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Bakgrund

Projektet ar en forstudie och en del i att utveckla det lasframjande arbetet som biblioteken gor idag

genom att skapa en interaktiv och digital laskampanj for barn i Varmland, med avsandare Bibliotek
Varmland.

Inspirationen kommer fran Norge och den digitala nationella laskampanjen Sommerles. Den har
pagatt och utvecklats sedan sedan 2014. I de andra Nordiska landerna finns inget liknande idag, men nu
vill Bibliotek Varmland utveckla idén till en svensk digital laskampanj med boérjan i Varmland.



Uppdraget i korthet
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Att tillsammans skapa en kampanj och en digital plattform som framjar lasandet bland barn. Detta ar inspirerat av
framgangarna fran det norska projektet som kombinerar barnens lasande med projektets egen fantasivarld och engagerande

spelifiering samtidigt som den uppmuntrar till besdk pa Varmlands bibliotek da deltagarna ska hamta ut sina lastroféer och
lana bocker.
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Som ett forsta steg pa denna resa ska en forstudie genomforas.

Malet/leveransen ar en genomarbetad konceptpresentation som sedan kan ligga till grund fér vidare ansdkan
efter medel for ett pilotprojekt och uppskalning av detta.

Utifran bifogad dnskan om rollbeskrivning (se nasta slide) och med en fokusgrupp bestaende av barn arbetar vi gemensamt
fram ett koncept och underlag for vidare utveckling.
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En magisk kombination!

Digitalt hantverk
Innovationsprocesser
Konceptutveckling
Tjansteutveckling
Spelutveckling
Affarsutveckling

Litteratur
Pedagogik
Motesplatser

StickyBeat

Biblioteken
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Viarmldandsk
interaktiv
storylelling!

Historie-och
sagoberattande
Dramaturgi
lllustration
Speldesign
Animation



Vart satt att
uppfinna framticlen
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Happy Innovation - vart satt att uppfinna morgondagen

Som innovationsprocess anvander vi Happy Innovation, var unika version av design thinking-modellen.

Vad vi hdmtar fran design thinking ar tanken om att man férst maste hitta insikterna som ligger bakom utmaningarna, eller
modjligheterna, i innovationsprojektet. Vikallar dessa insikter for Aha!

Nar man har relevanta Aha!:n forsdker man tanka sa kreativt och gransldést som mdjligt for att hitta idéer som pa nya och
disruptiva satt kan I6sa utmaningarna. Vi kallar dessa idéer for Och!

Darefter varderar vi alla Och! fér att se vilka av dem som verkligen hamtar kraft fran vara Aha!:n, helt enkelt de idéer som ar
vassa nog att férandra morgondagen. De tar vi oss an genom att realisera dem som pragmatiska l6sningar. Vikallar dessa
losningar for Skapa!

Darefter skickar vi ut vara l6sningar i verkligheten, som tester eller skarpa |6sningar, for att se hur manniskor interagerar med
dem och om de verkligen |6ser de utmaningar vi definierade som AHA!:n. Och i sanningens namn ar det sallan de gor det och
varje gang finns det sa oandligt manga férvanande lardomar att hamta in. Vi kallar dessalardomar for \Wow!

Sen ar det bara att taomtag. Om och om igen. Standiga iterationer genom att undersdka, uppfinna, skapa och lara.

S& vad gor var process unik? Jo, en delad vardegrund alla deltagande parter skriver under pa. Det som gor att vi tillsammans
engagerat och nyfiket tar oss an allt som kan handa langs vagen. Det ar vart unika tillagg till design thinking.

Vi kallar den delade vardegrunden for Vi!



Vardeskapande iterationer!
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Relevanta insikter! Pragmatiska lIdsningar!

Delad vardegrund! Disruptiva idéer! Forvanande lardomar!



Vara overgripande
slutsatser
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Tre snabba insikter

Efter de workshops vi haft med barn och bibliotekarier, diskussionerna vi haft med er och kunskaper fran liknade uppdrag har vi
tre snabba insikter vi vill lyfta fram direkt da de ar viktiga f6r var tanke om ett koncept:

1. Lasaventyret bor tydligt personaliseras genom paverkan
2. ALL lasning bor premieras
3. Deltagarnabehover kanna en gemenskap i Lasaventyret

For att lyckas férandra den negativa utvecklingen av ungas lasande som vi hela tiden kan lasa om i nyheterna maste vi méta
deltagarna pa deras lasniva. Malet "6kad laslust” behover utga ifran den laslust eller lasvana som deltagaren har i nulaget.

Innovation har till uppgift att forandra morgondagen. I stort och smatt. Det unika med ett innovationsprojekt, till skillnad fran ett
produktionsprojekt, ar att man inte kan veta vad den fardiga losningen kommer vara nar man startar. Mlen man kan bestamma sig for
vilken skillnad man vill skapa. Vi kallar detta ett episkt mal.

I konceptet Lasaventyret har vi darfér en grundidé som kan vaxa och férandras utifran varje deltagare som féljer med pa resan.



Som sagt... det fanns en massa att snackaom
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Pa foéljande sidor sammanfattas vara analyser av de kunskaper och insikter vi fatt sa har langt genom mdten, diskussioner,
workshopen, omvarldsanalyser och tidigare erfarenheter.

Denna analys delas upp i:
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« Codex
 Deltagarna
« Krafter

* Fajten

Alla dessa anvands som grunder i vart fortsatta arbete i AHA!- samt OCH!-faserna.



Codex
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Codex ar en analys av de satt vi som maste férhalla till deltagarna i ett innovationsprojekt, bade nar vi arbetar med idéerna
till projektet men inte minst nar vi skapar upplevelsen de ska delta i.

Codex blir darfér en konkret beskrivning av hur den slutgiltiga upplevelsen faktiskt ska upplevas.
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Det har kan liknas med en samling ordningsregler, rules of conduct, men ar ocksa ett satt genom vilket vi kan sakerstélla att
vi alltid utmanar oss sjalva, staller krav pa oss sjalva och att vi jagar |6sningar som verkligen gor skillnad f6r deltagarna.



Codex
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I detta projekt och i resultatet av projektet ska vi alltid:

« Skapa och formedla storyupplevelser

Satta den unikaindividen i fokus

Framja alla typer av lasbeteenden

Skapa vardefulla relationer med lokala bibliotek
« Utforska motet mellan det fysiska och digitala

fSKILDRA



Deltagare
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Vi pratar alltid om deltagare. Deltagare konsumerar inte enbart, utan bidrar och formar upplevelsen utifran sig sjalva. Att

prata om deltagare istallet fér malgrupp, personas eller mottagare gdr att vi hela tiden maste tanka pa att de ar unika
manniskor. Alla med sina egna forutsattningar, viljor och drivkrafter.

Genom att skapa deltagare med namn, intressen och kanslor tvingar vi oss att utga fran manniskor nar vi jobbar kreativt. Ur

dessa kan vi sedan skapa tre dvergripande deltagare som i det har projektet signalerar de plattformen behdver samla och
frigbra.
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Deltagare

“Digital infoding™

Konsumerar stories men inle i bokform

Spelar spel, kollar ‘liktok

Vill vara delaktig i berdlttandel \ ¢
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o ‘Trakigt att sitta still, rastlos
o ‘Ivcker ldsande dr elt arbete
e Behover krokas in [or all fastna
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Krafter

Den viktigaste delen av AHA!-analysen infor de kommande faserna ar definitionen av de krafter som vi ser ska driva
upplevelsen och deltagarna pa plattformen.

Det har ar de krafterna som ska utgdra sjalva karnan av alla de idéer, l0sningar, upplevelser och mojligheter som vi ska ge
deltagarna. Sa det ar ocksa var uppgift att alltid forséka kombinera dem och lata 1+1+1 bli stérre an 3.



Krafter

Fngagerande
personaliseringen

Episka malet

En avergripande fight dir
individens och gruppens alla
bidrag har reell belvdelse
for upplosnineen

Individens varde, individuella
val och emotionella
anknytning
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Alt cara
i mitten
aov sloryn

Magiska Inspirerande
biblioteksmaolel sammanhanget
Motet mellan det fysiska Gemenskap, uppdrag och tips
biblioteket, det digitala mellan dellazarna

hiblivlekel och det hemliva
biblioteket




Fajten
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Fajten ar ett kraftfullt satt att omvandla sitt varfor till ett emotionellt uppdrag med ett lika emotionellt mal. Anledningen till
varfoér denna dvning tillfér ett vardefullt innehall till en innovationsprocess ar att den tar hojd for att ett kreativt team i grund
och botten ar en samling manniskor som behdver en gemensam kraft att utga fran. Risken ar att man garna bygger sina
projekt kring intellektuella och abstrakta missioner, visioner och vardeord som alla har sin egen tolkning av.
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Fajten behover inte tolkas. Den sager vad vi ska fajtas fér och vad vi kommer uppna om vi tar fajten i allt vi gor.



Fajten
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Lasdventyret fajtas for
att lyfta fler barn till nyfikna lasare
sa att
deras véirldar och var framtid vidgas



Ditt magiska aventyr
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Lasaventyret

I Lasaventyret ger sig alla deltagare ut pa ett gemensamt uppdrag dar deltagarens egna handlingar paverkar hur hens

aventyr och upplevelse utspelar sig. Aventyret utgar fran ett tomt bibliotek som maste fyllas med bdcker av deltagarna
genom lasning.

Aventyret utgdr frdn en grundstory dar deltagarna fardas mot ett episkt mal men vagen dit kommer se olika ut for olika
deltagare beroende pa vad de matar in i plattformen. Val de gor, andra bdcker de laser och vad de tycker om boéckerna
kommer att paverka sjalva historien och gbra varje deltagares berattelse unik.

Vad deltagaren laser i 6vrigt kommer ocksa att paverka Lasaventyret pa flera satt. Sjalva kartan som ar plattformens
utgangspunkt och hjarta férandras med tiden och med lasta bdcker. Beroende pa vad som lases sa férandras utseendet pa

kartan dar den deltagaren befinner sig. Deltagarens recensioner paverkar ocksa vilka boktips hen far fran Lasaventyrets
databas.

Aven sjélva berattelsen fordndras. Den som laser mycket skrack far lasa en mdrkare historia &n den som laser
karleksromaner. Berattelsen lases upp efterhand genom att deltagaren utfér olika uppdrag. Beroende pa vilken information
deltagaren uppgett och vilka val den gjort langs vagen sa kommer aven uppdragen att vara unika fér hen. Sa den som ar en
van lasare kommer fa en lite annorlunda upplevelse jamfért med den som inte last sa mycket tidigare.



ANENTYRS -
QIBLIOT EKeT
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Ett Mlaxat lasaventyr!
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Max & Lasaventyret

Max ar 13 ar och bor i ett radhus i Saffle med sin pappa Krister och
lillasyster Sally. De lever ett ganska lugnt liv och Max gillar att spela Switch
och lagga parlplattor.

I hemmet finns inget dverflod av bocker och pappa ar inte sarskilt
intresserad av att lasa men i forradet finns en lada med alla de slitna
karleksromanerna mamma brukade ha i sitt nattduksbord innan hon blev
sjuk. Lite i smyg ar han fortjust i att lasa sin mammas gamla
karleksromaner. Sarskilt de lite mer aventyrliga som utspelar sig till sjoss
eller under medeltiden. Nar Max laser dem kanns det som att mamma ar
dar igen.

I skolan far Max en dag hdéra om Lasaventyret av en kompis. Det later sa
himla spannande att fa lasa ett unikt specialskrivet aventyr och att sjalv

kunna vara med och paverka hur det ska ga. Max gar in pa Lasaventyret

och skaffar en inloggning via sitt TikTok-konto.
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Max & Lasaventyret

Nar Max 6ppnar Lasaventyret far han svara pa lite olika fragor om vad han
gillar och inte gillar och nar han sen kommer in ser han att det verkar ha
gett effekt hur hans hemskarm ser ut. Flera av de grejer han sagt att han
gillar syns dar och det kdnns som att hans lasaventyr utgar fran en av hans
aventyrsromaner.

Nar han bdrjar lasa Lasaventyret-berattelsen "Den langa skuggan” marker
han ocksa att sjalva berattelsen har paverkats av hans inledande svar pa
fragorna. Max kanner sig glad och férvantansfull. Vad coolt att jag faktiskt
ar med och bestammer hur det ska varal!
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Max & Lasaventyret

Efter att ha slukat forsta delen av "Den langa skuggan” ser Max att nasta
kapitel inte gar att [asa an och att han har uppdrag att utféra for att kunna

dppna det. Bland annat kan han lasa en annan bok eller besdka sitt lokala
bibliotek.

Max letar fram en favorit ur mammas lada, Ivanhoe av Sir Walter Scott,
och laser den. Nar han ar klar scannar han in den och recenserar den i
Lasaventyret. Boken han last laggs till i det stora aventyrsbibliotekets
bokhylla men ocksa i Max personliga bokhylla. Max far sen upp tips pa
bécker som andra lasare har recenserat eller kategoriserat pa samma satt.

Ett av tipsen ar Kompassens hjarta av Anna Thulin. Max tycker att den later
spannande och bestammer sig for att ga till biblioteket och lana den.
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Max & Lasaventyret

Nar Max kommer in pa Saffle bibliotek sa gar han direkt till disken och ber

att fa hjalp att hitta Kompassens hjarta. Bibliotekarien séker upp den och
visar var den finns.

Max far se en stor skarm lite langre in i biblioteket. Lasaventyret star det
stort 6ver hela skarmen. Max berattar for bibliotekarien att han ar med i
Lasaventyret och att ett av uppdragen var att besdka biblioteket men att
han inte riktigt vet vad han ska gora dar. Hon berattar att han ska fa ett
hemligt |6senord av henne som han ska skriva in pa skarmen.

Bibliotekarien ser sig dver axeln och viskar sen [6senordet till Max.
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Max & Lasaventyret

Max gar fram till skArmen och skriver in I6senordet. Den stora kartan
kommer upp och dar ser han sma avatarer for alla som deltar |
Lasaventyret. Omradena pa kartan har ocksa lite olika farger och ikoner
som visar vilka genrer som lases mest runtom i Varmland.

Runt Saffletrakten lyser det rott av karlek och Max blir varm i magen av att
se att det ar fler som tycker om samma slags bocker som han.

Max ser en nyckel pa skarmen, klickar pa den och far upp en kod som han
ska lagga in i Lasaventyret via mobilen. Nar han gor det lases nasta del av
berattelsen upp.
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Max & Lasaventyret

I boérjan av augusti ar det bara sista kapitlet kvar och infér det kravs det en
gemensam insats fran alla deltagare i Lasaventyret for att ge kraft till att
dppna den allra sista delen.

Max pratar med sin kompis Alice som ocksa ar med i Lasaventyret. De
peppar varandra att |asa lite extra sa att de antligen kan fa se om barnen |
"Den langa skuggan” ska lyckas besegra den onda Bokmalen. Nar de pratar
lite om vad som hant innan i boken marker de att de har haft lite olika
sidospar langs vagen i lasaventyret och bada tycker det ar spannande att
hora om olikheterna och likheterna aventyren emellan.

Bast som de sitter och jamfér telefonerna sa kommer klasskompisen
Hamdi och undrar vad de pratar om. Max berattar om Lasaventyret och
Hamdi blir genast eld och lagor.

Det har maste han ocksa vara med pa nasta sommar!

e
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En episk story!
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Den langa skuggan

Over hela Varmland stéar bibliotekens hyllor tomma. Orsaken, som tystats ner av regeringen, ar ett vaxande antal
dvernaturliga maskhal, bade i sjalva biblioteken liksom ute i naturen och staderna. Dessa “hemliga dérrar” verkar
leda till en alternativ dimension av Varmland dar alla berattelser fran de férlorade bdckerna manifesterat sig och
harjar fritt. Risken ar nu att dimensionens invanare och évernaturliga element ska “spilla ut” i vart eget Varmland.

Utan storre framgang har man i hemlighet forsékt undersdka maskhalen, men det visar sig snart att endast barn kan

resa in och atervanda med livet i behall. Man tror att det har nagot att gbéra med deras “sarskilda sinne” och rika
fantasi.

For att bibehalla lugnet men anda& agera snabbt vidtar regeringen drastiska atgarder. Man avslojar nyheten pa
nationell niva som en statlig TV-show dar syftet ar att lata varmlandska barn (indelade i fyra distrikt) tavla i landets
genom tiderna storsta aventyrsserie: Lasaventyret.

Lanets bibliotekarier far genomga en specialutbildning fér att hjalpa frivilliga lokala barn genomféra sina aventyrliga
expeditioner. De vet sjalva inte om att de skickar barnen rakt in till berattelsernas dimension utan tror att alla
maskhalen endast ar en del av TV-showen. Det ar nu upp till de ovetande barnen att tavia och lokalisera de forlorade
bockernaidenna mystiska varld. Det drojer dock inte lange dom genomskadar tavlingens fasad och stalls 6ga mot 6ga
med sanningen bakom maskhalen - den kolossala Bokmalen.



Deltagararupplevelse

e Lasaventyret behover lasare fran “varje distrikt” som kan utforska
sin del av Varmlands “maskhal” och sdka upp de férlorade
boéckerna.

e FOr varje samlad eller last bok sa utdkas distriktets karta,
poangtavla och spelarens personliga bibliotek.
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e Berattarlandskapet tar en annan form utifran vem det ar som
antrar maskhalet.

e Alltsa behdvs manga olika typer av lasaventyrare med olika
preferenser!
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Varje lasaventyr ar unikt

e Samma bdrjan, samma slut - men vagen dit tar olika

form utifran vad deltagaren gor f6r val

e Ett val kan innebéara stort som smatt! Som till
exempel en forandring av ton, tema, karaktar, miljo,

foremal, m.m...

Vissa val gor skillnad,
andra inte

.

\% ‘

Juni 2024

Lasaventyraren gor

|/ sitt forsta val

L4

Storyn slutar likadant for
alla men vagen dit har
| sett olika ut

<

Augusti 2024




Deltagararupplevelse

Exempel1 &+ @ +-- Exempel 2 7 + ¢ +

e Vid start inmatas sarskilda preferenser av varje deltagare
som paverkar plattformens visuella utformning.

e Ett exempel pa hur storyn kan ta andra uttryck beroende
pa deltagarens val
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Din personliga upplevelse

Designa din avatar Designa ditt huvudkvarter

Fokus pa den individuella upplevelsen



Tavlingen om Varmland

1. O:a Virmland |31%|
(356 bocker ldsta, 52 sidodventyr avklarade)
2. V:aVirmland [28% |

Den fiktionella TV-showen “Léséventyret” ( 329 bocker lasta, 49 sidodaventyr avklarade)
delar upp deltagare efter geografii en tavling 3. S:a Virmalnd [24%]
mot Varandra OCh Sig Sjélva. Norra, Sédra, (2()(0) l)ii('k(‘r IHFtH. tl Fi(]()fi'\'(‘nf.\'l' a\’klal‘a(](‘)

4. N:a Virmland [17%]

(201 bocker lasta, 36 sidoidventyr avklarade)

Vastra och Ostra Varmland tavlar om flest
bdcker lasta och sidoaventyr avklarade.
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Concept art och skissprocess
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Concept art och skissprocess
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Concept art och skissprocess
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Concept art och skissprocess
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Processen bakom bilden Bokmalen







Konceptualisering
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Onboarding

Redan nar du skapar en anvandare i Lasaventyret sa borjar du
gOra det till ditt eget aventyr.

Du kopplar upp dig med hjalp av din telefon eller ett
existerande konto pa sociala medier, tex TikTok eller
Instagram och sen far du beratta hur din nuvarande relation
till lasning ser ut. Ar du en hangiven bokslukare eller en mer
tveksam lasare?

Du far ocksa svara pa lite mer abstrakta fragor kring vilken
typ av berattelser du tycker om. Via sliders valjer du vilken av
motpolerna du féredrar och det kommer sen paverka hur ditt
Lasaventyr kommer upplevas.
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Ditt lasaventyr

Ditt Lasaventyr bdrjar med ett tomt bibliotek. Stilla och
unket med bara kilande spindlar som enda rorelse. Nu ar
det din och alla andra lasaventyrares uppgift att fylla
biblioteket!

Utgangspunkten for att starta Lasaventyret ar sen kartan.
Den ar din hemskarm och dar ser du alla deltagare |
Lasaventyret som sma avatarer.

Hur den presenteras for dig hanger ihop med de svar gav |
onboardingen. Farger och symboler kommer efterhand
ocksa att vilka genrer som har lasts mest pa de olika
omradena i kartan.

Kartan ar ett standigt levande och féranderligt element
dar deltagarnas engagemang paverkar hur den utformas
och utvecklas.
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Ditt lasande

Lasaventyret grundar sig i en stor specialskriven berattelse
som stracker sig dver hela kampanjperioden. Det ar en ny
grundstory foér varje ar.

Aven sjalva berattelsen formas utifradn de val du gér och
senare ocksa utifran vilka 6évriga bdcker du laser. Det gor att
det i sjalva verket ar ganska manga berattelser som bildas
under en Lasaventyrsperiod, aven om start och mal ar samma
pa alla.

Du far ocksa valja hur du vill lasa. Hur texten ska se ut, vilken
farg och storlek den ska ha kan du bestamma utifran din
preferens.

Allt f&6r att berattelsen ska kdannas annu mer som din egen.

Kapitel 1

B ibliotckets hyllmetrar 1igger]

blottadc for bara ogat. Dar
berittelserna en giang haft sin
hemvist, déiir verkar nu endast]
tomheten bo. Tomhet och
Ltystnad. Ja, det ér nastan kusligl
tyst... Sakta. sakta. stegar du
fram till den Gdsliga katedern.
Plotsligt hors en uppgiven rost.
- Ah, ni skrimmer ju néstan livet
ur mig! Smyga in sadar mitt i
detta kaos. Bakom banken tittar

Aa =@ Aa
Aa Aa Aa

Avenir Autour

OL X

Kapitel 1

B ibliotekets hyllmetrar ligger

blottade for bara 6gat. Dar
berittelserna en gang haft sin

hemvist, ddar verkar nu endast
tomheten bo. Tomhet och
tystnad. Ja, det ar néastan kusligt
tyst... Sakta, sakta, stegar du
fram till den oOdsliga katedern.
Plotsligt hors en uppgiven rost.

- Ah, ni skrimmer ju néstan livet

ur mig! Smyga in sadar mitt i
detta kaos
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Ditt lasaventyr

Nar du har last klart en del behdver boken mer kraft for
att kunna lasa nasta kapitel. Kraften fyller du pa genom
att genomfdra sma uppdrag.

Uppdragen kan handla om att lasa andra typer av bocker,
att besoka ditt lokala bibliotek eller att ta reda pa nagot
specifikt fakta.

Nar uppdragen ar genomforda kan du 6ppna upp nasta
kapitel i berattelsen.
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Efter last bok

Lasaventyret ar skapat for att uppmuntra till mer lasning sa
sjalvklart premieras lasning av fler bocker i upplevelsen pa
olika satt.

Nar du last en annan bok kan du scanna eller skriva in dess
ISBN-nummer lagga till den i Lasaventyret.

Da kan du ocksa recensera boken. Bade genom att beratta
vad du tyckte om den men ocksa genom att kategorisera
den under en eller flera kadnslor du upplevde nar du laste
den.

Scanna ISBN nummer |

Bokens ISBN nummer som du
hittar pa baksidan av boken

‘ ISEN 0739170378430
[N OO OO

N

378430

REC "Iixﬂﬁ N/ POK:

Carolina Klintefelt

,ﬁOKGD

-mellan

wmummmc

TYCKTE DU OM DET DU HAR LAST?
HUR SKULLE DU BESKRIVA BOKEN?

e ® ® @
°| @
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Ditt bibliotek

De bocker du har last hamnar bade i det stora
Aventyrsbiblioteket som samlar alla bocker som lasts av alla

deltagare i Lasaventyret men ocksa i din egen personliga
bokhylla.

I den ser du alla bécker du har last och du kan ocksa fa
matchande boktips fran andra lasaventyrare utifran hur du
har recenserat och kategoriserat dina bdcker.

Lasaventyret blir darfér som en egen databas med ett unikt
kategoriseringssystem baserat pa barnens egna upplevelser
av béckerna.

Carolina Klintefzlt

<

sfolﬂel ) |
VARI DARDA

~ \"
EREUM : o
1)
e

ANDRA SOM RECENSERADE DEN HAR
BOKEN SOM DIG GILLADE DESSA BOCKER

E:L g X - - . y’
(MASTAREN A . SKANDAR
\STOKRIITAREN

~

@
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-~
‘\ ‘/1
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f \ ) .
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HAXMASTAREN

BOCKER VI TROR DU KOMMER GILLA

L Kiatetedr
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: -mellan ‘
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Aventyrsbiblioteket

Allt eftersom Lasaventyret fortskrider sa fylls det magiska
Aventyrsbiblioteket pa med alla de bécker som alla
deltagare in Lasaventyret har last.

Nar arets lasaventyr ar dver har det 6de biblioteket ater
fyllits av liv, magi och aventyr upplevda av barn!
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Den har storyn fick mig att kanna...
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Fler anteckningar om deltagarnas motivering till sina stallningstaganden:

PAPPER - Battre for att lara sig och ta till sig. Skriva for hand ar bra.

SKARM - Bittre for att da kan man fa med mer. Slipper att skriva sjalv. Kan fa ut mer.
OGON - Bittre darfér att man far mer fantasi. Och om man inte hor sa bra sa gor det inget.

TEXT - Battre for att om man inte forstar bilden behdver man en forklaring. Man fattar ofta sjalv nar man laser sa da behovs
ingen bild.

BILD - Battre darfor att om man inte forstar texten eller inte kan lasa sa forstar man av bilden. Man kan se och tolka sjalv. Gora
sin egen historia.

AKTIVT - Battre darfor att ha eget inflytande gor det mer roligt. Lar sig mer. Mer fantasi.

PASSIVT - Battre for ibland orkar man inte hitta pa sjalv. Det ar skont.

LANG - Bittre darfor att man kan fa med mer innehall, l4ra sig mer, och det hinner hinda mer. D3 blir det roligare.
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Bak och fram...
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Ge oss de
=~ _ samsta satlen all
fa barn att ldsa mer!



=
s
a
el
—
=
W
=




stickybeat

fSKILDRA

Att bygga en egen berattelse

e Vilken KANSLA ska er berattelse ha?

* VAR ska er berattelse utspela sig?

e Vem ar FIENDE i er berattelse?

e \Vem ar HJALTE i er berattelse?
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Gor ett bokomslag till
er berdllelse
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Vad ska boken heta?

Vad ska synas pa framsidan?

Vilka farger ska den ha?
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Hur ska va

rlden se ut?

mer livoch mer som
hander, roligare hus
Trangt, for mycket

- Trakig, ful, saknas liv

Mer fantasi, godisvarld,
vattenland, tivoli, spel,

50% s

50%

‘\\\ =

. //r/

‘ + Mer positiy, blatt, berg,

godhet
Sno och is, kyla, kallt,
obehag

Farger, lava, berg, grotta,
coolare, kan vara elak
och otrevlig

Helvetet, ser ut som
doden
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Hur ska variden se ut?

Natthimmel
Farger, “Glitchig’,
Trang, Ofardig, messy

Slott, Hav, Gront,
Mjukt, Mer kan handa,

Fantasifull och naturlig,

Frihet

Fargglad, rolig, ljus,
flod, glad

For snall, fantasigjord,
Overklig

Verklig, spannande,
mysigare, Passar for en
fight

Tom, ledsen, for lite
farger

Hoppfullt ljus, verklig,
farger, vaxter, mork
men bra med lite ljus

Laskig, fina stjarnor,
jultomten/kristus
FOr mork, gammal
gubbe, alla for lika

Morka farger,
mysigare, ljus, tag,
kyrka, stad battre for
mer saker hander

Gront, sommar, ljus,
morgon, blommor, dag
battre an natt

Fel nyans gron,
langtrakigt pa landet
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Hur ska ni fa andra att ldsa er berdltlelse?
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Skriv vad ditt mal
med dagens workshop ar!
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Vad?

Vilka?

Vad innehaller
biblioteket?

Vilka besoker
biblioteket?

Varfor ar
biblioteket

viktigt?
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Kommer fran

1. Sysslebiick
2: Ekshirad
3: Norrstrand
4: Arvika

5. Skoghall
6: Filipstad

Alskar

1: Varme
2: TikTok

3: Frukost
4: TV-serier
5. Sport

6: Mode

\v-.;, | ] t—n

S V1 e

Drommer om

- Framtiden

: Datiden

: Forandring
: Niirhet

. Gronska

: Aventyr

Aeskyr

Lisvana

1; Laser ibland

2: Lascr aldrig

3. Laser allt

4: Liaser smalt

5. Lidser med oronen
6: Laser pa skiarm

Stromavbrott

1
2: Maskerader
3. Sitta stilla

4. Kallprat

5: Flisor

6: Vinler

Konsidentitet?

Namn?

Basta semestern?

I'avoritberallelse?

I‘avoritamne i skolan?

Béista kompisen?

varsta
mardrommen?

[Familj?
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Sahdr tdanker deltagaren
innan upplevelsen...

Lasdventyret

Sahdr tanker deltagaren
efter upplevelsen!!!
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Lasaventyret!

231011 En konceptidé om hur vi tillsammans skapar framtidens lasare



