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Baggrund og formal

En stigende andel af befolkningen leeser aldrig bgger. Det drejer sig isser om unge,
som ikke har en lang videregdende uddannelse. Grunden er manglende tid og at de
hellere vil se TV, film el.lign. Leesning af skenlitteratur er altsa i skarp konkurrence med
andre kulturformer og kan desuden opleves som skabt og ejet af en kulturel elite. Skal
der gares op med det faktum kalder det pa en nyteenkning af
litteraturformidlingsmetoderne, en nytaenkning, som ikke taler ned til malgruppen, men
tager udgangspunkt i de unges hverdag, deres behov, praeferencer og kendskab til de
forskellige formater.

Projektets formal var derfor at motivere til laesning og skabe nysgerrigheden pa
litteratur hos unge ikke-laesere mellem 20-35 ar, ved at udvikle unikke
litteraturformidlingskoncepter med udgangspunkt i konkurrence og interaktion, baseret
pa spilformater, som malgruppen kender i forvejen. Projektet byggede pa anbefalinger
fra kampagnen "Danmark Laeser”.

Malgruppe

Projektets primaere malgruppe var unge i alderen 20-35 ar, der ikke leeser af lyst. Som
naevnt ovenfor drejer det sig ikke mindst om unge uden en leengere videregaende
uddannelse, men det inkluderer ogsa studerende, der nok laeser litteratur i forbindelse
med deres studier, men ikke finder overskud eller kan se behovet for den lystpreegede
leeseoplevelse.

Vi har i projektforlgbet vaeret meget opmaerksomme pa at holde os inden for den
primaere malgruppe i forbindelse med udarbejdelsen og testen af koncepter, men
valgte dog at g& pa kompromis med konceptet "Ord i Marke”, da vi havde en unik
mulighed for at teste pa en stgrre gruppe unge, der var lidt yngre end malgruppen.

Involverede deltagere

Aalborg Bibliotekerne udviklede seks koncepter, der blev testet og evalueret pa de fire
deltagende projektbiblioteker — Hjgrring, Randers, Aalborg og Aarhus. For at fa det
bedst mulige grundlag for en evaluering af koncepternes anvendelighed pa
malgruppen, er de testet bade i biblioteksrummet, i bybilledet, hos samarbejdspartnere
og i private hjem, og der er testet bade pa aktiviteter med tilmelding og pa "spontane”
aktiviteter i biblioteksrummet.

Samlet set har ca. 2100 borgere pravet et eller flere af de udviklede koncepter via
aktiviteter afviklet af de fire projektbiblioteker. Af disse 1a ca. 1150 inden for projektets
primaere malgruppe, ca. 500 var i alderen 15-19, mens de resterende var zeldre end 35
ar. Godt 300 af de deltagere, der 1& inden for projektets primaere malgruppe har
bidraget til en evaluering af koncepterne.



Anvendte metoder

Der er i projektet anvendt en reekke metoder, der primaert er valgt ud fra gnsker om
specifikke leverancer. Disse omfatter - men er ikke begraenset til:
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Kortlaegning af malgruppens behov og preeferencer, der skulle ligge til grund
for udveelgelse og tilpasning af koncepter

Udvikling af seks litteraturformidlingskoncepter der kombinerede spil og
litteratur

Evalueringsdesign der skulle sikre anvendeligt feedback fra testpersoner

Nedseettelse af laboratoriegrupper, der testede alle koncepter og
efterfalgende gennemfgrte fokusgruppeinterviews med falgeforsker

Udvikling af en grafisk identitet for at skabe genkendelighed pa tvaers af
koncepter og geografi

Engagering af lokale samarbejdspartnere og ambassadgrer — eksempelvis
rollespilsforeningen TRoA, der hjalp med udvikling og afvikling af
rollespilsscenariet

Tre workshops for projektbibliotekerne til justering af, sparring omkring og
evaluering af koncepterne og deres anvendelighed

Test af formaterne pa de deltagende bibliotekerne samt uden for
biblioteksrummet — f.eks. pa en breetspilscafé

Udvikling af projektmateriale der gogr det nemt for biblioteker i hele landet at
bruge koncepterne.

Udarbejdelse af en videnskabelig artikel til bibliotekernes fagblade (undervejs)

Praesentation af projektet og dets resultater pa en stand pa DB’s arsmade i
april 2018



Gennemfgrsel af aktiviteter

Herunder er beskrevet, hvordan de enkelte koncepter er blevet anvendt pa
projektbibliotekerne — bade i testgjemed og i drift. Tre koncepter er kun benyttet i
Aalborg eller Hjarring, mens de gvrige tre er benyttet pa tveers af flere
projektbiblioteker.

Escape Room: Konceptet blev testet | Aalborg af laboratoriegrupperne, samt Igse
geester. Et opslag pa Facebook tiltrak s mange deltagere, at vi matte tage opslaget af
igen efter fa timer. Konceptet blev desuden testet af medarbejdere fra flere biblioteker
og efterfglgende taget i drift, hvor det bl.a. var populeert i forbindelse med
polterabender. Knap 20 grupper af fire-seks deltagere prgvede escape room i
testperioden.

Bordrollespil: Dette var det andet koncept, der udelukkende blev testet | Aalborg.
Foruden laboratoriegrupperne blev konceptet primaert afviklet i TroA’s (Aalborgs
rollespilsforening) lokaler.

Litteraturbanko: Det mest populeere og lettilgeengelige koncept i projektet. Dette blev
testet pa tre biblioteker, laboratoriegrupper, medarbejdere, lgse geester og i forskellige
sammenhange uden for bibliotekerne, sasom pa Ordkraft og i en biograf. Konceptet
var populeert ud over malgruppen og er enearsag til de mange deltagere, der var over
35 ar. Projektet fungerede pa grupper fra fem til flere hundrede.

Geocaching: Eller mere korrekt: Digital skattejagt i det fri, blev testet i Aalborg og
Hjarring af elleve grupper mellem tre og syv deltagere. Konceptet fungerede bedst, nar
litteraturen knyttede an til de fysiske lokaliteter, deltagerne besggte undervejs — sdsom
Nordkraft i Aalborg.

Breetspil: Konceptet preesenterede en modificeret udgave af det kendte braetspil Dixit
tilsat saerligt udvalgte litteraere udsnit. Det blev testet pa tre biblioteker, hos
samarbejdspartnere og i private hjem. Konceptet blev afpragvet 14 gange i testperioden
og er det eneste koncept, der kan fungere fuldsteendig uden medarbejderinvolvering.

Ord i Mgrke: Konceptet blev udviklet til brug ved Hjgrring Live 2017. Konceptet blev
kun testet i Hjarring og var ansvarlig for en stor del af deltagerne i alderen 15-19 ar.
Ord i Mgrke kan dog problemlgst tilpasses grupper i projektets primeere malgruppe og
bruges i forbindelse med eksempelvis biblioteksintroduktioner.



Succeskriterier og projektsucces

Deltagerne blev i testfasen bedt om at udfylde spgrgeskemaer far og efter deltagelse i
en konceptafvikling. Spargeskemaerne var baseret pa det evalueringsdesign, der blev
udviklet i samarbejde med falgeforsker Rasmus Grgn fra Aalborg Universitet.

Af de 148 besvarelser er der — ganske naturligt - en overvaegt fra Aalborg, ligesom der
er tydelige forskelle i resultaterne. Svarene fra Aalborg er generelt mere positive,
hvilket vi vil tilskrive muligheden for at afprgve en bredere pallette af koncepter. Derfor
vil der i det nedenstdende i parentes anfagres, hvordan succesraten var saerskilt for
Aalborg.

Projektet havde opstillet nogle ganske ambitigse succeskriterier, som vil blive
behandlet herunder:

80 % af deltagerne bliver motiveret og far lyst til at laese mere

Der kan argumenteres for, at dette er projektets vigtigste succeskriterie. Evalueringen
viste, at 67,6% (71,4%) havde faet lyst til at laese mere litteratur efter at have deltaget i
projektet. Udelades besvarelserne fra de deltagere, der er i forvejen leeser meget af
lyst (manedligt eller oftere) er tallene i stedet 83,3% (88,2%)

80 % af deltagerne bliver interesseret og opdager, at litteratur ogsa er noget for
dem

Med dette succeskriterie sggte vi at undersgge om projektet havde gget interessen for
litteratur og biblioteker hos de deltagere, der angav at de kun sjeeldent eller meget
sjeeldent lzeste af lyst. Evalueringen viste at hele 85% (94,1%) angav, at de havde faet
stgrre interesse for litteratur og biblioteker efter deltagelse i én eller flere
konceptaktiviteter.

80 % af deltagerne vil anbefale arrangementet

Dette kriterium fokuserer mere pa konceptafviklingen end pa de afledte effekter af
deltagelse deri. Der var generelt overordentlig stor tilfredshed med afviklingen og
98,6% (100%) af deltagerne ville anbefale det afprgvede koncept til andre.

80 % af deltagerne pa temadagen vil afprgve koncepterne

Den oprindelig projektplan foreskrev, at projektet skulle afsluttes med en temadag for
landets biblioteker. Det blev senere godkendt, at projektet i stedet skulle preesenteres
pa DB’s topmgde i april 2018 i Herning. P& standen kunne interesserede fa en kasse
med grydeklare konceptbeskrivelser og en kort projektevaluering med hjem. Det valgte
79 topmgdegeengere at gare. Generelt oplevedes stor interesse for projektet og dets
snitflader til andre projekter og gvrig arrangementsvirksomhed.

Personalet pa de deltagende biblioteker har faet nye kompetencer

Det var vigtigt for bade projekt- og styregruppe, at projektet skulle affade nye
kompetencer blandt personalet pa de deltagende biblioteker. Der er da heller ingen
tvivl om, at spil og leg nu teenkes mere ind i forbindelse med litteraturformidlingen og
formidlingen generelt og at de udviklede koncepter tages op af skuffen, i forbindelse
med arrangementer, hvor den spilmaessige vinkel ikke havde veeret indteenkt farhen.



Selvevaluering

Har projektet haft den forventede relevans for malgruppen?

Som det fremgar af projektets succeskriterier, har projektet afgjort haft den forventede
relevans for malgruppen. Malgruppen fandt det mere ufarligt at engagere og involvere
sig i litteraturen, nar formidlingen foregik via kendte spilkoncepter. Igen ma vi
fremhaeve det sociales betydning for deltagernes oplevelse af konceptaktiviteterne.

Hvilke problemer har projektet oplevet undervejs?
Projektet matte som falge af lyksalige omsteendigheder skifte projektleder undervejs.
Da dette foregik hen over en sommerferie, oplevede projektet en periode med inerti.

Enkelte deltagerbiblioteker havde sveert ved at hverve deltagere til test af koncepterne,
men ved at udvide testperioden, naede alle i mal.

Var projektet anstrengelserne vaerd?

Projektet var alle anstrengelser veerd. Primaert fordi resultaterne viser, at
formidlingsformen er meget anvendelig over for malgruppen og sekundeert fordi
koncepterne har fundet anvendelse ikke blot i projektbibliotekerne, men ogsa gvrige
biblioteker landet over.

Hvilke erfaringer gjorde |i forbindelse med projektets samarbejdsrelationer?
Projektplanen fordrede, at udviklingen af de seks koncepter tilfaldt Aalborg
Bibliotekerne. Dette betad dog, at de gvrige projektbiblioteker har fglt mindre ejerskab
for koncepterne. Samtidig var koncepterne under konstant udvikling, hvilket
besveerliggjorde afviklingen af testseancer uden for Aalborg. | retrospekt kunne det
derfor have fremmet projektet, hvis alle projektbiblioteker havde veeret mere involveret i
konceptudviklingen.

Hvad er de vigtigste forklaringer pa, at projektet har naet/ikke har naet sine mal?
Den vigtigste forklaring af dedikerede medarbejdere pa de deltagende biblioteker, der
har formaet at tage koncepterne til sig og indtaenke dem i flere sammenhaenge end de,
projektet lagde op til.

Desuden ramte projektet lige ned i tidsanden hvor analoge spil i diverse afskygninger
er hotte blandt malgruppen.

Hvad kunne veere gjort bedre i projektet?

Selvom alle koncepterne har vist sig velegnede i forhold til malgruppen, er der dog
flere, der er tids- og/eller ressourcekraevende at gennemfgre. Det ville have veeret
formalstjenstligt set i et driftsperspektiv, at have udviklet flere koncepter, der var mere
umiddelbart gennemfarlige.



Projekterfaringer og -viderefgrelse

Selvom ingen af koncepterne er blevet en del af den daglige drift pa
deltagerbibliotekerne, lever de alle videre pa forskellig vis og har affadt nye
bibliotekstilbud. Det drejer sig eksempelvis om braetspilskiub og nye tilbud ud af huset.
Koncepterne bliver desuden anvendt bade pa projektbibliotekerne og andre biblioteker
bade som selvsteendige aktiviteter eller arrangementer, men i lige sa hgj grad som
supplement til eksisterende tilbud.

Iseer litteraturbanko er af personalet blevet anvendt i en bred vifte af sammenhaenge
bade i og uden for biblioteketsrummet. Konceptet er meget anvendeligt til neesten
enhver malgruppe og er bade hurtig at forberede og kraever ikke de store ressourcer
hverken gkonomisk eller personalemaessigt.

Breetspillet har efterfglgende veeret anvendt i forbindelse med biblioteksintroduktioner
og har med succes ligget fremme til fri afbenyttelse i bibliotekets udlan.

Rollespilsscenariet er blevet taget i anvendelse i TRoA (rollespilsforeningen), hvor det
bruges som introduktion til nye ungdomsgrupper.

Det escape room der blev testet i Aalborg, blev udloddet som praemie i forbindelse med
standen pa topmgdet. Vinderen af konkurrencen blev Allergd Bibliotek, der forventer at
rummet saettes i drift til efteraret.

Den vigtigste erfaring vi har draget af projektet er dog hvor veesentlig den sociale faktor
er i forhold til litteraturformidling til grupper. De koncepter hvor deltagerne aktivt bidrog
til at fare “spillet” videre, var samtidig de, hvor deltagerne i stagrst udstraekning
diskuterede og forholdte sig til konceptets litteraere aspekter. Det sociale fremhaeves da
ogsa af flere respondenter i fokusgruppeinterviewene som afggrende for den gode
oplevelse.

Anvendelighed pa andre biblioteker

Projektets gennemtestede koncepter kan anvendes af landets biblioteker i bred
forstand. Der er varierende krav — bade af gkonomisk og personaleressourcemaessig
karakter — til afvikling af de enkelte koncepter, men alle vurderes at kunne anvendes
enten i den daglige drift, i forbindelse med arrangementer eller som enkeltstaende
aktiviteter.

Der er udarbejdet konceptbeskrivelser, der nemt seetter interesserede biblioteker i
gang med koncepterne, ligesom Aalborg Bibliotekerne gerne star til radighed for
vejledning og/eller sparring.



