mellem besggende og lanere (Andersen mfl. 2005), og det samme gar
Kommunernes Landsforening (KL) i deres undersggelse af voksnes adferd pa
biblioteket: "Cirka halvdelen af bibliotekets brugere forlader biblioteket som
besggende — det vil sige uden at have foretaget lan. De besggende opholder sig
generelt lengere tid pa biblioteket end lanerne” (Mikkelsen 2004: 4). | nervaerende
undersggelse har vi kunnet konstatere, at barns kortere besgg typisk er i forbindelse
med lan af materialer eller en meget lidt malrettet biblioteksbrug, hvor bgrnene gar

lidt sggende rundt for at forlade stedet ret hurtigt igen. De brugere, der besgger
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biblioteket uden at lane materiale, er der typisk i leengere tid ad gangen og anvender
under deres besgg ofte bibliotekets stationaere ressourcer, fx legetaj og computere.

Besggene er lengerevarende, fordi de far karakter af en reguler fritidsaktivitet.

Bgrnebibliotekerne bliver ogsa brugt i skolegjemed, og om formiddagen dukker der af
og til grupper af stgrre bgrn op, som i forbindelse med projektarbejde pa en
narliggende skole er blevet sendt pa biblioteket af deres larer. Det er ikke alle skoler,
der har deres eget bibliotek. | den forbindelse er bibliotekarerne en god stgtte, og de
hjelper brugerne med at finde den rette litteratur pa hylderne og med at indsnaevre og

optimere brugernes informationssggninger (Andersen 2002: 207).

Biblioteket som udflugts-, aktivitets- og veerested

Bgrnene bruger biblioteket til forskellige formal, hvilket ogsa afhanger af, om man
kommer alene, med sine venner, familie eller institutioner. Nar de sma kommer pa
biblioteket, er det altid i fglgeskab med en voksen som led i en familieaktivitet eller i
forbindelse med et institutionsbesgg. For familier med sma barn fungerer biblioteket i
vid udstreekning som et udflugtssted — et sted, hvor man tager hen om eftermiddagen
eller i weekenden, nar man skal foretage sig noget sammen som familie. |
smabgrnsafdelingen finder bgrnene tit ssmmen og leger med Lego, bladrer i
billedbager og tumler i puderne. Dét at veere sammen med andre bgrn eller med de
voksne er vigtigt for kvaliteten af de sma bgrns besgg. De mister hurtigt interessen,
hvis de er overladt til sig selv, og hvis der ikke er nogen dialog eller noget feellesskab

omkring legetgjet, bggerne og computerspillene.

De starre barn bruger biblioteket til forskellige formal. Det er et sted, hvor de tager
hen alene eller ssmmen med deres venner. Nogle gange kommer de pa biblioteket i
forbindelse med en familieaktivitet. En del af de starre bgrn bruger i dag biblioteket
for at have et sted at veere efter skole. Pa landsplan er der som neaevnt feerre barn, der i
dag anvender biblioteket som et "veerested”, dvs et sted man leger og er sammen med
kammerater. | 1998 udnyttede 28% af de 7-15-arige denne mulighed, mens det seks
ar senere var nasten halveret, til 16% (Bille mfl. 2005: 187). Pa det ene af de
biblioteker, der indgar i nervaerende undersggelse, og som ligger i en af Kgbenhavns

forsteeder, omtaler bibliotekarerne denne type brugere som ”ngglebarn”. Det er barn,
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der er alene hjemme efter skole og derfor sgger hen pa bibliotekerne, hvor de kan

veere sammen med andre, indtil deres foreeldre kommer hjem fra arbejde.

| dag er ngglebgrnene farst og fremmest bgrn af anden etnisk baggrund, primeert af
tyrkisk og kurdisk herkomst. Som det bemeerkes i KL’s rapport: "Folkebibliotekerne
bliver brugt flittigt af nydanskere — navnlig nydanske barn og unge” (Mikkelsen 2004:
4). Bgrn af anden etnisk baggrund kommer fortrinsvis pa bgrnebiblioteket i grupper
og typisk for at bruge computerne, og for dem udggr biblioteket i hgj grad et
veerested.

Lidt flere piger end drenge anvender pa landsplan biblioteket som et vearested, nemlig
18% mod 13% af drengene (Bille mfl. 2005: 186). Biblioteket betragtes som et trygt
og sikkert sted — et vigtigt "mellemrum” mellem skole og SFO og steder som
indkgbscentre og parker. Navnlig for piger af anden etnisk baggrund udger biblioteket
et af de fa offentlige steder, hvor de har lov at faerdes for deres foreldre, fordi
biblioteket anses for at vare et ordentligt sted, hvor der holdes opsyn med bgrnene.
For en del piger med anden etnisk baggrund spiller biblioteket en vigtig rolle i forhold
til deres uddannelse, og piger af anden etnisk herkomst bruger ofte de sakaldte lektie-
pc’ere til fx at fa rettet og printet deres skoleopgaver. Biblioteket far i denne
henseende en vigtig demokratiserende funktion. Vi har saledes pa baggrund af vores
observationer kunnet konstatere, at etnisk baggrund har stor betydning for brugernes
biblioteksbrug.

Hvorvidt bibliotekerne bruges som udflugts-, informations- eller vaerested afhaenger
meget af bibliotekets geografiske placering og kommunens demografi — fx kan en stor
vej mellem biblioteket og et starre boligbyggeri betyde feerre yngre biblioteksbrugere,
der ikke selv ma faerdes, hvor der er megen trafik. Brugen af biblioteket er ogsa til

dels afhaengig af bibliotekets faciliteter og milje.

Biblioteket som rum

De fysiske rammer er vigtige for bgrnenes udfoldelser og aktiviteter pa biblioteket.
Selvom biblioteket stadig domineres af hylder med bgger, har man pa de to
barnebiblioteker, der indgar i undersggelsen, forsggt at imgdekomme brugernes
forskellige behov i sin indretning. Pa de to barnebiblioteker har man, som pa de fleste
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andre af landets barnebiblioteker, inddelt afdelingen i omrader til de yngre barn op til
omkring seks ar, mellemgruppen af starre bgrn i aldersgruppen 7-15 ar, samt et
”ungdomshjgrne”. Inddelingerne markeres ved hjalp af materialer og farver, mgbler

og dekorationer.

| smabgrnsafdelingen findes der fx krybber med billedbager, puder, dukkevogne og
legetgj, to-tre computere med installerede spil til aldersgruppen og mgbler i den rette
starrelse. Omraderne berer pa begge biblioteker preaeg af, at der er god plads til at lege
og komme rundt. De sma fylder meget, iseer nar de kommer pa besgg med deres
daginstitution. Typisk lgber bgrnene rundt og leger og stopper ved det, de synes er
spendende. Pa den made sker det ofte, at der ud over legetgjet kommer til at indga
andre materialer i deres leg fx computeren eller bgger. Nar barnene leger, er der ogsa
tid til, at de voksne far talt sammen eller drukket kaffe. | den forbindelse synes netop
dette smabarnsomrade ikke kun at fungere som “legeplads” for bgrnene men ogsa
som en slags udflugtssted eller madested for fx dagplejemgdre, bedsteforeeldre,

paedagoger og enlige foraldre — altsa et socialt rum, hvor ogsa voksne mades.

Hos de unge er der musikanlag, sofahjerner med smarte mgbler, ungdomsmagasiner
pa bordene og plakater pa vaeggene. Falles for bibliotekerne er, at ungdomsomradet

har meget fa besggende i observationsperioderne.

Den gvrige del af barnebiblioteket er forbeholdt den brede mellemgruppe af
skolesggende bgrn. Pa de to biblioteker har dette omrade ikke helt samme serprag,
som de to gvrige omrader, og der er heller ikke tilsvarende hjgrner og steder i rummet,
der er malrettet til netop denne aldersgruppe, saledes som det fx ses hos de sma og hos
de unge. Samtidig er de 10-12-arige de flittigste til at anvende biblioteket som et
veerested (Bille mfl. 2005: 187), ligesom en del piger i denne aldersgruppe sgger mere
private brugsformer, hvilket kan veere vanskeligt at opnd, nar rummet ikke er indrettet
til det. For den brede mellemgruppe udggr computerne den mest tiltreekkende
aktivitet, og de danner ramme om bgrnenes sociale aktiviteter i biblioteket. Bgrnene
bruger flittigt maskinerne — bade de maskiner, der er samlet i en "computerg”, og de
der er placeret enkeltvis og mere afsides, mens der i resten af mellemgruppens omrade
er meget lidt aktivitet. Lystleeserne laner bggerne med hjem, de sidder ikke sa ofte pa

biblioteket og laeser.
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Medier pa bgrnebiblioteket

Som naevnt i indledningen, kan alle bibliotekets materialer defineres som forskellige

medieteknologier. Bogen, tidsskriftet, cd-rom’en, dvd’en, computeren med adgang til
internettet kan ogsa beskrives som henholdsvis trykte medier, audiovisuelle (eller av-
ymedier og multimedier eller IKT. Medier bruges saledes som fzellesbetegnelse for de

forskellige medieteknologier.

Bogen er stadig det centrale medie pa bgrnebiblioteket. Ifglge den seneste
kulturvaneundersggelse (Bille mfl. 2005) kommer 75% af de barn og unge, der
besgger biblioteket, for at lane materialer, bager og blade. Fa laner lydbager og cd-
rom’er mens ca. 20-30% af de regulaere "lanere” laner musik, video/dvd eller
computerspil. Nasten dobbelt s&a mange piger som drenge kommer pa biblioteket for
at lane musik, mens lidt flere drenge end piger laner computerspil. Der er ogsa
aldersmaessige forskelle, hvad angar hjemlan, fx laner de 7-9-arige flere videoer og
dvd’er end de 13-15-arige.

Ser vi pa udviklingen over tid, sa er der i dag feerre bgrn og unge, der tager pa
biblioteket for at lane bager og blade end i 1998. Dengang lante 94% af bgrnene og de
unge bager og blade. 1 2004 var tallet faldet til 75% (Bille mfl. 2005: 186). Denne
@ndring skyldes formentlig stgrre variation og bredde i materialer. Nar der ikke er
flere lanere af av-materialerne kan det skyldes at bibliotekernes samlinger endnu ikke
er serlig omfattende, nar det geelder barn. Samlet set har bibliotekerne imidlertid
investeret meget i de nye materialer siden 2000, idet der er sket en stigning pa 85,1% i

bestanden af cd, cd-rom, video og dvd (Bibliteksstyrelsen 2004: 15).

Barnenes mest benyttede facilitet er bibliotekernes computere/internet, som iser
anvendes af starre bgrn fra omkring ti ar. Hos de yngste er teaterforestillinger den
populereste aktivitet efter boglaesning (Bille mfl. 2005: 185). Og mens
teaterinteressen er ganske stabil, er der feerre der benytter computere og internet i
2004 end i 1998. Denne nedgang ma ses i lyset af bredere sociale og kulturelle
andringer, som beskrevet i kapitel et: de yngre bgrns tid og rum reguleres i vidt

omfang institutionelt, mens de sterre bgrn og unge ferdes i flere fritidsarenaer eller —

41



rum som fx netcafeen, butikscentret og hjemmet, hvor de fleste husstande i dag har

mindst én computer samt internetopkobling.

Mediestrategi

Nar bgrnene kommer pa bgrnebiblioteket, har mediernes tilgeengelighed og synlighed
stor betydning for, hvad de veelger at lane. Sa vidt muligt udstilles fx bogforsider i
barnebiblioteket for at veekke barnenes appetit. Derimod putter av-materialet sig nemt
i krybber og reoler. Selv hvis dette materiale star fremme, kan bgrnene have sveert ved
at forestille sig, hvordan fx gameplayet og grafikken er i et computerspil, og de
veelger typisk av-materiale, der umiddelbart virker bekendt, og som de kender fra
andre sammenhange. Det betyder, at bgrnene i vid udstraekning velger kommercielle
produkter, de kender i forvejen eller materialer, de har direkte adgang til pa
maskinerne. Her kunne bibliotekarerne gare en mere systematisk indsats for at
formidle audiovisuelt materiale fx ved hjeelp af ’lyttestationer’ til musik eller serlige

skaerme, der kan formidle audiovisuelt indhold.

| interviewene pa de to biblioteker giver bibliotekarerne generelt udtryk for en liberal
holdning til audiovisuelle medier og multimedier. Flere af bibliotekarerne mener, at
man pa biblioteket skal kunne tilbyde de medier, som bgrnene bruger nu, og at
biblioteket er et oplevelses- frem for et leringssted for bgrn. Enkelte har et ambivalent
forhold til de audiovisuelle medier og multimedierne, fordi de narer en forkaerlighed
for bager. De nye materialer er dyre, hvilket betyder, at de ma nedprioritere
skanlitteraturen pa grund af indkeb af av-materiale. Det anses af enkelte som
problematisk. Bibliotekarerne giver i interviewene udtryk for, at det kan veere sveert at
finde rundt i de mange nye materialer bl.a. pa computerspilsomradet. Derfor statter de
sig et langt stykke ad vejen til anmeldelser og til barns efterspargsler pa fx

computerspil, nar de skal tage stilling til, hvilke materialer biblioteket skal indkgbe.

Pa begge biblioteker er det udvalgte bibliotekarer, der tager sig af materialeindkab,
herunder bgger og av-materiale. Ca. 40% af barnebibliotekets budget gar ifalge én af
de av-ansvarlige bibliotekarer, der blev interviewet til undersggelsen, til de nyere
materialer. P& grund af prisen ma den av-ansvarlige foretage ngje udvelgelser.
Hyppigt udkommer populaere emner pa forskellige medieplatforme, fx Harry Potter,
hvilket gor, at biblioteket ofte indkegber det samme materiale til forskellige

mediteknologier: PC, Playstation 1 og 2, X-box, dvd, mv. Materialet skal desuden
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indkabes i flere eksemplarer for at undga lange reservationskeer. Der er af den grund
kort lanetid pa en del av-materiale. Barnebiblioteket skal deekke en meget varieret
malgruppe, (der sker meget i tiden fra nul til 18 ar), hvilket ogsa stiller store krav til

bibliotekarens prioriteringer, hvad angar indhold og pris.

Det er et tidkreevende arbejde at tage sig af barnebibliotekets av-samling. Udvalget er
stort, priserne er hgje, og manges behov skal som navnt tilgodeses. Da det derfor er
begranset, hvor meget materiale bibliotekerne kan indkabe, afspejler bibliotekernes
samlinger i vid udstreekning, hvad der er populert her og nu blandt bgrnene, fx Harry
Potter og Ringenes Herre til de stgrre barn og Bamse og Kylling og Pixeline til de
sma. Disse udvalg star i modsatning til udvalget af bager. Her skinner bibliotekernes
mangearige erfaringer og ekspertise igennem i bredden, kvaliteten og modet til ogsa at
investere i “skaeve” og anderledes bgger. Samtidig kebes ogsa populzrt ind fx Disney

til de sma. Dette materiale er som regel lant ud.

En meget popular genre blandt bade piger og drenge er fantasy. Her sammenkades
ofte flere medier, saledes at de spiller sammen og op til hinanden. I dag teenker barn i
hgj grad i interesser, temaer og genrer, der gar pa tveers af medier - Harry Potter og
Ringenes Herre er for mange barn ikke kun bager, men ogsa fx film, computerspil,
braetspil og legetgj. Disse interesser er ofte baret frem af kommercielle firmaer, der
markedsfgrer pa mange platforme og i hastigt skiftende tempo alt efter salgstallene.
Indgangen til de fiktive universer kan vere bggerne savel som film, computerspil eller
legetaj. Hvis bibliotekerne vil tage afset i brugernes perspektiv, er det derfor oplagt
at samle bgrnebibliotekets formidling mere tematisk, mere dynamisk og langt mere
offensivt, end det ofte sker i dag.

Computerbrug pa bgrnebiblioteket

Ser vi pa biblioteksbrugen som helhed, er computergerne de steder i barnebiblioteket,
hvor der er starst aktivitet. Denne observation underbygges af
kulturvaneundersggelsens udsagn om, at computer/internet er den mest benyttede
facilitet pa bibliotekerne (Bille mfl. 2005: 186-7). Ifalge KL’s trafiktaellingsrapport er
computerne generelt den facilitet i biblioteket, der benyttes i leengst tid af bade bgrn

0g voksne:
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I lighed med avis- og tidsskriftslaeserne er der en paen og trofast gruppe af PC-brugere.
Gruppen bestar af savel bgrn som voksne. Det er suverant den gruppe, der opholder sig
leengst tid pa biblioteket [...] Mere end 50% af denne gruppe opholder sig en halv time eller
mere ved bibliotekets PCere. Sma 10% af gruppen opholder sig mere end 2 timer ved denne
aktivitet. Hovedparten af sidstnavnte gruppe er bgrn (Mikkelsen 2004: 7).

| barnebiblioteket betyder det, at bibliotekarerne i dag bruger en del tid pa at skrive
barn op til en computer og fare tilsyn med computerne. Pa bibliotekerne, der indgar i
undersggelsen, er der mulighed for at bruge maskinerne i op til en time, og derfor ma
bibliotekarerne administrere bgrnenes computerbrug og handheeve bibliotekets
regelszt, hvad angar computerbrug. Som det bemarkes i KL’s rapport, er brugernes
“adfeerd omkring brugen af PCere [...] i nogen grad styret af bibliotekets regelszt. Der
er biblioteker, der rimeligt handfast handhaver regler om én PC-time om dagen pr.

bruger, og der er biblioteker, der tager mere let pa det” (Mikkelsen 2004: 7).

Pa de to biblioteker, som vi besggte i forbindelse med undersggelsen, kunne vi
observere, at brugerne for det meste anvendte tiden fuldt ud, iseer drengene. Nogle
drenge pregvede at "snyde” sig til leengere tid ved at blive siddende ved computerne,
selvom deres tid var udlgbet. Dette kunne imidlertid kun lade sig gare, hvis der ikke
var ke til at bruge computerne, eller hvis bibliotekarerne havde travlit og ikke var
opmarksom pa tiden. Nogle drenge deltes ogsa om computerne og hinandens tider for
at fa sa lang tid ved computerne som muligt. P4 de to biblioteker, der indgar i
undersggelsen, var det saledes "de voksnes” regler, der tilsyneladende havde starst

betydning for, hvor leenge barnene blev siddende ved computerne.

De yngre bgrns computerbrug

De yngre barns samvaer omkring computeren lignede pa mange mader det samveer,
der opstod omkring legetajet. Der blev snakket og trykket og udforsket, og tit kunne
det vaere lige sa spandende at kigge pa som at spille. Det var under alle
omstendigheder sjovere at veere sammen om brugen frem for at vere alene. Hos de
yngre barn er der ikke udtalte kansmassige forskelle, hvad angar deres tilgang til
eller brug af computerne, hvilket bekrefter kvantitative undersggelser (Drotner 2001).
Bade piger og drenge brugte de installerede spil, og for begge kan steg deres interesse
for computeren afhangigt af, om de har computer hjemme. Deres brug afhang ogsa

af, om de kendte spillene, der var installeret pa bibliotekets computere, i forvejen.

44



Interessen var stgrst hos de yngste, hvis de enten ikke var vant til at bruge computeren

hjemme eller ikke kendte spillene.

Ligesom for de store bgrns vedkommende, var computeren omdrejningspunkt for
forskellige typer af sociale relationer. Hos de sma spillede de voksne, foraldre eller
bedsteforaldre, af naturlige arsager en starre rolle i brugen af de forskellige medier,
men bgrnene brugte ogsa computeren sammen med deres jeevnaldrende. Nar der var
mange omkring computerne, keempede bgrnene om pladserne, for alle ville gerne
styre musen. Der bliver skubbet og mast, og enkelte blev vrede eller kede af at skulle
vente pa, at det bliver deres tur. De var generelt er gode til at hjaelpe hinanden, og ved
computeren snakkede de om spillene. Der blev peget flittigt pa skaermen, sa den, der
fgrte musen, vidste, hvor han eller hun skulle trykke, eller hvor figurerne skulle
bevage sig hen. Spillet blev ofte udfart og forhindringerne overvundet i feellesskab.

| situationer, hvor der er flere barn om spillene, sa de kan hjalpe hinanden, anvendes
computeren ofte leengere, end hvis de sidder alene. | situationer, hvor bgrnene er
alene, spilles der sjeeldent mere end ti minutter ad gangen. Nar de sma brugere gik i
sta ved computerne, havde det forskellige arsager. Ud over at brugen besveerliggares
for nogen, fordi musen er for stor til deres sma hander og derfor svar at styre, hendte
det ofte, at de matte opgive at spille, fordi afdelingernes maskiner ikke virkede.
Enkelte bgrn var i stand til at genstarte computerne, men det var mere undtagelsen end
reglen. I andre tilfeelde gik de i sta, fordi de naede til et punkt, hvor de ikke kunne
finde ud af spillene og derfor mistede interessen og koncentrationen. De sma var
typisk for generte til at sparge bibliotekaren om hjeelp, og i stedet for at bede om
hjeelp opgav de spillet. Generelt var kontakten mellem bibliotekarerne og bgrnene af
praktisk karakter, og det var pafaldende, at bgrnene havde meget lidt kontakt til

bibliotekarerne.

| smabgrnsafdelingen tog de voksne ledsagere sjeeldent initiativ til at spille computer.
Den voksne opfordrede typisk bgrnene til, at de skulle lzese i en bog sammen.
Computeraktivitet foregik typisk pa barnenes opfordring, men i en del tilfalde blev
barnets opfordring afvist. De voksne gnskede tilsyneladende at kigge pa bager
sammen med deres (bgrne)bgrn frem for at spille computerspil (se ogsa Olesen 2000:
245). | de tilfelde, hvor de voksne tog deres barns opfordring op, var samveeret som
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regel hyggeligt og dynamisk. Ved computeren indgik den voksne typisk som hjeelper

frem for at veere aktivitetens hovedperson.

De @ldre bgrns computerbrug

| begyndelsen og midten af 1990erne, hvor computerne fandt vej til bibliotekerne, rag
bogen ifalge bibliotekarerne, vi interviewede i forbindelse med undersggelsen, lidt ud
I kulden. Computerne tiltrak en masse barn, dels fordi det var en aktivitet, som de
kunne veere sammen med vennerne om, dels fordi det var de feerreste husstande, der
pa det tidspunkt havde egen computer og/eller egen internetopkobling. Computerne
tiltrak en del drenge, der ellers ikke kom sa hyppigt pa biblioteket, og bibliotekarerne
var glade for at kunne tiltreekke drengene, der er knap sa brede og stabile lystlesere
som pigerne. Drengene kom pa biblioteket for at bruge computer og internet, men de
lante ogsa materiale hjem — bgger og tegneserier. Ifglge bibliotekarerne er det den
samme type drenge, der sidder med hovedet begravet i computeren, som tidligere sad
med hovedet i et Anders And-blad eller maske en Bjarne Reuter-bog eller en krimi.
Siden har pigerne ogsa faet stor interesse for computerne, som de i hgjere grad end

drengene anvender til kommunikation og i ringere grad til spil.

Brugernes ken savel som alder havde stor betydning for, hvordan de starre bgrn
brugte computerne pa de to biblioteker. Generelt anvendte de starre barn computerne
som bade informations-, underholdnings- og kommunikationsredskab, men de store
piger og drenge havde forskellige tilgange til computeren, hvad angar bade det sociale
omkring computeren og indholdet. Dette bekraeftes af andre undersggelser, som
paviser, at pigers og drenges forskellige legekulturer og barnekulturelle praferencer
har stor betydning for, hvordan og til hvad de bruger computeren (Sgrensen 2000,
Drotner 2001, Jessen 2001).

Pa de to biblioteker sad de store drenge typisk ved hver sin computer, men de kiggede
ofte hos hinanden og udvekslede erfaringer og viden undervejs. Der var generelt sjov
og ballade forbundet med spilsituationerne, og drengene havde en del fysisk kontakt,
fx kunne de finde pa at daske lidt til hinanden eller sparke hinanden over benene
under bordet. Pa begge biblioteker spillede drengene enten de sakaldte "gratis-spil” pa
internettet eller brugte de cd-rom spil, som i forvejen var installeret pa bibliotekernes

computere. Hvor pigerne halder mest til at bruge spil, der har en vis form for
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realisme (fx The Sims), bevaeger drengene sig hellere rundt i mere fantastiske og
krigeriske universer, i de sakaldte fantasy-, strategi- og adventurespil. Den leg, der
foregar gennem spillene, ligner pa mange mader de traditionelle lege som ses, nar
piger fx leger far, mor og bgrn, og nar drengene leger krig eller dyrker rollespil.
De store drenge var ogsa inde pa NetStationen og Arto for at chatte og debattere.
Seerligt Hgjhuset er populeert blandt drenge, men det er primeert fordi sitet samtidig
fungerer som en slags spilside og dermed ligner nogle af de spil, der tiltreekker drenge

i denne malgruppe.

Nar pigerne brugte computeren pa bibliotekerne, var det mest til chat is&r gennem
MSN og bgrne- og ungdomssites som fx Arto eller NetStationen. De store piger ville
knap sa hyppigt spille computerspil. Nar de brugte computeren til spil, spillede de for
det meste det populare spil The Sims. Pigerne sggte ofte veaek fra de larmende drenge
og havde i det hele taget et starre behov for privathed omkring deres computerbrug,
formentlig fordi de i vid udstreekning bruger computerne til kommunikation. Pigerne
sad ofte flere sammen ved en computer — typisk veninder. Ofte sad de tet eller pa
skadet af hinanden og nussede hinanden i haret, mens de talte om det, der foregik pa
skeermen. Pigerne hjalp hinanden med fx at finde rundt i chatrummene, oprette
profiler og deltage i debatter pa de forskellige hjemmesider. Pigernes samvaer var
relativt lukket og privat og foregik saledes med personer, de var taet knyttet til i
forvejen. Vi har kunnet observere, at pigerne ofte valgte de computere, der var
placeret mere afsides, og som egentlig var beregnet til informationssagning og
lektieleesning. De store piger opsagte bevidst info-pc’erne eller lektie-pc’erne (selv
smabgrns-pc’erne), fordi de gnskede at vere i fred. Pa det ene bibliotek blev disse
maskiner ogsa flittigt benyttet af de store drenge til spil pa internettet, men for deres
vedkommende handlede det ikke om at veere private men ganske enkelt om at have en

maskine at spille pa.

Hvor bibliotekets offentlighed for pigerne saledes kunne veare problematisk, drog
drengene nytte af den, fordi de kunne mgde drenge uden for deres netveerk. For
drengenes vedkommende var dette samver mere praktisk og abent og baseret pa at
udveksle viden, herunder at give viden fra sig eller tilegne sig den. Kulturforskeren
Anne Scott Sgrensen (1992) har systematiseret de generelle forskelle pa pige- og
drengekultur, og ifglge hende kendetegnes pigekulturen bl.a. ved klynger af

venindepar og —trekanter samt identitetsfaellesskaber, der baseres pa anerkendelse og
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bekraeftelse. Drengekulturen kendetegnes derimod ved bandekultur og
gruppemedlemsskaber og interessefellesskaber, der er baseret pa godkendelse og
beundring. Sgrensens systematik understgtter de mgnstre, som vi har observeret pa de
to biblioteker og de mader, hvorpa pigerne og drengene hver isar bruger bibliotekets
computerfaciliteter. Kgn var saledes den primeere faktor i forhold til at anvende
computer. Etnisk baggrund havde ingen eller ringe betydning for, hvordan barnene

brugte computerne.

Det, der adskiller computeren fra bibliotekets gvrige faciliteter, er, at den for det
meste indgar i en social sammenhang. Bibliotekets materialer, bgger, film og musik,
er primaert knyttet til hjemlan, og pa trods af et stort udlan af bgger og andre
materialer fylder ”lanerne” meget lidt pa stedet. Bibliotekets besggende, der kommer
helt eller delvist for at bruge bibliotekets computere, fylder meget i barnebiblioteket,
og bibliotekarerne bruger en del tid pa at fare opsyn eller yde teknisk assistance.
Bibliotekarerne hjalper imidlertid sjeeldent bgrnene ved computerne, og
kommunikationen om indholdet i fx spil og internet er meget begraenset. Som det ser
ud i dag, forholder bibliotekarerne sig ikke systematisk til indholdet i de nye
materialer (Drotner og Nyboe 2006).

Bibliotekaren som formidler

Som naevnt kommer bgrn idag sjeldnere pa barnebiblioteket, og nar de kommer, er
det typisk for enten at bruge bibliotekets computere eller for at Iane en helt bestemt
bog, som de maske oven i kagbet har slaet op pa internettet, far de kom pa biblioteket.
En nyere analyse af barns kommunikation i det fysiske og det virtuelle barnebibliotek
viser, at barn ikke stiller faktuelle spgrgsmal eller spgrgsmal om internettet og virtuelt
materiale i bgrnebiblioteket (Nyboe & Drotner 2006). Bgrnebibliotekarens formidling
i udlanet er derfor i hgj grad centreret om at formidle materiale og sarligt bager.
Nogle gange ma bibliotekaren bruge lidt tid pa at finde ud af, hvad det er, brugeren
efterspgrger, andre gange er det nok at finde materialet pa hylden til brugeren eller
pege pa hylden, hvor det efterspurgte materiale star. Hvis materialet ikke er hjemme,

reserverer bibliotekaren materialet pa sin computer.

Det er tydeligt, at de fleste bibliotekarer er mest fortrolige med at formidle bager. De
nye medier skaber en starre usikkerhed hos bibliotekarerne, fordi vurdering og
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formidling af audiovisuelt materiale og multimedier ikke indgar centralt i
bibliotekarens uddannelse og kernefaglighed. Bibliotekarens mediefaglige
kompetence, nar det geelder andre medier end de trykte, vedrgrer databaser og
sggning, men de har ringe forudsatninger eller tradition for at veelge, anbefale eller
tale med bgrn om fx computerspil eller film. Kommunikationen mellem barn og
barnebibliotekar vedrarende nyere medier er saledes meget begranset, og brugerne er
stort set kun i kontakt med en bibliotekar i forbindelse med at skulle reservere en
computer, eller hvis de skal have hjalp til at lgse tekniske problemer.
Kommunikationen praeges ofte af bgrnenes frustration over tekniske drillerier, eller
irritation over at matte overlade deres computer til en anden bruger, nar deres tid er
gaet. | interviewene udtrykker bibliotekarerne argrelse over, at kommunikationen ofte

far en negativ karakter, fordi de med computerne har en rolle som kontrollgr.

Et dybere og mere systematisk kendskab til de audiovisuelle medier, herunder fx
computerspil og —genrer og internet, er ngdvendigt for, at bibliotekarerne kan
formidle de audiovisuelle materialer professionelt og saledes imgdekomme bgrnenes
brede mediebrug og bibliotekslovens ligestilling af alle materialer. Derudover er det
vigtigt for barnene at opleve, at de voksne interesserer sig for de medier og genrer, der
optager dem i deres hverdag. En del barn oplever, at de voksne ikke deltager i eller
interesserer sig for deres mediebrug, hvilket pa bibliotekerne, der indgar i
undersggelsen, kommer til udtryk ved, at de ledsagende voksne ofte afslar barnenes
opfordringer til samveer omkring computeren, eller ved at bibliotekarerne ikke
forholder sig barnenes computerbrug ud over ved reservation og tekniske problemer.
Pa bibliotekerne har de voksne bestemt reglerne, og kommunikationen mellem barn
og bibliotekar kommer i vid udstraekning til at handle om, hvorvidt barnene

overholder tiden ved computerne.

Fra kontrol til kommunikation

Som naevnt i kapitel et har bgrnebibliotekets tradition veeret at formidle kultur til bgrn
og styrke bagrns dannelse til en bred og velfunderet kulturforstaelse. Bgrnebiblioteket
hviler saledes pa en traditionel bagrnekulturformidlingsidé, der navnlig tager sigte pa
skan- og faglitteratur. Afsenderen har hidtil veeret klar, nemlig det fysiske bibliotek og
de faktiske bibliotekarer, ligesom budskabet har vaeret entydigt, nemlig trykte medier;
og der har desuden hersket en rimelig klar opfattelse af modtagerne, de konkrete
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biblioteksbrugere. Formalet med formidlingen har ligeledes veeret nogenlunde

indlysende, nemlig at formidle information og oplevelser.

Inddragelse af alle medier pa biblioteket og specielt computerens og internettets
udbredelse har imidlertid rykket ved den klassiske barnekulturformidlingsidé og ved
barnebibliotekets funktion, fordi en del af biblioteksbetjeningen nu foregar pa nettet.
Men ogsa i det fysiske bgrnebibliotek, og serligt i afdelingerne for de starre barn og
unge, har informations- og kommunikationsteknologierne skabt forandring, hvilket
betyder, at der i dag ofte eksisterer en klgft mellem det, som brugerne reelt foretager
sig pa biblioteket, nar de besgger det, og den formidlingstradition, de fleste
bibliotekarer reprasenterer. Den traditionelle formidlingsmetode kommer til kort i en
sammenhang, hvor barnet i hgjere grad kan, og skal, omsatte mangder af
information til viden, oplevelser og lzering. Denne brug af det fysiske bibliotek
udfordrer nemlig traditionelle biblioteksanvendelser og vante kommunikationsformer,
hvor udgangspunktet er, hvad institutionerne gnsker at formidle, og hvad de har

kontrol til at formidle.

At bibliotekarerne sjeldent hjelper barnene ved computerne og forholder sig
systematisk til indholdet, er problematisk set fra brugerens synsvinkel, fordi bgrnene
ofte har brug for hjelp til fx at kvalificere deres informationssggning. Og den
manglende interaktion er problematisk set fra en institutionsvinkel, fordi
bibliotekarernes funktion i et bibliotek, hvor besggsaktiviteten for de starre bagrns
vedkommende nasten udelukkende drejer sig om computere, reduceres til
bogformidling eller til negativ kommunikation vedragrende computerbrug. Det er
derfor afgagrende, at bibliotekarerne udvikler deres professionelle kompetence til ogsa
at omfatte systematisk kommunikation med brugerne om det indhold, de kan finde via

computere, spil og internet.

Vores undersggelse omhandler primzrt de besggende, der opholder sig pa biblioteket
i lengere tid ad gangen, og analysen fokuserer som fglge heraf dels pa de
computerspillende barn fra mellemgruppen, dels pa de yngre bgrn, der sammen med
deres foreeldre, bedsteforaeldre, institutioner eller dagplejemadre bruger
bernebiblioteket som et slags aktivitets- og veerested. Bibliotekarens bogformidling er
stadig vigtig for at tilgodese den relativt store gruppe, der kommer pa biblioteket for

at lane bager eller andet materiale. For at undga, at biblioteket reduceres til et udlans-
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eller afhentningssted, er det imidlertid vigtigt at styrke miljget og herunder
kommunikationen i bgrnebiblioteket, saledes at biblioteket fortsat kan appellere til
barn og unge som et attraktivt og relevant fritidsforum med mulighed for bade

privathed i afsides kroge og professionel sparring med bibliotekets personale.

Innovation bar ga hand i hand med tradition, saledes at man pa baggrund af den
kernefaglighed, biblioteket som institution repraesenterer, medvirker til at skabe
lystfyldte laereprocesser i forhold til bade oplysning og oplevelser, hvad enten det
drejer sig om bager, tidsskrifter, computerspil eller internettet. Det handler i vid
udstreekning om at skabe nye rutiner og kommunikationsformer i biblioteket, og
teknologiske innovationer som Story Surfer kan, som vi skal diskutere i naste kapitel,
hgjne opmarksomheden pa nye rutiner og megnstre omkring fx informationssggning
ved at bringer brugeren i centrum og gere informationssggning til en anden form for

(ofte social) aktivitet.
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3  Sgg og du skal finde: brugen af Story Surfer

Story Surfer er en interaktiv prototype, der muligger sggning af bgger pa andre mader
end de kendte kartotekskort eller online-sggninger. Med Story Surfer lgsrives
sggningen fra computeren, hvilket gar sggningen til en anden form for kropslig,
legende aktivitet, der ofte foregar ssmmen med andre — forzeldre eller venner — og
undertiden med assistance fra en bgrnebibliotekar. Story Surfer skal ikke forstas som
en optimering af traditionelle sggemetoder, men snarere som et vaerktgj, der kan

inspirere barn til lesning, ved at vise dem bogforsider inden for forskellige emner.

Story Surfer var opstillet i en treugers praveperiode pa Hovedbiblioteket i Arhus i juni
2005. Installationen er 4x9 meter med to interaktionsflader, et gulv og et bord.
Installationen var i prgveperioden placeret i Hovedbibliotekets udstillingsareal eller
”modelrum” lige ved hovedindgangen sammen med udstillingen, der blev kaldt
Fremtidens Barnebibliotek. I forbindelse med udstillingen flyttede man al litteratur til
de 9-14-arige ud i modelrummet, og udstillingen var saledes malrettet til de lidt sterre
barn. | indretningen fokuserede man serligt pa pigerne, fordi der i biblioteket allerede
var en del aktiviteter for drenge herunder fx computerspil. Der blev i udstillingen

indrettet et specielt pigehjarne med to computere, ungdomsmagasiner og ’sofaer”.

’Pigehjarnet”, Fremtidens Barnebibliotek, Hovedbiblioteket i Arhus, juni 2005

| udstillingen blev baggerne inddelt efter genre, og man arbejdede pa at tydeliggaere

opdelingen af de forskellige genrer ved hjalp af skilte og skrift pa gulvet.



Fremtidens Barnebibliotek, Hovedbiblioteket i Arhus, juni 2005

Derudover gnskede man i forbindelse med udstillingen at ggre musikken mere synlig
og tilgeengelig i barneafdelingen, men pa grund af pladsmangel, eksperimenterede
man i stedet med musikformidling i selve bgrneafdelingen. Man lavede her en veg,
hvorpa man ophzngte billeder af forskellige kunstnere. Det skulle fungere som en
slags top-ti-liste. Pa en tavle gjorde man opmaeerksom pa, at brugerne havde mulighed
for at lane en discman med musikken hos bibliotekaren. Det var imidlertid ikke noget,
barnene rigtigt benyttede sig af. Maske fordi tilbuddet ikke blev formidlet tydeligt nok

til barnene, eller fordi de far deres musik-behov dsekket andetsteds.

I Fremtidens Bernebibliotek blev Story Surfer bibliotekarens primare
betjeningsinstrument til sggning af litteratur (Mulvad 2005: 11). Den fik i perioden
saledes en central funktionen i biblioteket og skabte en del opmeerksomhed, dels fordi
den var meget stor, dels fordi den var placeret ved bibliotekets hovedindgang. Den
tiltrak bade store og sma, der kom forbi og ville undersgge, hvad det var for en

”dims”, der havde indtaget Hovedbiblioteket.

Gennem observation og interview har vi undersggt, hvorledes bgrn anvendte
installationen eller den interaktive prototype. Observationen foregik for det meste om
eftermiddagen og pa dage, der 13 i begyndelsen og i slutningen af prgveperioden. Hen
imod slutningen af praveperioden fik bgrnene sommerferie, hvilket betad, at der kom
flere barn pa biblioteket, og at der var starre aktivitet omkring Story Surfer.
Observationen af Story Surfer sammenholdes med de mere generelle observationer
omkring bgrns brug af bgrnebiblioteket, som blev beskrevet i forrige kapitel. | kapitlet

anlaegges bade et nedefra-og-op perspektiv, hvor der fokuseres pa brugernes adferd
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og aktiviteter i forbindelse med installationen; og et oppefra-og-ned-perspektiv, hvor
der fokuseres pa de organisatoriske og formidlingsmaessige udfordringer, som Story
Surfer stiller. Vores empiriske analyse af Story Surfer fgrer saledes til en mere generel

diskussion af interaktiv rumudnyttelse og formidling i fremtidens bgrnebibliotek.

Story Surfer som teknologisk artefakt

Pa Interactivespaces.net (ISIS Katrinebjerg) har man siden 1999, da forsknings- og
innovationscentret Katrinebjerg blev oprettet, arbejdet med forskellige aspekter af
augmented reality, dvs. kombinationen af den fysiske verden og den digitalt skabte
verden. Begrebet om augmented reality er nart beslaegtet med et andet teknologisk
begreb, pervasive computing. Pervasive computing handler om ”it i alting”, dvs. at
IKT indvaeves som umarkelige og allestedsnarverende elementer i vores hverdag og

vore fysiske omgivelser.

Interactivespaces.net indgar som teknologiske udviklere i Det interaktive
Barnebibliotek, der som projekt har haft til formal at undersgge de muligheder, som
pervasive computing kan have for udviklingen af et speendende fremtidigt
barnebiblioteksmilja. Konkret har man gnsket at kaste lys over, hvad der sker, nar
informationssggning lasrives fra computeren og bringes ud i det fysiske rum. For
hvad vil det fx sige at vare ”bruger” og "bgrnebibliotekar” i et bibliotek, hvor
brugeren er hovedaktgr i sine informationssggninger? Teknologien skaber uundgaeligt
forandringer i rutiner, arbejdsgange og roller.

Flere af bibliotekets ydelser kan i dag klares uden fysisk kontakt med biblioteket. Man
kan som bruger bestille bgger og tidsskrifter, musik, film og spil via internettets
"virtuelle bibliotek™ og fa svar pa faglige savel som personlige spargsmal pa Spgrg
Olivia — en spgrgetjeneste for bgrn pa nettet eller finde informationer og links pa
DotBot — dit bgrnebibliotek pa nettet. Det fysiske bibliotek risikerer derfor at overga
til at blive et afhentningssted i fremtiden, hvilket allerede synes at veere tendensen
(Nyboe & Drotner 2006). Den stigende ger-det-selv-brug af biblioteket og de virtuelle
transaktioner, der er uafhangige af bade tid, sted og fysisk bibliotekar, samt
biblioteksbesgg, hvor man i meget begraenset omfang er i kontakt med

bernebibliotekaren, ger tilsammen, at den professionelle og kulturpolitiske
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opmarksomhed med fordel kan rettes mod, hvordan man ger bgrnebiblioteket til et

rum, der understgtter lystbarne laereprocesser.

Teknologien kan bruges som redskab i sadanne processer — processer, der dog stadig
er baret af mellemmenneskelig interaktion og kommunikation. Teknologien kan ikke
alene skabe nye praksisser i bgrnebiblioteket. At skabe forandring og en frugtbar brug
af nye, interaktive teknologier kreever fgrst og fremmest, at bibliotekerne afklarer,
hvad de vil med disse teknologier. Dernast kraever det en malrettet indsats fra
bibliotekarerne, der ma ga nye veje og udvikle nye kompetencer for at skabe et
anderledes kommunikationsbaseret og interaktivt leeringsrum sammen med brugerne.
Sadanne kompetencer raekker ud over formidling af kendte, fysiske materialer som fx
bager; de fokuserer mere pa kommunikation med brugerne om emner, de finder
relevante, og hvor interaktionen bestar af forskellige symbolske processer (billeder,
lyd, tekst, blandinger heraf). Med bibliotekarerne som fadselshjalpere kan
teknologien medvirke til at udvikle et anderledes og mere interaktivt biblioteksmiljg,
hvor kommunikation og interaktion er i centrum frem for den mere traditionelle

formidling af bestemte materialer herunder sarligt bager.

Story Surfer p& Hovedbiblioteket i Arhus

Brugeren trykker pa de hvide emneknapper, der er placeret i kanten af gulvet for at aktivere
forstarrelsesglasset. Ude pa gulvet bevages forstarrelsesglasset ved hjeelp af fodens skygge.
Skyggen placeres over de felter, der gnskes aktiveret. De valg brugeren foretager pa gulvet,
sendes op pa "bordet”, hvor brugeren ved hjelp af pennen kan aktivere de virtuelle
bogforsider for at fa flere informationer om dem og eventuelt sende dem til udskrift.

Story Surfer og ’Fremtidens Bgrnebibliotek””, Hovedbiblioteket i Arhus, juni 2005
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Story Surfer var en prototype, hvilket betad, at den i prgveperioden var under
udvikling. Derfor virkede den ikke altid efter hensigten. Fejlene blev rettet undervejs,
men de tekniske problemer skabte frustration hos bade brugere og bibliotekarer. Hvis
man fx ikke trykkede hardt nok pa knapperne i gulvet, reagerede de ikke, og der var
problemer med forstarrelsesglasset, der umotiveret kunne finde pa at "skifte” bruger,
hvis der var flere pa gulvet samtidig. Selve sggemaskinens design gav ogsa
problemer. Fx troede mange brugere, at de inde pa selve gulvet kunne aktivere bogen
ved at treede pa den. Det var imidlertid ikke foden men skyggen, der flyttede
forstarrelsesglasset. Dette fremgik ikke klart, og bgrnene gjorde, hvad de nok ansa for
mest “naturligt”, nemlig at treede pa bogen for at aktivere den. Desuden var der pa
bordet et ikon med en hand, hvilket forvirrede brugerne, da de her skulle bruge en
pen. Teknisk kunne det ikke lade sig gare at lave en “touch screen”, der skulle betjene
flere brugere pa samme tid, og derfor matte interaktionen ved bordet forega ved hjaelp
af en pen. Det irriterede ogsa brugerne, at emneordene skiftede, nar der kom en ny
bruger til. Sidst men ikke mindst, sa troede nogle af barnene fejlagtigt, at bordet
fungerede som et slags "tastatur” for gulvet, der saledes blev opfattet som ”skeermen”.
Ser man bort fra de tekniske og designmaessige problemer, kom de fleste brugere
imidlertid hurtigt ind i brugen af Story Surfer, for det meste efter en kort introduktion

af en bibliotekar, og en stor del af segningerne foregik uden de store problemer.

Pa baggrund af vores observation har vi kunnet konstatere, at Story Surfer i hgj grad
blev et ”sted” eller en ”dims”, som bgrn typisk udforskede sammen med andre —
venner eller foreldre. Barnene anvendte sjaeldent Story Surfer alene. Hvis de kom
alene hen til Story Surfer, var det oftest kun for at kigge. Hvis der ikke var andre pa
gulvet eller ved bordet, forsvandt de hurtigt igen. De yngre bgrn savel som de starre,
der i dag ofte ledsages af en af deres forzldre, brugte Story Surfer sammen med mor
eller far. Nar bgrnene kom sammen med deres foraldre, var det ofte de voksne, der
gik hen og kiggede og fik barnene med. Story Surfer var noget nyt for bade bgrn og
voksne, og installationen gav anledning til, at barn og voksne arbejdede sammen om

at f4 teknikken til at virke.

| en af familierne var faren meget interesseret, og hans interesse ansporede datteren pa
ca. 12 ar til at preve. De voksne var imidlertid ikke altid lige gode til at lade bgrnene

prgve, og pa et tidspunkt matte datteren tage pennen fra sin far for selv at kunne
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prgve. Af og til var det bgrnene, der gerne ville have deres foraldre med hen og
udforske installationen. Fx gik en pige pa ca. 12 ar rundt omkring Story Surfer og
kiggede interesseret. Hun turde ikke prgve selv og hentede sin mor. Moderen havde
imidlertid ikke havde lyst til at preve, og pigen og moderen gik igen uden at have
pragvet installationen. Vi oplevede flere gange, at foraeldrene ikke tog imod bgrnenes
opfordring til at prave Story Surfer, hvilket resulterede i, at barn og foreelder forlod
Story Surfer uden at have veeret inde pa gulvet.

Det var saledes ofte foraeldrenes normer, der bestemte anvendelsen.

Der var stor forskel pa, hvordan bgrnene gik til segemaskinen, nar de brugte den alene
eller sammen med venner. Nogle bgrn prgvede sig frem og fandt derved ud af,
hvordan Story Surfer virkede. Der er i vores materiale flere eksempler pa bgrn, som
var helt selvkgrende og gennemgik hele sggeprocessen for til sidst at finde bagerne pa
hylden. Der var ogsa de mere tilbageholdende barn, der tilsyneladende var bange for
at gdelaegge noget eller gar noget forkert. | modseetning til de bern, der bare prevede
sig frem, kunne de tilbageholdende bgrn have vanskeligere ved at finde ud af, hvordan
de skulle anvende Story Surfer, og tilbageholdenhed syntes at veere en stor
begraensning i forhold til at lere maskinen at kende. Der var ogsa bgrn, der maske
ikke havde problemer med at give sig i kast med Story Surfer, men som hurtigt
mistede talmodigheden, hvis de ikke kunne finde ud af at betjene maskinen, eller hvis
teknikken ikke virkede efter hensigten. Der var fx et par piger, der en af dagene gik
rundt om gulvet i langt tid og kiggede pa installationen. Til sidst trykkede en af

pigerne pa en knap og sagde: “Jeg fatter ikke, hvordan man ger”. Kort efter gik de.

Det kunne have en inspirerende virkning pa bgrnene, hvis bibliotekaren gik ud pa
gulvet sammen med dem og ferte dem igennem processen ved fx at spgrger dem,
hvad de nu havde tenkt sig at gare. Eller hvis der var andre bgrn pa gulvet, som de
kunne kigge pa og blive inspireret af. Nogle gange ville de andre brugere ogsa
fortzelle de nyankomne, hvordan maskinen virkede. At kigge pa andre, bibliotekar
eller brugere, og hvordan de aktiverede emner, gav tydeligvis barnene mod til selv at

prave.

Bgrnene spurgte sjeeldent om hjalp af sig selv, og der var stor forskel pa, hvorvidt
bgrnene turde henvende sig til bibliotekarerne eller andre bgrn. De bgrn, der spurgte

bibliotekarerne om hjeelp i observationsperioden, var som regel brugere, der kendte
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biblioteket og bibliotekarerne godt. Det var ogsa forskelligt, hvorvidt barnene tog

imod tilbud om hjeelp fra de voksne.

For det meste ansporede voksenkontakten bgrnenes brug af installationen, men de
voksnes tilstedeveerelse eller indblanding var ikke altid lige velkommen. Det afhang
af brugen. Fx gik to starre piger pa ca. 15 ar rundt og talte i mobiltelefon, mens de
hver for sig trykkede pa knapperne. Pa samme tidspunkt var en bibliotekar og en
kvinde pa vej ud for at prgve gulvet. Da de naermede sig gulvet, skyndte pigerne sig at
ga. Barnene var saledes forskellige og havde forskellige tilgange til Story Surfer, og
nogle bgrn havde mere brug for hjeelp end andre. Det var imidlertid vigtigt, at der i
prgveperioden var en bibliotekar til stede for dels at svare pa spgrgsmal, dels at
anspore bgrnene til at interagere med maskinen, selvom det ikke var alle, der

benyttede sig af det.

Barnenes tilgang til Story Surfer var forskellig afheengig af bade alder og ken men
ogsa temperament. Nogle var udadvendte og modige, andre tilbageholdende og
forsigtige. For de flestes vedkommende gjaldt det imidlertid, at de gik rundt ude i
kanten af installationen et stykke tid, far de gik ind pa gulvet. De ville ligeledes trykke
forsigtigt pa knapperne i starten, hvis ikke de havde set andre prgve og vidste, at man
skulle trykke hardt, for der skete noget. Efterhanden, som de forstod, at de kunne
trykke pa knapperne og ga pa gulvet, uden at installationen gik i stykker, beveegede de
sig med starre fortrolighed. Nogle begyndte tilmed at hoppe pa knapperne.
Stgjniveauet var ikke specielt hgjt hverken pa gulvet eller ved bordet. Ligeledes havde
brugen af Story Surfer for de fleste barns vedkommende mest karakter af leg i
begyndelsen af sggeaktiviteten. Formalet med aktiviteten andrede sig typisk i takt
med, at de fandt ud, hvad installationen kunne anvendes til.

At sgge med haender, hovede og fedder

Alder var mest afggrende for brugen af Story Surfer. Der var markant forskel pa de
yngre og de @ldre bgrns brug af installationen. De helt sma bgrn mellem et og fire-
fem ar brugte typisk gulvet til at lege forskellige lege, der kun indirekte var forbundet
med interfacet. De legede fx jorden er giftig eller “fange” med sigtekornene. De lgb i
det hele taget meget rundt pa gulvet og trykkede pa knapperne. De yngre barn (ca. 5-8
ar) foretog segninger pa bedste beskub, men ville typisk lgbe frem og tilbage mellem
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gulvet og bordet, for at kigge pa de bgger, de havde valgt og sikre sig, at bagerne var
naet frem. De &ldre barn, der var omkring 9-14 ar, havde maske en legende tilgang til
interfacet, men til forskel fra de yngre bgrn brugte de efter kort tid installationen til
det, den var beregnet til, nemlig at fa bager op pa bordet og skrive bogens forside ud.
De @ldre bgrn, og serligt pigerne, var mest optaget af “meningen” med
komponenterne og var bevidste om formalet med aktiviteten: at fa en bog eller flere
med hjem. De aldre bgrn gik generelt stille og roligt rundt og kiggede pa forsiderne af
bagerne og snakkede med hinanden om dem. Undertiden hgrtes spontane udbrud, som

’nej se den der, den har jeg leest!”.

Der var ogsa forskel pa, hvordan piger og drenge anvendte sggemaskinen, men denne
forskel var knap sa markant som forskel i alder. Typisk var pigerne lidt mere
talmodige og malrettede i deres sggeaktivitet end drengene, og de brugte Story Surfer
i lengere tid ad gangen. Hvor pigerne var optaget af formalet med sggningen, mistede
drengene ofte hurtigt interessen, nar de havde fundet ud af, hvad Story Surfer kunne
bruges til. De var mest optaget af at udforske maskinen og knap sa optaget af
formalet. Den starste kansmassige forskel viste sig ikke i brugen af Story Surfer men

i forhold til emnevalg.

Samarbejdet mellem bgrnene pa gulvet og ved bordet fungerede generelt godt, nar der
vel at marke ikke var for mange brugere i gang pa samme tidspunkt. Da kunne det
veere vanskeligt at kommunikere pa tvers af gulv og bord, og der kunne vere treengsel
ved bordet. Fysisk kontakt var der ikke sa meget af pa gulvet, fordi brugerne
intervenerede i hinandens sggninger, hvis de kom for tet pa hinanden. Ved bordet

stod de teet og hjalp hinanden med at fare pennen.

Brugernes reaktioner

Brugen af installationen affgdte for det meste grin og gleede, nar barnene farst var
kommet i gang. En del brugere gav udtryk for, at det var fedt, sjovt eller sejt at
interagere med installationen. Af og til hartes udbrud af begejstring, nar de fik det il
at virke. Fx udbrad en dreng begejstret “ja, jeg fik den ind!”, da han fik flyttet en bog
tilbage i omradet med valgte bgger pa bordet. Andre blev tydeligt frustrerede, nar de

fx ikke kunne fa trukket begerne ud pa bordet. Frustrationerne hang ofte sammen
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med, at teknikken ikke virkede efter hensigten. Sa blev pennen hamret hardt ned i
bordet.

| preveperioden var det muligt at skrive en lille kommentar til installationen pa sedler,

som blev hangt op i rummet ved siden af gulvet.

Brugernes kommentarer til Story Surfer, Hovedbiblioteket i Arhus, juni 2005

Der var en del barn, der benyttede sig af muligheden til at kommentere Story Surfer.

Pa sedlerne skrev de bl.a.:

Den er mega sej!

Top nice der fedt. Den er hurtig og sjov. tjek den ud. Hilsen Shai Ali.
Jeg fandt en god bog

Fik hjeelp!

Det er genialt.

Det er nemmere end for ... HeHe!!!
Sjov nér den virker

Let at bruge

Sjov men lidt sveert

Den er sjov

Rigtig sjov og smart

Genialt :-)

Det er svert at leese pa boret
SMART :-)

O O O O o o o o o o o o o o

Som kommentarerne antyder, havde brugerne generelt gode og sjove oplevelser med

Story Surfer. Nogle syntes, at Story Surfer var let at bruge, andre at den var sjov men
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lidt sveer at bruge. For nogle brugeres vedkommende resulterede interaktionen i en
bog, som de kunne tage med sig hjem. For andres vedkommende forblev aktiviteten
en leg uden et ydre formal. At de fleste kommentarer er positive kan skyldes, at de
bern, der havde negative oplevelser med Story Surfer, hurtigt forlod installationen
uden at teenke pa at skrive en kommentar til den.

Story Surfer: interaktiv rumudnyttelse og kommunikation

Story Surfer bryder som interface pA mange mader med barnebibliotekets
formidlingstradition, som blev diskuteret i kapitel et, fordi aktiviteten "at sgge” blev
bragt ud i rummet, vk fra skrivebordene, der traditionelt danner ramme om
bibliotekarens funktioner i forhold til brugerne. I dag foregar kommunikationen
mellem bruger og bibliotekar overvejende ved bibliotekarens skrivebord, hvor barnet
henvender sig, hvis det har brug for hjeelp. Ligeledes bringes barnet i fokus som den,
der aktivt sgger. Selv om det i dag er muligt selv at foretage online-sggninger pa
bager i bgrnebiblioteket, er der ikke tradition for at lade brugerne sgge selv. Story
Surfer peger derfor i en ny retning, hvor bibliotekarens primzre rolle i udlanet ikke er
at foretage segninger for brugerne, men derimod at hjeelpe brugeren til, ved egen
hjeelp, at foretage en sggning. Hvad enten mediet eller teknologien hedder internet
eller Story Surfer, kan bibliotekaren med fordel patage sig rollen som den, der
understatter bgrnenes felles leereprocesser og saledes transformerer sin rolle, sa den i
videre udstreekning kommer til at facilitere bgrns interaktive og opsggende forhold til
nutidens komplekse mediekultur. Det indeberer, at bibliotekaren flytter veegten fra

formidling af noget kendt til kommunikation om at forholde sig til det ukendte.

Nar bgrn sgger information i dag, gar de pa nettet frem for pa biblioteket, eller de gar
begge dele. Selvom mange bgarn til daglig sgger efter information pa internettet, har de
ikke den forngdne kompetence til at foretage kvalificerede sggninger og sortere i den
information, de finder. Mange kommer ikke videre end Google. Det er derfor
ngdvendigt malrettet at udvikle barns informationsggningskompetence savel som
deres tolkningskompetencer af forskelligt materiale (Drotner 2000). Story Surfer gar
som teknologisk artefakt opmaerksom pa informationssggning som en central aktivitet
i et moderne informations- og vidensamfund og peger i symbolsk forstand pa

fremtidens barnebibliotek som et kulturelt mgdested, snarere end en
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kulturformidlingsinstitution; et mgdested hvor brugerne kan mgde en raekke fysiske

og virtuelle materialer, der abner for multimodale laereprocesser.

Den innovative og legende tilgang, som installationen lagde op til, medvirkede
ligeledes til at give biblioteket et andet image ogsa i de starre bagrns gjne.
Eksperimenter som Fremtidens Bgrnebibliotek og Story Surfer kan saledes helt
konkret medvirke til at fa flere barnebrugere pa Hovedbiblioteket, hvor brugere op til
18 ar udger 11.9% af alle besggende, hvilket er noget mindre end deres andel af
befolkningen i lokalomradet (Mgller 2005: 5). | mere generel forstand understatter
projekter som Fremtidens Bgrnebibliotek og den interakive sggeinstallation Arhus

Kommunebibliotekers overordnede visioner:

Det er bibliotekets opgave at hjeelpe den individuelle bruger til at na frem til den bog, det
musikstykke, den film eller den internethenvisning, som den pagealdende konkret har brug
for, men ogsa at give det, som brugeren ikke vidste, at hun havde brug for (Bibliotekspolitik
2005: 5).

Story Surfer udgjorde i praveperioden et "sggelaboratorium”, hvor bgrn pa legende og
eksperimenterende vis afprgvede de teknologiske funktioner savel som deres egen
kunnen. Som en keempe kolos i Hovedbibliotekets modelrum gjorde Story Surfer i
den grad opmarksom pa sig selv, og den afviger derved fra ideen om it i alting”,
hvor teknologien er umarkeligt “indveevet” (pervasive) i folks praksis. Installationen
var hverken indvavet eller usynlig, men fremstod som dét, den var — en teknologisk
artefakt.

Som det fremgar af analysen, brugte bgrnene Story Surfer ganske forskelligt afhaengig
af kan, alder og temperament. Nogle barn prgvede sig frem, andre var mere
tilbageholdende og turde ikke give sig i kast med installationen. De sma brugte gulvet
til at lege forskellige lege, der kun indirekte var forbundet med interfacet, mens de
eldre barn brugte Story Surfer mere “efter bogen”. Der var saledes ikke én made at
bruge Story Surfer pa men flere.

Interaktionen med Story Surfer viste sig i hgj grad at vaere en social aktivitet. At sgge
via Story Surfer var typisk noget, man gjorde sammen med mor eller far eller en
kammerat, sjeldent alene. Det var desuden i hgj grad en fysisk aktivitet, der indebar,
at bgrnene bevagede sig rundt og udforskede det digitale interface ved at bruge

forskellige veerktajer og kropslige bevaegelser. Story Surfer var frem for alt en
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installation, der appellerede til alle aldre, og installationen blev saledes en falles

social og interaktiv platform for bade sma og store bgrn, unge og voksne. | dag er
barnebiblioteket typisk inddelt i forskellige omrader, som vi diskuterede i forrige
kapitel. Man malretter saledes rum og samlinger til bestemte aldersgrupper. Story

Surfer peger pa et rum, der maske er knap sa opdelt.

| fremtidens bgrnebibliotek kunne man med fordel opdele afdelingen, ikke i forhold til
alder, men i forhold til temaer eller funktion, saledes som det da ogsa allerede sker
flere steder, nar man indretter nye biblioteker (Kjaer 2006). Hvad sgger brugerne — at
kommunikere med andre, at lege, at blive underholdt eller at fordybe sig? Eller
prioriterer de interaktivtet, kreativitet/ekspression? En opdeling i eksempelvis en
”stillezone”, en "interaktiv zone”, en “expressiv zone” vil samle bgrn fra forskellig
aldre, der har samme behov, men formentlig ogsa delvist opretholde en
aldersfordeling, idet de sma vil sgge hen, hvor de kan lege og bruge kroppen, mens de
starre barn vil sgge mod stillerum og rum med mulighed for fx interaktivitet. | dag
bruger pigerne, som vi var inde pa tidligere, info-pc’erne eller lektie-pc’erne for at
kunne veere private omkring deres computermedierede kommunikation. Alene eller
sammen med en eller to veninder. De bruger ogsa pc’erne i smabgrnsafdelingen, hvis
de kommer pa et tidspunkt, hvor der ikke er nogen her. Pigerne i aldersgruppen 7-15
ar har brug for zoner, hvor de kan opholde sig ugenert. Drengene i samme

aldersgruppe har ikke dette behov.

Fremtidens bgrnebibliotek: nye rum, nye rutiner?

Barn er i dag vant til at anvende en computer, og derfor “oversatte” en del af barnene
installationen til noget, de kendt i forvejen — til en computer, der jo bestar af et
tastatur og en skeerm. Men i stedet for at satte sig til bordet matte bgrnene ud pa
gulvet og bruge hele kroppen i deres informationssggning. Story Surfer
repraesenterede derfor for de fleste barn, der i praveperioden brugte Story Surfer, en
helt ny made at bruge teknologi pa. Pa gulvet skulle de sta pa ét ben og fare foden hen
over en virtuel bogforside for at aktivere den; ved bordet skulle de bruge pennen til at
treekke bager frem for at fa flere informationer. Motorisk blev barnene saledes

udfordret pa forskellig vis.

Vores analyse af bgrnenes brug af Story Surfer understgtter derfor projektets

formodning om, at indvaevet teknologi kan give anledning til nye former for
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(interaktiv) rumudnyttelse og nye former for kulturoplevelser og leereprocesser.
Desuden skabte Story Surfer bevagenhed omkring informationssggning og den
eksisterende praksis, og installationen undstregede det gavnlige i at inddrage bern i en
proces, der ellers foregar bag bibliotekarens skrivebord. Det er en a&ndring, der
ngdvendigvis ma ske uafhangigt af Story Surfer, da installationen nu lever sit

tilbagetrukne liv pa 1SIS Katrinebjerg.

Story Surfers kvalitet som et redskab, der inddrager barnet, ma derfor i symbolsk
forstand overfares til det traditionelle sggeverktgj, computeren, og man kan allerede
nu med fordel inddrage barnet i informationssggningen ved simpelthen at lade
sggningen ga igennem barnets fingre. Barnenes fornemmelse af selv at veere
(inter)aktiv hgjnes samtidig med, at de styrker deres evne til at bruge en computer og
anvende forskellige online-ressourcer. Kommunikation og interaktion er nggleordene

i fremtidens bgrnebibliotek, for at det kan skabe kulturelle transformationer.
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4 Bgrnebibliotekerne som laeringsrum

Som vi beskrev i indledningen, er denne rapport funderet pa et analytisk dobbeltblik,
nemlig et nedefra-og-op-perspektiv, hvor der fokuseres pa brugernes aktiviteter pa
biblioteket set i lyset af tendenser i nutidens berneliv; og et oppefra-og-ned-
perspektiv, hvor der fokuseres pa barnebibliotekernes funktioner og udfordringer set i
lyset af tendenser i nutidens kulturliv. Kapitel et betonede, at hovedudfordringen for
brugerne i dag er at udvikle multimodale kompetencer, og at hovedudfordringen for
bibliotekerne er at skabe grobund for denne udvikling ved at udvikle en
helhedsorienteret institutionel kommunikation med brugerne.

Hvordan disse udfordringer forvaltes blev dokumenteret og analyseret i kapitel to og
tre, der satte fokus pa bgrns bibliotekshverdag og pa, hvordan biblioteket kan

facilitere bgrns litteratursggning pa nye mader ved at inddrage dem som aktgrer.

| dette afsluttende kapitel diskuteres og perspektiveres analysens resultater set i
forhold til de overordnede udfordringer, bibliotekerne star overfor. Hvorledes udvikler
de fysiske biblioteker kundskabs- og kulturmiljger, sa de kan ogsa fremover kan vere
en af de centale arenaer for at opbygge og udvikle barns redskaber til at forsta og
agere i en global verden? At besvare det spgrgsmal kraever bade analytisk overblik og
praktisk indsigt. Vi vil i det falgende satse pa at formulere konkrete eksempler og

forslag til biblitokerne ud fra beskrivelser af deres analytiske sammenhange.

Oplysning, oplevelse og uddannelse

Set i et oppe-fra-og-ned-perspektiv rummer Biblioteksloven et glimrende grundlag for
at udvikle bgrns multimodale kompetencer, idet den beskriver, at bibliotekernes mal
er “oplysning, uddannelse og kulturel aktivitet” (Lov 2000). Oplysning knytter sig
mest til bibliotekernes informationsvirksomhed; kulturel aktivitet forbindes iseer med
bibliotekernes kulturformidling af bager og andre midler til kvalitetsoplevelser; mens
uddannelse vedrarer bibliotekernes funktion i relation til brugernes
kompetenceudvikling, der kan vedrgre bade oplysning og oplevelser.

Set i forhold til brugernes nedefra-og-op-perspektiv vedrarer bibliotekernes
informationsvirksomhed isaer deres funktion som samfundsborgere, der har brug for at
veere med i udvekslingen af oplysninger mellem borgerne. Kulturdimensionen
vedrgrer mere brugernes position som mennesker, der har brug for at fa kendskab til

andre oplevelser, livsformer og forstaelser. Endelig kan bibliotekernes



uddannelsesvirksomhed siges at relatere sig til deres funktion i forhold til et

arbejdsmarked, hvor kompetenceudvikling i stigende grad er afggrende for succes.

Nar det gaelder barn, udfoldes disse tre funktioner i forhold til de to grundlaeggende
forstaelser af barndom, vi beskrev i kapitel et. Forstar man barndommen som
afhaengig af voksenlivet, betones uddannelsesdimensionen og i nogen grad
informationsdimensionen. Her laegges vaegt pa oplysning og kompetenceudvikling, sa
barnene kan forberedes til at indga i voksenlivet. Forstar man derimod barndommen
som en autonom livspraksis, betones i hgjere grad kulturdimensionen. Her leegges
vaegt pa oplevelser og kulturel aktivitet som grundlaeggende ressourcer i bgrnenes

hverdagsliv.

Denne tredeling udfordres generelt af den stigende sammenvavning af
medieteknologier og af kravene om multimodale kompetencer, der satter evnen til at
kunne handtere komplekse, og ofte medieformidlede, tegnprocesser i centrum. Og
tredelingen udfordres specifikt af bibliotekernes ligestilling af alle medieteknologier,

der tilmed bliver mere interaktive.

Digital dannelse

For at kunne stgtte barn pa omrader, der er relevant bade for deres hverdag og deres
fremtid ma bibliotekerne sammentaenke Bibliotekslovens tre overordnede mal, der
vedrgrer oplysning, oplevelse og uddannelse. Det kraever pa sin side, at man ma

udvide traditionelle forstaelser af disse mal.

Oplysning er andet og mere end at give individuel adgang til en overflod af
informationer fx via segemaskiner og serlige portaler. Oplysning er ogsa indsigt, og
det er bibliotekets opgave at medvirke til at udvikle bgrnenes brug af informationer,
sa de kan omskabe dem til indsigter, der er relevante for deres liv.

Oplevelser er andet og mere end at formidle fiktion i bogform og skabe rammer for
enkeltstaende kulturaktiviteter pa bgrnebiblioteket. Oplevelser omfatter alle
kulturudtryk, visuelle, auditive, multimediale, og det er bibliotekets opgave at
medvirke til at udvikle bgrnenes kvalitetsbevidsthed i forhold til alle slags udtryk og
fa mod pa at give sig i kast med det skaeve, det overraskende og provokerende indhold

i alle slags materialer.
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Uddannelse er andet og mere end det, der foregar i skolen og kan males. Uddannelse
sker ogsa i uformelle og semiformelle rum; den har barns leering som afset; og lering
omfatter bade rationel problembehandling og emotionel ekspression. Det er
bibliotekets opgave at medvirke til at skabe rammer for lring, sa barn sammen kan

opgve multimodale kompetencer, der har relevans for deres hverdag og fremtid.

Bade oplevelser og oplysning er elementer, bgrn allerede selv prioriterer, nar de
anvender medier i deres fritid (Drotner 2001). Hertil kommer imidlertid endnu et
vigtigt element, som bgrn laegger vegt pa, nemlig kommunikation. Dette element
indgar ikke i Bibliotekslovens malbeskrivelse. Men det kan passende tages som
bibliotekernes overordnede tilgang, nar de sgger at opfylde lovens tre hovedmal. Det
skyldes for det farste, at nogle af de mest relevante og populere aktiviteter for bgrn pa
biblioteket netop vedrgrer kommunikation (spil, chat pa internettet, samveer med
foraeldre og kammerater). For det andet forudsaetter en vision om helhedsorienteret og
dialogisk praksis i forhold til brugerne jo netop, at biblioteket satser pa
kommunikation, bade interpersonelt i det fysiske bibliotek og medieret i det virtuelle
bibliotek.

Udvides Bibliotekslovens mal, og far de tilfgjet kommunikation som et ekstra
element, ja da star bibliotekerne med alle muligheder for at blive afgarende ressourcer
for bgrn ogsa i fremtiden. Det skyldes ikke mindst, at hidtil adskilte elementer kan
forbindes og omformes i lyset af fremtidens udfordringer. | stedet for at diskutere,
hvorvidt man skal satse pa bgrns kulturelle udfoldelser eller pa deres
informationsbehov, pa bgger eller computerspil, giver &ndringerne et tredje
udviklingsgrundlag. Dette grundlag kan betegnes med begrebet digital dannelse. Det
omfatter bade oplysning og oplevelse, bade rationelle og emotionelle
leringskomponenter, og “gamle” savel som “nye” medier, dvs. trykte og

audiovisuelle savel som digitale udtryk.

Ved at undersgtte leereprocesser, der fremmer digital dannelse i praksis, kan
biblioteket medvirke til at styrke de redskaber, barn behgver for at kunne udvikle
egentlige multimodale kompetencer. Som den norske medieforsker Ola Erstad (2005)
betoner, udvikles digital kompetence i skolen som et resultat af systematiske, felles

lzereprocesser. Biblioteket kan og skal ikke vere en skole. Men biblioteket kan blive
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en brobygger mellem uformelle og individuelle netveerk og mere formaliserede
uddannelsessteder ved at tage afseet i bgrns nysgerrighed og lyst til at udtrykke sig og
lzere nyt. Med sine righoldige ressourcer inden for alle medier kan biblioteket herved
blive en vital katalysator for, at barn kan udfolde deres nutidige barneliv savel som
deres fremtidige funktioner som borgere, erhvervsaktive, kulturudgvere — og

mennesker.

Udfordringer: institutionel helhedskommunikation

Den store udfordring for fremtidens bibliotek er at omdefinere sin egen rolle i forhold
til brugerne og det omgivende samfund. Vi argumenterer for, at biblioteket definerer
en mere helhedsorienteret kommunikation, der omfatter bade afsender-, indholds- og
brugerdimensionerne. Biblioteket kan og skal ikke leengere udelukkende formidle et
kendt stof til kendte brugere; det skal snarere indga i dialoger og laereprocesser med
brugerne om at skabe digital dannelse, der reekker ud over individuelle behov og
umiddelbare interesser, og som skaber forudsatning for at udvikle multimodale

kompetencer i mere formelle institutioner.

At virkeliggere sadan en vision i forhold til bgrn kreaever, at de kan veere fysisk til
stede over lengere tid og sammen med andre; at professionelle voksne kan facilitere
deres sgge- og leereprocesser; at der er adgang til mange slags materialer af kvalitet;
og at barnene selv er villige til at udfordre vante forestillinger og forstaelser. De
leereprocesser, der er forudsatningen for at skabe digital dannelse, er derfor
anderledes end fx DotBots tilbud om selv at skabe sin egen musik via nettet. Her
bliver bgrn kun sa gode, som de selv er eller vennerne formar. For at blive bedre, end
de selv er, ma bgrn udfordres af andre, der allerede er leengere fremme og evner at
vejlede i forhold til den kreative proces; og de ma mades fysisk og komme sammen
over tid, sa forhindringer undervejs kan overvindes. Kontinuitet er vigtig i enhver

leereproces, ogsa nar man kommer, uden at ville lzere noget som i skolen.

En helhedsorienteret, institutionel kommunikation rummer udfordringer, omend af
forskellig art, i alle sine dimensioner: afsender/organisationen, indholdet/materialerne,
0g modtagerne/brugerne. Disse udfordringer danner afsat for vores konkrete

anbefalinger.

Udfordringer i organisationen og professionskulturen
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| "gamle dage” valgte mange at blive bagrnebibliotekar for at undvige
informationstjenesterne, der forlenes med betjening af voksne. De dage er forbi.
Fremtidens bibliotekar, der fungerer i forhold til bgrn, hvad enten de er pa et
barnebibliotek eller et “blandet” bibliotek, ma have professionelle kompetencer, bade
nar det gaelder interpersonel kommunikation med bern i det fysiske bibliotek og med

medieret kommunikation online.

Fremtidens bibliotekar skal holde fast i sine professionelle kompetencer og sin serlige
indsigt i at vurdere og vejlede om trykte medier. Men disse elementer ma kombineres
med at kunne opsgge, vurdere og kommunikere i forhold til andre materialer,

herunder materialer der ikke foreligger, men skal findes. Det kreaever:

o Indsigt i de indholdsmaessige temaer og emner, brugerne finder relevante

o Indsigt i de forskellige sammenhange, i hvilke bgrnenes laring skal anvendes
uden for biblioteket (hjemme, skole, kammerater, venner via nettet)

o Kompetence til at kvalitetsvurdere alle slags materialer med lige stor
sikkerhed

o Kompetence til at kunne mgde og kommunikere med forskellige malgrupper
og differentiere kommunikationen alt efter brugere, indhold, og
brugssammenhang

o Kompetence til selv og sammen med kolleger at kunne reflektere over sin
praksis, sa denne refleksion kan fare til evt. &endringer i praksis.

Anbefalinger
Overordnet set bgr den professionelle betjening tage afset i dialog med brugerne, og

hvad der er muligt i det konkrete biblioteksrum, ikke i materialesamlingerne.

o Gar bibliotekaren mobil. Han eller hun skal vere betjeningspunkt, ikke
skriveborde eller skranker. Tankegangen fra it i alting” viderefares til
medarbejderne, der bliver bibliotekarer i alting” — og overalt.

o Ryk betjeningspunkter ud i rummet og hav gerne flere, og mere
mobile, betjeningspunkter end i dag

o Integrér online-betjening af bgrn systematisk i grund- og
efteruddannelse af barnebibliotekarer. Et solidt kendskab til gode
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portaler og hjemmesider for bgrn, der tager afsat i deres interesser,
medvirker til at bygge bro mellem det fysiske og virtuelle bibliotek

o Intensivér kompetenceudvikling vedrgrende indholdet af nye
materialer (cd, cd-rom, dvd, online-spil). Kvalitetsvurderinger ma
respektere forskellige genrer og medieudtryk — man kan ikke vurdere
en fantasy-bog med samme Kriterier som et fantasy-spil

o Udbyg kendskabet til moderne bgrneliv og bgrnekultur, heruder
mediekultur, i grund- og efteruddannelse. Et systematisk kendskab
gger chancerne for at kunne kommunikere preecist og nuanceret i

forhold til forskellige grupper af barn.

Udfordringer i forhold til materialer og indhold

Biblioteket skal stadig vaere et bogsted ogsa for bgrn. Men man ma intensivere
indsatsen for at omsette Bibliotekslovens mal til konkret praksis i forhold til bgrns
muligheder for at veelge og udnytte en bred vifte af medier. Bibliotekernes
materialebestand udgar kun en begranset del af de informations-, oplevelses- og
leringsbehov, brugerne har. Man ma derfor kunne prioritere og vurdere bibliotekets
materialer og indholdsmaessige ressourcer i forhold til de bredere sammenhange, som

brugen af dem indgar i. Disse forhold kraver:

o At bibliotekerne udvider definitionen af materialer til ogsa at omfatte
processer, der kan danne afsat for leering, og ikke udelukkende materielle eller
virtuelle produkter

o At bibliotekerne fokuserer mere pa anvendelse end pa anskaffelse og adgang

o At biblioteket bedemmer og prioriterer sine indholdsmassige ressourcer i
forhold til brugernes gvrige muligheder for oplevelse, oplysning og
uddannelse

o At bibliotekerne sikrer diversitet ogsa i nye medier, sa barn kan opsgge og
udnytte en kulturel mangfoldighed. Biblioteket skal veere et alternativ til Bilka,

ikke et supplement.
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Anbefalinger
Overordnet set bar den professionelle betjening tage afsat i medieteknologiernes

digitalisering med mulighed for gget, teknologisk konvergens og udtryksmaessig

multimodalitet.

o Skab kvalitetskriterier for virtuelle materialer og processer pa lige fod med
konkrete materialer. Internetportaler og hjemmesider har ingen fysisk
eksistens, men er vigtige indholdsleverandgrer af oplevelser og oplysninger
for bern.

o Udnyt synergi mellem materialer. Anvend populare materialer som
gjenabnere for de mindre populare — fx kan en storskaerm med klip fra DR’s
populare program Troldspejlet vises sammen med bgger, film og tidsskrifter.

o Tag afsaet i genrer og temaer. Vis sammenhange mellem forskellige materialer
ved at preesentere dem sammen.

o Skab laereprocesser ud fra bestemte temaer — opret fx multimodale
forteelleveerksteder med professionelle, der vejleder bgrnene i at skabe en
krimi i forskellige medier

o Intensiveér distributionen af nye materialer, der ikke er mainstream.

o Synligger og udbyg vejledningen vedrarende “smalle” materialer ogsa for
nyere medier. Ggr biblioteket til stedet, hvor barn finder det skave,
uforudsete, det de ikke har hjemme eller kan skaffe via venner

o Vejled bgrn i forhold til indhold og kommunikationsmader i de nye medier.

Udfordringer i forhold til brugerne

Fremtidens biblioteker ma i hgjere grad end nu tage udgangspunkt i, hvad bgrnene har
brug for at opleve, vide og lere, ikke hvad institutionerne gerne vil formidle.
Bibliotekarerne ma i deres praksis starte med at spore sig ind pa, hvad der er relevant
for brugerne, og dernast undersgge, hvilke muligheder, de har for at understatte de
gnsker. At vurdere relevans kraver bredere kompetencer end at vurdere umiddelbare
interesser og behov, fordi relevans vedrarer elementer, der kan vare vigtige for
brugerne, uden at de har formuleret dem for sig selv, eller elementer, der kan blive
vigtige for brugerne fremover. En umiddelbar brugerinteresse for first-person-shooter-
spil kan saledes rumme en relevans for at indga i sociale handlingssammenhange. Og
den relevans kan bibliotekaren understatte pa andre mader end ved at lange naste

action-spil over disken. Udgangspunktet for biblioteket er saledes nok brugerne, men

71



slutpunktet er stadig, hvad biblioteket gnsker at opna via sin dialog med brugerne. Et
brugerperspektiv ma saledes ikke sparre for bibliotekernes visioner for deres

virksomhed. At vurdere relevans i forhold til brugerne kraever:

o At biblioteket har en klar vision for sin virksomhed og mal for, hvordan man
vil omseette den til praksis i forhold til brugerne og det gvrige samfund
o At biblioteket har en differentieret kommunikationsstrategi i forhold til
forkellige malgrupper
o At bibliotekarerne kender de forskellige brugergrupper og problemstillingerne
i deres hverdag.
Anbefalinger
Overordnet set bar den professionelle betjening have brugerperspektivet som afsat og
bibliotekets visionsopfyldelse som mal. Brugerne forstas i forhold til deres konkrete

livsomstendigheder, ikke som individer der er helt forskellige fra alle andre.

o Malret og differentiér formidlingen i forhold til forskellige brugergrupper:
yngre bgrn, &ldre bgrn, familier, institutioner

o Sats mere pa mellemgruppen, der i dag ikke altid har szrlige “steder” i
biblioteksrummet, samtidig med at hgrer til de flittigste brugere — navnlig
piger og indvandrere

o Inddel (dele af) det fysiske biblioteksrum, sa brugerne far mulighed for
fokuserede oplevelser i i forhold til forskellige brugsmader (kommunikation,
fordybelse, interaktion, ekspression)

o Fokuser mindre pa engangsarrangementer for bgrn og mere pa systematiske og
kontinuerlige leereprocesser ssmmen med bgrn

o Udnyt faglig ekspertise. Fx kan studerende eller andre unge med relevante
faglige kompetencer afholde eftermiddagskurser i at skabe hjemmesider eller
internetdagbgger (blogs eller weblogs) sammen med bgrnene. Kurserne i det
fysiske bibliotek kan kobles med virtuelle fora, hvor deltagerne kan
kommunikere med hinanden og med fagpersonerne

o Synligger de lengerevarende lereprocesser. Fx kan barn fa et klippekort pa
biblioteket, hvor hver kursusgang markeres med et klip. Deltager man alle

gange, far man et diplom
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o Udnyt bagrns egne kommunikationsformer til at skabe opmaerksomhed.
Anvend fx sms til at oplyse om indkgb af mindre kendte materialer, nye kurser

0g arrangementer.

Udfordringer i forhold til eksterne relationer

Biblioteket er traditionelt en af de vigtigste kulturressourcer for barn i
lokalsamfundene. Det har internettet og Kommunalreformen ikke a&ndret pa.
Tveertimod har personliggarelsen af andre former for oplevelse og oplysning gget
berns behov for at finde spaendende arenaer, hvor de kan veere sammen med andre om
aktiviteter, de finder relevante. Men den ggede konkurrence og differentiering gar det
vanskeligere for mange bgrn at navigere i forhold til de forskellige aktivitetsformer.
Biblioteket ma derfor udnytte sine eksterne relationer bedre, hvis det fortsat skal

fremsta som en tydelig og relevant kulturarena ogsa i fremtiden. De forhold kraever:

o At bibliotekets handleplaner indeholder strategier for ekstern kommunikation
og funktioner

o At biblioteket skaber og fastholder en klar profil hos bgrnene og ikke kun hos
foraldre og institutioner som en rummelig og relevant kulturarena

o At biblioteket styrker sine netveerk bade lokalt og nationalt, og bade i forhold
til andre offentlige institutioner og i forhold til private akterer

o At biblioteket skaber rum til bgrnekulturel og bgrnekulturpolitisk dialog i

forhold til sit netveerk.

Anbefalinger
Overordnet set ber biblioteket definere sig som kulturinstitution i forhold til bade

lokale, nationale og internationale netveerk og relationer. Relationerne omfatter bade
offentlige organisationer og private virksomheder, og netvaerkene er bade formelle og

uformelle.

o Udnyt lokale bgrnekulturkonsulenter, der kan afdaekke lokale muligheder og
netveerk

o Udarbejd systematiske og forpligtende samarbejdsaftaler med lokale
institutioner: skoler (mediecentre), daginstitutioner, &ldrecentre (hvad kunne
barns funktion vaere her), samt videregaende uddannelser hvor det er muligt

o Udarbejd samarbejdsaftaler med lokale firmaer om fagligt input og dialog

73



o Afhold regelmassige visionsdage sammen med bibliotekets netveerk, hvor

resultatet skal veere helt konkrete samarbejder.

Fremtiden begynder nu

Dette kapitels perspektiver og anbefalinger er ikke ment som fjerne utopier eller
luftkasteller, der kreever vaeldige ekstraressourcer i form af tid, teknologi og penge. De
er snarere teenkt som idégrundlag for de valg og prioriteringer, som alle biblioteker,
store som sma, hver dag foretager i forhold til bgrn. De valg og prioriteringer sker jo
helt umerkeligt i bibliotekernes daglige praksis. Danske barns hverdag og deres
fritidskultur rummer store ligheder pa tveers af sma og store lokalsamfund, land og by.
Derfor har alle slags biblioteker ogsa gode muligheder for allerede nu at veere eller
blive fremtidsbiblioteker med afsat i bgrns virkelighed og med respekt for deres

fremtid.

Som denne rapport har sggt at vise, lever danske bgrn i dag et helt liv, skant vi med
vores analytiske briller kan se, at de fungerer mellem flere sociale og kulturelle
arenaer og mellem flere voksenlogikker, der udfolder sig mellem afhangighed og
autonomi, mellem individuelt forbrug og feelles borgerskab. Bibliotekerne udger nu
som far sociale og kulturelle ressourcer for bgrn, men de gar det pa ganske anderledes
betingelser end for blot en generation tilbage. Udfordringen er saledes, hvordan
biblioteket ogsa fremover kan udnytte disse nye vilkar til at opfylde traditionelle mal:
at styrke bgrns redskaber, s de kan fa oplysninger, oplevelser og uddannelse med
kvalitet; og sa de kan ytre sig pa egne vilkar og i forhold til egne behov og
handlemuligheder. Med Biblioteksloven som grundlag har biblioteket har store
muligheder for at skabe rum og rammer ikke blot for barns formelle muligheder for at
have noget at skulle have sagt, men tillige for at tilbyde barn konkrete veerktgijer, sa de

kan sige, det de gnsker - og blive hgrt af de voksne.
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Bilagl Observationsguide til (bgrne)bibliotekerne

Interaktion med medier

Hvilke medier er barnet i kontakt med under besgget (traditionelle/nye)
Velger barnet selv
Bruges mediet alene eller med andre

Interaktion med det valgte medie (ved computerbrug se udvidet guide)

Hvordan bruger barnet mediet (pa stedet)
Hvad bruges det til (skoleprojekt, fritid)

Interaktion med andre

Er barnet i kontakt med andre bgrn/voksne (bibliotekaren) under
besaget
Karakteren af samvaret med andre (leg, hygge, praktisk)

Interaktion med biblioteksrummet

Er man alene eller med andre pa biblioteket (venner, familie, klasse,
dagpleje, foraeldre)

Hvad synes at vaere formalet med besgget (1an, et sted at veere efter skole,
adgang til computer)

Hvordan er barnets feerden i rummet (brug af afdelingens inddeling i
ung/barn/smabgrn)

Hvor leenge er man pa stedet



Bilag 2 Udvidet observationsguide (computeren)

Inden observationsguiden blev udformet, blev det undersggt, hvilke nye medier der rent
fysisk kunne anvendes i biblioteksrummet pa de to bgrnebiblioteker. Tanken var, at det nok
primert var computeren, der ville blive anvendt. En ekstra uddybende observationsguide

blev derfor bygget op omkring dette medie.

Interaktion med computeren

Hvornar og hvor lenge bruges computerne (tidspunkt under besgget)
Hvordan positionerer barnet sig i forhold til computeren (tilskuer,
bruger)

Hvilket formal har brugen (praktisk, underholdning, kommunikation)
Bruges andre medier samtidig med computeren

Interaktion med andre

Er man alene eller med andre ved computeren

Taler man med andre bern under brugen (forhandlinger, diskussion,
hjelp, drille, pjatte)

Rer man ved hinanden (skubbe, sla, nusse, sidde pa skadet)
Hvordan tegner brugen sig barn og voksen imellem (ros, hjalp,
forhandlinger)

Interaktion med interfacen

Hvad bruges af hvem (spil, chat, e-mail, informationssggning)

Bruges flere medier i computeren samtidig (fx netradio mens der

spilles/chattes)

Hvordan handterer bagrnene indholdet af interfacen bade praktisk (mus og
tastatur) 0g tekstmaessigt (|koner lyd og tale)

Hvordan reagerer de pa interfacen (grin, rab, sang, irritation, gestikulere)

Interaktion med biblioteksrummet

Hvad laver man (fer og efter computerbrug)

Hvor i rummet opholder man sig (hvor foregar brugen ved hvilken
computer)

Gar man til og fra computeren
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Bilag 3 Interviewguide til bibliotekarerne

Fortid

var me

Nutid

Hvor lenge har du veret bibliotekar her?

Hvornar fik i computere og adgang til Internettet her pa bgrnebiblioteket?
Hvordan brugte bgrnene biblioteket for i fik computere — hvilke materialer

st populere?

Var din rolle som bibliotekar anderledes far i fik computere?

Har i haft en strategi for indfgringen af nye medier — hvordan er den
blevet udarbejdet?

Hvilke prioriteringer ligger i strategien (prioritering af bestemte
brugergrupper og materialetyper, information vs. oplevelse)?

Hvordan bruges biblioteksrummet - gar man bestemte ting her (bade de
store og sma bgrn)?

Har bgrnene kendskab til hele jeres udbud - Hvordan far de kendskab til
det?

Hvilke materialer/genrer er mest populaere nu?

Har alderen/kgnnet nogen betydning for brugen af materialer/genrer?
Kan i sige noget om, hvordan de to grupper bruger forskellige typer af
materialer?

Hvem udvelger og prioriterer materialeindkeb?

Efter hvilke kriterier kgber i nye materialer? (kvalitetskriterier)

Har i nogen regler for bgrnenes brug (timer, kan, spil)?

Kan | leere noget af bgrnene (ved computeren) — kan | lzere bgrnene
noget?

Hvad er personalets kompetencer vedrgrende bgrnenes brug (segning,
kodning, hjemmesideproduktion, spil og andet)?

Har i superbrugere blandt bibliotekarerne? Har i nogle blandt bgrnene?
Har i faet nye brugergrupper i forbindelse med anskaffelsen af de nye
medier (computer, Internet, dvd)?

Karer driften optimalt (tekniske problemer)?

Har i samarbejde med andre institutioner (skoler, klubber, bgrnehaver,
dagpleje)?

Fremtid

Hvilken rolle tror du det virtuelle bgrnebibliotek far i fremtiden?
Hvordan ser du dette barnebibliotekets optimale rolle veere i fremtiden?
Hvordan tror du, at i prioriterer materialer i fremtiden? (nogle mere end
andre fx flere penge til nye medier)?
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Bilag4  Observationsguide til Story Surfer

Interaktionen i rum

Hvordan er bgrnenes umiddelbare reaktion pa Story Surfer, nar de kommer ind
(uinteresserede, tilbageholdende, opsggende, pa med krum hals)?

Hvordan bevager de sig (tevende, almindeligt, voldsomt)?

Hvordan behandler de komponenterne (langsomt og forsigtigt, uden bergringsangst,
harde ved tingene)?

Hvordan er stgjniveauet (afdempede samtaler, almindelige samtaler, raben og
skrigen)?

Interaktionen i tid

Hvem holder ved laengst — drenge eller piger (drenge objektfeenomener)?
Er der noget, der distraherer dem?

Hvor lang tid gar der, for de kan finde ud af at bruge det?

Hvornar begynder de at kede sig, hvornar gar de vaek?

Hvad skal der til, for at de bliver haeengende — fx instruktion?

Interaktion med andre bgrn/voksne (sociale relationer)

Velger barnene at anvende installationen alene eller helst med andre?
Hvordan omgas de voksne (foraldre, bibliotekaren, andre voksne i rummet)?
Hvordan er samarbejdet under brugen?

Har bgrnene fysisk kontakt under brugen?

Er der forskel pa pigernes og drengenes omgang med hinanden?

Interaktion med interfacet

Kan de finde ud af at bruge komponenterne (forstar de principperne)?

Hvordan reagerer bgrnene pa interfacet (grin, irritation, kedeligt)?

Har brugen karakter af leg (man udforsker hvad den kan) eller er den mere serigs
(malrettet sggning)?

Er der forskel pa pigernes og drengenes omgang med komponenterne (taktil/bergring:

materialer, farver, starrelse)?
Er der aldersmaessig forskel i omgangen?
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