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SYFTE & MAL:

SYFTE:

Utstallningens huvudsyfte ar att ge malgruppen, barn i mellanstadiet, verktyg som gor det mojligt att forsta vad arbete och
arbetsliv ar. Utstdllningen lagger en grund som i en forlangning gor det enklare fér de unga att gora yrkesval som de ar ndjda
med, som gynnar dem sjdlva och i forlangningen det omgivande samhillet. Jobblabb ska hjdlpa besdkare och elever att
identifiera sina kompetenser, egenskaper och drivkrafter, bade individuellt och tillsammans med andra. Ett syfte ar att fa
malgruppen att forsta att alla dr viktiga pa arbetsmarknaden och bidra till att ge fler unga férutsattningar for att géra medvetna
framtidsval.

MAL:

Med Jobblabb vill Arbetets museum skapa ett
experimentlaboratorium som genom lekfull och positiv
interaktivitet utmanar elevernas/besdkarnas kreativitet och
formedlar starka och positiva férebilder till barn och unga

som inspirerar dem att utmana stereotyper i sina EFFEKTMAL:

framtidsval. Pa detta satt kan barn paverkas att gora * Starka ungas sjalvbild

yrkesval inom omraden dar deras grupper idag ar

underrepresenterade. = * Vidga mdjlighetshorisonten vad galler

framtidsval

Arbetets museums mal ar att:

* Locka alla skolor fran 8k 5 i Ostergétland att ta ta del av * Bidra till forbattrad kompetensférsérjning for
utstallningen och det pedagogiska programmet. foretagen i regionen

* Alla elever ska kunna identifiera sig med det som de
upplever.




ORGANISATION:

ARBETETS MUSEUM

STYRGRUPP:

Niklas Cserhalmi, museidirektor
Johanna Haverlind, Utstéllningschef
Pia Ohrling, ekonomichef

PROJEKTLEDARE:

Johanna Haverlind, Utstallningschef,
Utstallningsproduktion

Niklas Cserhalmi, museidirektér, kontakt med
naringsliv

Marinette Fogde, forskningschef, kontakt forskare och
Vinnova

PRODUKTIONSGRUPP

Mia Sas, producent, Form + berattelse

Lina Johansson, producent, Interaktion

Christine mars, pedagog - pedagogiskt koncept +
program

MUSEITEKNIKER/ATELJE

KOMMUNIKATION

EXTERNA LEVERANTORER:
Grafisk form, film ,ljud, text, interaktion
(digitalt och analogt)

SAMARBETSPARTNERS & FINANSIARER:
Bestar av sakkunniga, experter, specialister och malgruppsrepresentanter m.m.
Referensgruppen:

Bidrar med rad och input géllande utstillningens innehall, gestaltning, uttryck m.m. Aven

aterkoppling kring idéer genom t.ex. tester av material m.m. | utstallningen.

Finansidrer och de med sarskilt intresse for att utstallningen produceras bidrar med idéer,
natverk och kompetens. Finansiering samt input till projektbeskrivning, idéskrifter,
projektsamordningsdokument

VINNOVA REKTORRER,
PEDAGOGER
SYVARE
ELEVER

VINNOVA REFERENSGRUPP
(Mattias Arvola, Ludvig)

ARBETSGRUPP LIU
(Mattias Arvola, Ludvig)

REGIONAL GRUPP
(Holmen, Siemens, Toyota,
Region Ostergétland,
kommuner i Ostergétland)




MALGRUPP:

Jobblabb har tva primara malgrupper for
utstallningen:

* Ak 5 fran hela Ostergstland pa vardagar AK'S, SKOLAN BARN 9'13__
Allmanbesdkare

* Barnfamiljer pa helger och lov

Sekunddra malgrupper ar:

* Nyanldnda och SFl-klasser. Museets erfarenhet
att jobba med dessa grupper ar mycket goda. Att
ge nyanlanda en forstdelse for att Sverige behover " BARNFAMILJER | NYANLANDA/
deras arbetsinsats inom bland annat teknik, | | SFI-KLASSER
industri och vard. \ '

Potentiella malgrupper:
« Arskurser dar elever fattar beslut om t.ex.
gymnasieinriktning eller fortsatta studier

!
Oavsett malgrupp ar onskan att besdkaren genom
en stark upplevelse av berattelse, scener och
interaktion ges insikter om hens drivkrafter,
egenskaper och kompetenser. Att sjdlvbilden pa
nagot satt forstarks och pa sa satt bidrar till att
vidga mojlighetshorisonten.

* Arbetsplatser som exempelvis vill arbeta med
sjalvstarkande insatser, synliggora roller och
kompetenser inom organisationen.



MALGRUPPSBESKRIVNING:

| arbetet med utstallningen har stort fokus legat pa att forsta malgruppens forutsattningar, behov, referensramar samt vad som ar
kdnnetecknande for fraimst 11-aringar. Under arbetets gang har en forstudie genomforts 2016 dar research om aktuell forskning samt arbete
med rektorer, pedagoger, syvare och elever varit en viktig del. 2018 genomfoérdes ett pilotprojekt Projekt: Yrke som hade vissa kopplingar till
Jobblabb. Utover detta har ett processbaserat arbete genomforts och genomférs under 2018 och fram till slutet av 2019 dar malgruppen &r
involverad i hur produktionen kommer att genomféras. Detta arbete fortsatter dven i viss skala efter utstéliningen 6ppnande da det pedagogiska
programmet finslipas utefter resultat av genomforda pedagogiska insatser. Detta beskrivs ytterligare i ett dokument som specifikt berér
malgruppen och som ligger tillgrund for vart arbete.

Overgripande kan foljande ses som kidnnetecknande for barns utveckling i lder 10-12 ar (1177.se + andra kéllor och genomforda studier)

. Viktigt att passa in

. Engagerade inom speciellt omrade/intresse

. Del av utvecklingen att ta reda pa vad de sjélva tycker, kdnner och tanker samt att skapa en egen bild av sig sjélv och omgivningen.

. Kan kdnna stort engagemang i rattvise/orattvise-fragor

. Omvarlden blir intressant pa ett nytt satt

. Jamfor sig med manniskor runt omkring.

. Mer sjalvkritiska da sjalvbilden utvecklas. Sjalvfértroende kan pendla beroende pa om barnet kdnner att det lyckas eller misslyckas pa nagot satt.
. Positivt for barnens sjalvfértroenden ar om de kan hitta nagot de tycke rom och ar bra pa.

UTIFRAN VAGLEDNINGSASPKETEN: (Linda Gottfridsson, forskare inom vagledning) UNDERVISA i vagledning ( enl Gottfredsson):
”Self-concept” = Drivkraften bakom yrkesvalet vilket utvecklas redan i tidigare i barnaren. Steg 2, ak F-2:
Konkret, info med ldg komplexitetsgrad. Extra viktigt att
Begransningsstadier: ge exempel pa vuxna som gjort kdnsoverskridande val.
I 3-5 ars alder orienterar en sig utifran storlek och makt. Manniskor klassificeras som stora
och starka, eller sma och svaga. 6-8 ars alder - orienterar sig mot konsroller. Barnen &r Steg 3, 3k 3-6
dikotoma genustédnkare i frdga om yrken. De tanker att det finns 2 kon och de uppfattar yrken Klarar battre att hantera info som kraver att en kan
som tillhérande det ena eller det andra konet. reflektera éver hur ens personlighet passar ihop med
olika jobb, men manga barn saknar ofta formagan att se
9-13aringar - Orientering mot sociala varderingar. Kansla for socialt varde och status sina abstrakta kvaliteter.
utvecklas. Yrken bedéms och betraktas ur 2 perspektiv: * Barnen behdver bli medvetna om sina kompetenser
* Kon och intressen
* Prestige * Och att de redan borjat utesluta en mangd alternativ.
* Behover Ova sig i att att sdtta och uppna mal och att
Mot slutet av steg 3 har barnet avfardat de flesta yrken som: Tillskrivs det andra kénet. Har fatta 6vervagda beslut.
for lag status. Kraver for stor insats




BEHOV VI ONSKAR MOTA:

Var onskan ar att vi moéter var huvudmalgrupp med respekt, insikt och pa den niva som gynnar dem bast. Att vi oavsett
normbrytande funktionalitet nar bade grupper och individer och att kdrnan i Jobblabb kommer alla till del pa likande satt i sa stor
utstrackning som maijligt.

. SKAPA EN TRYGG MILJO FOR UTFORSKANDE AV DE EGNA FARDIGHETERNA, EGENSKAPERNA, KOMPETENSERAN OCH
DRIVKRAFTERNA.

*  EN INKLUDERANDE MILJ® SOM BIDRAR TILL ATT SA MANGA SOM MOJLIGT KANNER ATT DE PASSAR IN OCH LARA PA SITT SATT.
*  UNDVIKA ATT DET HANDLR OM ATT JAMFORA SIG MED ANDRA

*  VACKA ENGAGEMANG GENOM IDENTIFIKATION - DET HANDLAR OM DEM! (Vilka &r deras intressen, vilka féremal,
berattelsegrepp, former och miljoer identifierar de sig med?)

*  PROCESSINRIKTAT DAR SJALVBILD OCH MOJLIGHTESHORISONT FAR VAXA FRAM.

e VISA PA BETYDELSEN AV ATT ALLA BEHOVS

*  ERBJUDA GODA FOREBILDER

¢ VACKA NYFIKENHET OCH EN LANGTAN EFTER ATT VETA MER.

*  STARKA DERAS SJALVFORTROENDE GENOM ATT BIDRA TILL ATT SYNLIGGORA VAD DERAS STYRKOR AR.
«  VISA PA ALTERNATIVA TANKESATT, NORMER OCH OVANTADE MOJLIGHETER.

. SYNLIGGORA VAD SOM VALIS BORT UTAN ATT EN VETA VARFOR



NORMKRITIK, NORMKREATIVTET & NORMKREATIV INTERAKTION:

BAKGRUND:

Sverige har en av varldens mest konssegregerade arbetsmarknader, vilket ar
en utmaning for flera branscher géllande kompetensférsorjningen. Urvalet
av mojliga personer till ett visst yrke eller roll minskas vilket verkar negativt
for kompetensforsorjningen. Segregeringen galler dven etnicitet,
funktionalitet m.m.

Barn och unga kodar tidigt yrken och arbetsliv utifran kon, social status,
prestige och valjer pa sa satt tidigt bort yrken och arbetsomraden som skulle
kunna passa dem bra (Gottfridsson). Detta paverkar barnen som da inte far
en chans att hitta en plats i samhallet och arbetslivet som passar och
fungerar for dem. Det blir en utslagning.

En engelsk studie med fokus pa vilka barn som véljer natur och teknik visar
pa att sannolikheten att du véljer dessa bland annat beror pa din forstaelse
av dmnet/omradet, relationer man har till manniskor som jobbar med det
yrket. Aven mindset, vad har jag for tankar om den hir typen av ménniskor,
kansla for den hr typen av jobb/méanniskor, foérutfattade meningar om detta.

Pa vilket satt gynnar det individ och samhalle om unga gér mer
normbrytande val? (ansdkan)

Normbrytande studie- och utbildningsval innebar att individers kompetens
tillvaratas, vilket starker bade individen och verksamheter i deras
kompetensforsorjning, urvalet att hitta ratt kompetens 6kar. Darutover ar
jamstalldhet Idnsamt. SKL har visat att stod till pojkar att ga ut skolan med
godkénda betyg eller att jobba aktivt att fa ut lagutbildade kvinnor i Botkyrka
i arbete ger samhallsekonomiska vinster (Smart ekonomi 2013)

Ju mer konsintegrerad en arbetsplats ar, desto battre ar arbetshalsan
(Annika Vanje, forskare vid avdelningen for ergonomi, KTH, presentation av
rapporten) Samtidigt betonade hon att det finns stora kunskapsluckor inom
omradet. Jamstallda arbetsplatser har dessutom visat sig vara mer kreativa
och [6nsamma (sunt arbetsliv)

BEGREPP:

Normkritiskt perspektiv (fr Vinnova)

"Innebér att synliggéra radande normer, att analysera men ocksa
ifragasatta de ojamlika maktstrukturerna som dessa skapar i
varat samhalle”

Normkreativitet:
Ett forhallningssatt for att hitta mer inkluderande arbetssétt och
metoder utifran definierat behov.

Normbkritisk innovation: (fr Vinnova)
Innebar att hitta nya I6sningar utifran definierade behov och
utmaningar som bidrar till 6kad jamstalldhet och jamlikhet (

VILKA NORMER & BEHOV:
De normer och behov vi kommer att fokusera pa handlar framst
om:

* Kon
* Etnisk tillhorighet
* Klass

* Funktionsférmaga

En viktig utgangspunkt ar dven hur vi later de olika aldrarna (barn
kontra vuxna i arbetslivet) motas samt att vi aven kommer att
anvanda oss av ett HBTQ-perspektiv i vara produktions- och
urvalsprocesser.




forts. NORMKRITIK, NORMKREATIVTET & NORMKREATIV INTERAKTION:

JOBBLABB:

Jobblabb ar ett normkritiskt innovationsprojekt som ska ge skolor, studie- och yrkesvagledare verktyg att arbeta med medvetna yrkesval i lagre
aldrar. Ett normkreativt perspektiv och arbetsséatt ar en viktig del i arbetet med utstéllningen bade vad géller process och innehall samt
utstallningens utformning. Var malsattning ar att ta fram en metod fér att frdmja normbrytande studie- och yrkesval. Vi vill starka barnens bild
av sig sjalva genom att de far upptécka sina egna formagor, styrkor, utmaningar och drivkrafter och i detta dven vidga deras
mojlighetshorisonter genom goda foérebilder, normkreativa I6sningar och exempel samt att de forstor att alla behovs och spelar roll i framtidens
arbetsliv. Det normkreativa arbetet kdannetecknar hela processen och ar en viktig del i den utvardering som forskare vid Linkdpings universitet
genomfor av projektet. (se utforligare beskrivning av arbetet i dokument for utstéllningen)

FORPRODUKTION PRODUKTION PEDAGOGISKT PROGRAM RESULTAT & UTVARDERING

Det normkreativa arbetet i
denna fas kdannetecknas
framfor allt av research och
dialog med malgruppen,
rektorer, pedagoger och
syvare for att skapa en god
grund for fortsatt arbete.
Vilka normer ar tydliga for
malgruppen, vilka ar viktigast
att belysa, problematisera?

Vilket berdittarmdssiga grepp
kan anvéndas och hur
fungerar det for olika behov
inom mdlgruppen. Vilka
exkluderas av vdra
utstdllningsidé

Vilka konsekvenser och
tolkningar medfor vart
berattarmassiga grepp och
tonalitet. Hur kan designen och
valet av scener bli sa
inkluderande som majligt och
samtidigt forstarka berattelsen
for att bidra till ett multimodalt
larande. Pa vilket satt ar var
interaktion normkreativ och vad
ger den for input/forstaelse?

Hur fungerar tdnkt design pd
madlgruppen och pa vilka sdtt
bidrar den till forstdelsen?

Urval av text, bild, materia och
goda exempel , yrken/
braschersamt hur vi viljer att
utveckla utstdllningens
karaktdrer har stort fokus.

Vilket upplagg, metoder och
resultat tjanar flest pa? Vilka
inkluderas och exkluderas?
Vilka olika versioner behovs
for att ska na alla med samma
karna.

Hur har processen sett ut
(forskningsgrupp)

Pa vilket satt ar vart resultat
normkreativt och innovativt?

Svarar vart resultat mot syfte
och uppstallda mal?

Vilka brister och utmaningar
finns?

Vilka forandringar ar
nodvandiga att gora?



UTSTALLNINGSRUMMETS OLIKA FUNKTIONER:

1. INTRO/SAMBANDSCENTRALEN -
Starten for upplevelsen

2. TORGET - Vagledande och
sammanhallande

3. HOG-
KVARTERET
3. HOGKVARTERET - Bli insatt i

berattelsen — Karaktéarer, scenerna och
uppdragen

“Z7JOBB-

4. JOBBFABRIKEN - Testa egenskaper, .
FABRIKEN

formagor och kompetenser

5. TESTCENTRALEN - L6sa uppdrag
utifran olika egenskaper + fordjupa
kunskapen om olika satt.

6. OUTRO/SAMBANDSCENTRALEN -
Sammanfatta upplevelsen

7. PROTOTYPVERKSTAN - Arbeta

pedagogiskt med case kopplade
till arbetslivet.




Utifrdn malgruppens behov och majlighet att férsta
utstallningens komplexa innehall, syfte och mal samt
for att uppna onskade effektmal och hur framtidens
arbetsmarknad beskrivs dr det inte gynnande att
lagga fokus pa specifika yrken och arbetsliv direkt i
utstillningen. Fér att uppna vara effektmal att stirka
sjdlvbilden och vidga méjlighetshorisonten behover
vi ta ett grepp som sdtter formagor, erfarenheter,
kompetens och drivkrafter i fokus. Mer indirekt i
utstédllningen kommer vi pa olika sitt arbeta med
fokus pa yrken, utbildning och arbetsliv. Har ges
exempel pa detta i sjdlva utstdllningen och det
pedagogiska arbetet.

4. JOBBFABRIKEN:

Har stoter bestkaren pa riktiga Jobbhjaltar i
de olika avdelningarna. Har kan olika
egenskaper kopplas till olika yrken pa flera
satt samt bli en naturlig del av interaktionen.

2. TORGET:

Pa torget kan det finnas Jobboteket och
skolan — mindre stationer dar en kan fa
fler berattelser om yrken men dven olika
utbildningar.

5. TESTCENTRALEN:

Har skulle du kunna fa tips fran riktiga Jobbhjaltar
nar du ska I6sa uppdragen. Hur de anvander olika
egenskaper for att I6sa olika utmaningar.

3.HOGKVARTERET: Jobbhjiltarnas
uppdrag ar kopplade till olika yrken/
arbetsplatser. | rummet finns

artefakter, case m.m.

3. HOG-
KVARTERET

7. PROTOT
VERKSTAN

YRKE OCH ARBETSLIV SOM EN DEL AV HELHETEN:

1.INTRO/
SAMBANDCENTRALEN:
Berattelsen etableras och
har ndmns bade yrken och
arbetsmarknad pa ett
intressevackande satt som
en del av beréttelsen

6. OUTRO:

Besokaren blir sjalv en
Jobbhjélte och kopplas
ihop med andra riktiga
jobbhjaltar som
baseras pa intervjuer
med sjalvskattningar
utifran karaktarerna.

7. PROTOTYPVERKSTAN:
Har arbetar eleverna med verkliga case fran
foretag och metoder med fokus pa olika roller.



RUMMETS DRAMATURGI :

AKT 1 AKT 2 AKT 3
1INTRO | 2.TORGET S eer | 4.J0BB- JoosTEE o
,, N S PABRKEN | CENTRALEN. oo

Dramaturgi ar konsten att beratta en handling sa att den fangslar publiken, att formedla ett budskap genom beréattelse. Precis som det antika
grekiska dramat forstod kraften i dramaturgi gor film, teater, romaner, datorspel och serietidningar det. Var utgadngspunkt ar att berattelser ar
en grund och en kraft. Genom att skapa en starkt berattelse som bade i text och form baseras pa dramaturgins aktindelning och har sin grund i
dramaturgins modell/dramaturgiska kurvan och byggstenar vill vi producera en utstallning som presenterar en val sammansatt upplevelse for
att dels fangsla publiken men dven for att 6verféra kunskap, generera insikter och satta igang processer hos besokaren. Nar hen [amnar
utstallningen ska besokaren kunna saga vad hen varit med om och det ska 6verensstimma med det vi anser ar vart kdrnbudskap, vilket

baseras pa utstéallningens effektmal.

Det ar utifran askadarens point of view vi utformar upplevelse. Vi gor en éverenskommelse med besdkaren - vilken typ av utstéllning och
upplevelse ar det. Genre, karaktarer, utmaningar, I16sning m.m. | akt 1 etablerar vi berattelsen, utvecklar den i Akt 2 for att knyta samman den i
Akt 3. Rent rumsligt behdver vi etablera tankar innan sjélva scenen sa att besokaren associativt kan forsta det, att vi undviker fallgropar dar vi

tror att vi emotionellt och intellektuellt meddelar nagot men att besdkaren inte forstar.

Den tonalitet, de karaktarer och scener vi utvecklar ska bidra till att forstarka berattelsen, vagleda och skapa identifikation och pa sa satt

engagemang.



Precis som néstan allt annat sa fordndras dven jobb. En del
forsvinner, andra utvecklas och en del ar helt nya. Det behovs
standigt nya satt att jobba, tdanka, kunna och lara. Det kryllar
av Jobbhjaltar som ar superduperduktiga pa det de gor. Med
sina superkrafter kan de hantera massor av information, tanka
ut smarta ldsningar, spotta ur sig uppfinningar, fa manniskor
att halla sams och springa mot samma mal och mycket mer.

Precis som vi behéver manga olika manniskor som utfor olika
sorters jobb sa behover Jobblabb olika personer med olika
formagor for att 16sa saker, utveckla grejer, hitta ny kunskap
och utforska sant som en inte riktigt vet. | Jobblabb blir du en
jobbhjalte genom att checka in och bli en del av labbteamet.

De sex karaktdrerna, Jobbhjaltarna, ar utformade
efter en sammanslagning av olika
kodningssystem som t.ex. Riasec och andra
liknande system. Beskrivningarna har sedan
testats och processats med malgruppen. Malet
ar inte att definiera nagon, se vidare nasta sida.

For att nd 6nskade effektmal samt for att skapa
en stark upplevelse far besbkaren ett uppdrag
som sker i 5 steg. Detta dr utformat utifran de
behov malgruppens har och som vi vill méta.
Tanken ar att den egna karaktdren ska utvecklas
och fa starkare koppling till besokaren ju mer
hen utforskar utstallningen. Vi vet att manga har
svart att se sina egna styrkor. Genom att anvanda
en karaktar kan detta underlattas och genom att
koppla det till en process kan denna karaktar bli
personlig.

| utstallningen l6ser besdkaren olika uppdrag
som ar kopplade ftill beskrivningen av de 6
karaktdrerna

FORE

STEG 1
INCHECK

Bli en del
av Jobblabb

STEG 2
LAR KANNA

JOBBHJALTARNA

Fa forstaelse

EFTER

STEG 3
TESTA EGEN-
SKAPER

Utforska olika
formagor
m.m.

STEG 4
LOSA ETT
UPPDRAG

Identifiera sitt
satt att 16sa
en utmaning

UPPLEVELSEGREPP: JOBBHJALTE - UTVECKLA DINA SUPERKRAFTER

STEG 5
BLI EN JOBB-
HJALTE

Se resultat,
sjalvskatta
Det handlar
om MIG

3. HOG-
KVARTERET

7. PROTOT
VERKSTAN




STEG 1 - INCHECK (Intro/Sambandscentralen) STEG 1 SIEG 2 STEG 3 STEG 4 STEG 5
Besokaren checkar in i Jobblabb och far ett INCHECK LAR KANNA TESTA EGEN- LOSA ETT BLI EN JOBB-
identitets/labbkort som hen hanger runt halsen. JOBBHJALTEN SKAPER UPPDRAG HJALTE

Nu startar upplevelsen och hen blir en del av

Jobblabb. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

STEG 2 - LAR KANNA JOBBHJALTEN (Huvudkontoret) Bli en del

Besakaren kliver rakt in | huvudkontoret. Hér utveckl F& forstaelse Utforska olika Identifiera sitt S_E_!‘ resultat,
esokaren kliver ra BII’\I uvudkontoret. Har utvecklas av Jobblabb formagor sitt att [6sa sjélvskatta
Berattelsen och forstaelsen genom att de olika m.m. en utmaning Det handlar
Jobbhjaltarna och uppdrag presenteras. Har gér besdkaren om Mig

sin forsta registrering pa labbkortet utifran vad hen
identifierar sig mest med. FORE EFTER

STEG 3 - TESTA EGENSKAPER (Jobbfabriken)

Har far besokaren utforska olika férmagor i olika avdelningar av Jobbfabriken.
Alla interaktiva stationer ar kodade till en viss Jobbhjaltekaraktar, vilket dock
inte syns for besdkaren. Hen registrerar sitt kort vid stationerna hen testar

STEG 4 - LOSA UPPDRAG (Testcentralen)

| Testcentralen ska uppdrag I6sas. Det finns 6 olika satt som ar kopplade

till Jobbhjaltekaraktarerna. Bestkaren registrerar det satt hen tycker passar hens
satt bast.

STEG 5 - BLI EN JOBBHIJALTE (Outro/sambandscentral, 2:a del)
| utstallningens outro ar det dags att fa reda pa resultatet. Du checkar in ditt kort och
ser resultatet av dina registreringar i form av visualiseringar och karaktarsbeskrivning.
Hur ser just din jobbhjalte ut, vilka superkrafter har du? Besdkaren kommer i storre
eller mindre utstrackning vara en regnbage. Har vi ratt? Absolut inte! Besokaren kan
sjalv ga in och justera sin Jobbhjélte. Genom att addera, dndra eller ta bort farg sa
férandras Jobbhjaltens superkrafter. Nar besékaren ar nojd godkanns beskrivningen
och just hens Jobbhjdlte matchas ihop med ”Riktiga” Jobbhjaltar.

Besokaren bér kunna fa med sig sitt resultat pa olika satt t.ex. ett superhjaltekort,
ett diplom, registreringskortet m.m.




JOBBLABB - OVERGRIPANDE SCEN:

For att skapa kongenialitet mellan utstallningens namn, innehall
och scener samt for att 6ka malgruppens mojlighet till
identifikation och engagemang har utformningen likheter med en
stad och labbmilj6é déar olika utstallningsrum blir scener fér
besokarens upplevelse och interaktion.

Varlden omsluter besokaren och utspelar sig nagon stans mellan
verklighet och fiktion. Det finns en stark koppling till de olika
spelvarldar som malgruppen befinner sig i. Kopplingen finns bade
till form, textinnehall, upplevelsegrepp och interaktiva inslag. De
digitala varldar som malgruppen ror sig i har inte séllan en stark
kénsuppdelning. Aven labb-miljéer kan |3tt kodas som pojke/
man. Att bryta upp labbmiljon och forma den som en stad/varld
med olika scener ger oss storre mojlighet att anvanda oss av olika
uttrycksformer. Aven valet av farg och material kommer att
paverka sjalva upplevelsen. Att satta in de interaktiva inslagen i
en varld med en handling forstarker kopplingen till gameification
vilket kan bidra till att 6ka motivationen, intresset, engagemanget
och identifikationen med ett annars mycket komplext omrade.

Formen ar scenografisk och skapar

de olika scener och miljoer som

Berattelsen utspelar sig i.

Besokaren ska direkt forsta att hen

ar en del av bade innehall och rum. Valet
av scener utgar fran malgruppens upp-
levelsevarld, egna tankar om utformningen
och de referensramar och begransningar
som blev tydliga i arbetet med malgruppen.







1. UTSTALLNINGENS SCENER - INTRO/SAMBANDCENTRALEN:

Vilkommen till Jobblabb! GI6m inte att sanera dig fran skadliga partiklar.
Labbmiljéer kan vara kénsliga saker. Bli skannad av var x-rayigenkdnnare for
att komma vidare till jobblabbets Sambandscentral. Har ser du ut dver labbet
och allt som sker. Sambandscentralen ar det rum som har o6verblick, kopplar
ihop och kommunicerar med labbets jobbhjaltar. Ett nav, nod eller hubb.

Syfte:

Sambandscentralens syfte ar att att etablera upplevelsen - beréttelsen,
karaktarerna och scenen/varlden. Besokaren ska snabbt forsta vad det handlar
om och vilket uppdrag de har genom pedagogiskt grepp och interaktion.

Funktion:

| sambandscentralen ska besdkaren kdnna att hen blir en del av Jobblabbet
genom att forsta berdttelsen och ”“checka in” for att sjalv bli en del av den.
Funktionen ar dven att leda vidare besdkaren in i utstallningen genom en sluss.

Kansla upplevelse:

Sambandscentralen ska forflytta besokarna till en annan plats, en annan varld,
Jobblabbet. Kanslan ar att det finns en utmaning som ska I6sas. Det ska vacka
nyfikenhet, forvantan, intresse och spanning. Redan hér ska upplevelsen bidra till
att identifikation och ddrmed engagemang,.

Uppdrag:
| sambandscentralen far besékaren checka in och fa ett passerkort for att bli en
del av Jobblabbet. Passerkortet hangs runt halsen i en nyckelkedja

Gestaltning - Scen:
Besokaren kliver in i en saneringssluss som med vandrande ljus, knastrande ljud
och réntgenbild Iaser av hen.

| Sambandscentralen ser besokaren ut 6ver Jobblabbet, den miljé som hen snart
ska kliva rakt in i. Utanfor fonstren ges kédnslan av rorelse/forflyttning. Den stora
projiceringen ar utformad som ett stort fonster och framfér den finns en
manovreringspanel dar du far upp information om de olika jobbhjiltarna som
jobbar i labbet. Né&r du lamnar sambandscentralen med ditt passerkort runt
halsen gor du det genom vytterligare en sluss som ar ljud- och ljussatt for att fa en
spannande 6vergang till nasta scen Torget.

7. PROTOT
VERKSTAN










Nu har du gatt fran att betrakta jobblabbet till att sjélv vara inne
och bli en del av det. Miljén paminner om en spelvirld och
binder samman utstéllningens olika rum med vagar, skyltar,
sittmdjligheter och symboler. Miljon ska kdnnas igen fran stora
projiceringen i Kontrollrummet.

Syfte:

Torgets syfte ar att etablera varlden fér Jobblabb och halla ihop
utstallningens olika delar/rum genom tydliga passager in till de
olika utstéllningsdelarna. Detta ska &dven bidra till att skapa
tillganglighet, tydliggora berattelsens dramaturgi och uppdragets
utférande.

Funktion:

Torget ska fungera som en utgangspunkt och vigleda besokaren
genom utstallningens olika delar genom bra fléden och god
wayshowing/wayfindning. Aven erbjuda en plats fér samling,
samtal, reflektion, vila och mdjlighet till fordjupning. Det ska dven
skapa lugn for att balansera mot all den aktivitet som sker inne i
utstallningens olika rum

Kansla upplevelse:

Att gd frdan sambandscentralen in till torget ska ge en stark
upplevelse att kliva in i en helt annan varld. Precis som ett torg
binder samman, skapar riktningar, rum och goér omgivningen ftill
silhuetter och kulisser ska torget bli en plats som bryter av och
skapar den kontrast som behdvs i utformandet av rumslig
dramaturgi. Spar och ledtradar lacker ut som skvallrar om att det
bubblar och pagar nagot bakom fasaderna.

Uppdrag:

Torgets uppgift ar inte kopplad till interaktion pa samma satt som
de ovriga utstdllningsrummen. Fokus ligger istallet pa att tydligt
formedla hur besdkarens uppdrag ska genomféras. Gora val, vart
ska jag? Aven eventuellt erbjuda olika férdjupningsmaéjligheter.

3. HOG-
KVARTERET
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5. TEST-

CENTRALEN
7. PROTO
VERKSTAN

Gestaltning - Scen:

Torget ar som ett karleksbarn mellan en stad och ett labb. En blandning mellan
den fysiska och digitala varlden - autentisk fiction, det &r pa latsas men kanns pa
riktigt. Estetiskt ar det mer avskalat dn 6vriga utstallningen, bade vad galler form
och innehall. Detta behovs for att skapa kontrast i dramaturgin men aven for att
starka rummets funktion som bland annat &r att vagleda. Det ar en form som
etablerar den Overgripande och sammanhangande formen for utstéliningen. Den
overensstimmer med den varld som besdkaren ser i sambandscentralen och
bryter av mot formen inne i de olika utstadllningsrummen for att skapa variation
och pop-outeffekt.

Miljon ska kdnnas labbaktig men ta inspiration fran hur en stad ar konstruerad
med tydlig spelestetik. En varld som ar kongenial med den spelvérld som unga
kdnner ror sig i.

Torget ar en scen som starker det syfte och funktion vi dnskar - riktning, kunna
stanna upp och betrakta och samlas. Det finns rorelse men inte i form av floden
pa samma satt som t.ex. trafik/rondell.
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3. UTSTALLNINGENS SCENER - HUVUDKONTORET:

Har lar du kdnna Labbteamet med Jobbhjiltar. De dr ute pa uppdrag
men du kan utforska deras huvudkontor och lara kdnna karaktérerna.
Vilka &r deras skills/superkrafter och vad &r deras roll? Vilka Uppdrag
lI6ser de och vem kan du identifiera dig med? | ett Huvudkontor far en
uppdrag, samlas, stimmer av, férvarar sina gadgets och klader,
redovisar resultat, ligger upp arbetet, fordelar arbetsuppgifter,
beslutar, ges roller och identifierar problem att l16sa.

Syfte:

Berattelsen som etableras i Introt/sambandscentralen ska utvecklas.
Besokarna ska bli nyfikna pa och forsta jobbhjéltarna och de uppdrag de
utfér. Jobbhjaltarnas karaktarer baseras pa Riasec och andra
kodningssystem. Syftet med detta ar att de genom de olika jobbhjaltarna
ska forsta olika egenskaper och hur dessa behovs och ar betydelsefulla i
t.ex. ett team/labb.

Funktion:

Besokarna ska lara kanna jobbhjaltarna och uppdragen de utfér genom
att sjélva understka och utforska miljon i jakt pa ledtradar. Det &r svart,
inte minst for barn, att se sina styrkor och sjalvskatta sig. Interaktionen
med rummet ska underlitta detta genom att fa forstaelse for olika
egenskapers och styrkors betydelse, sirskilt i en grupp. Aven att vi
kopplar samman dessa egenskaper och fardigheter med det som
malgruppen gor och varderar i sin vardag och verklighet som t.ex.
intressen, popularkultur

Kansla upplevelse:
Att jobbhjaltarna ar ute pa uppdrag och att du har majlighet att snoka
runt for att ta reda pa mer, vad gor de? Hur skiljer de sig at? Nyfikenhet,
spanning, intresse.

Uppdrag:

| Huvudkontoret far besdkaren valja en Jobbhjalte som de kanner liknar
dem. Samla ledtradar, géra val vem du liknar i jobblabbet. Vilken roll
valjer du? Har gor du din forsta registrering som kommer paverka ditt
eget identitetskort (fargkodat)

3. HOG-
KVARTERET

Gestaltning - Scen:

Huvudkontoret ar som en blandning mellan det klassiska
superhjaltehogkvarteret, kontor, fikarum och verkstad. Lite rérigt, stokigt
och manga detaljer. | formen, berattelsen och interaktionsmomenten
ryms bade ledtradar och information om jobbhjdltarna och uppdragen. |
rummet finns prylar, drakter, gadgets, diplom, avklarade, pagaende och
nya case/uppdrag, karaktarbeskrivningar ”Vi jobbar har”, arkivlddor med
bevis och ledtradar.

Genom att interagera med och utforska rummet, tex skanna saker,
tjuvlyssna, dra ut lador och ldsa far du veta mer om de 6 karaktdrer som
utgor labbteamet.
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4. UTSTALLNINGENS SCENER - JOBBFABRIKEN:

Stampla in i Jobbfabriken. Det dr hir en provar pa egenskaper, kunskaper
och formagor. Viktiga ingredienser nir en ska skapa och fordndra jobb.
Utforska dig fram for att ladda din personliga karaktar med nya skills genom
att registrera vilka stationer du testat. Jobbfabriken dar som en traningslokal
dar en tranar upp eller uppticker sina olika formagor.

Syfte:

Denna utstallningsdel ska bidra till att ge besdkaren insikt om olika formagor
genom att utforska och prova olika utmaningar, uppdrag och stationer.
Forhoppningen ar att hen dven testat sddant som hen inte ar van vid eller
identifierar sig med for att pa sa satt erbjuda en bredd av satt att l6sa en
uppgift. Ett mer 6vergripande syfte ar att forsta hur olika egenskaper anvands
pa arbetsmarknaden.

Funktion:

Besokarna ska aktivt interagera med miljon. Har testar och utmanar
besodkaren sig sjalv genom olika uppdrag och egenskaper. Utstallningsdelen
ska bade ber&tta om och skapa interaktion som tydliggér olika egenskaper och
formagor samt gora kopplingar till olika jobb. Kortfattat byggs olika delar/
forutsattningar for olika jobb. Har far besokaren dven ta del av vilka
Jobbhjiltar som jobbar p& de olika avdelningarna/ar ute p& uppdrag. Aven
"riktiga” Jobbhjaltar.

Kansla upplevelse:

Det ska kannas som en verkligen kliver innanfér fabriksportarna och att en
spannande miljo finns att utforska. Bestkaren ska kdnna bade trygghet och
nyfikenhet och varje avdelning i Jobbfabriken bjuder pa en tydlig scen for att
inte tappa besdkarens intresse och engagemang.

Uppdrag:
Lara sig mer om olika egenskaper som en Jobbhjalte kan besitta och som har
en betydelse for arbetslivet/arbetsmarknaden.

3. HOG-
KVARTERET

Gestaltning - Scen:

Jobbfabriken reser sig hégt och ut ur en skorsten sprider sig regnbagsrok.
Det ar full aktivitet och du kliver in genom den tunga porten. Du stari en
reception och forstar att du kan vélja olika avdelningar. Kanske tar du dig
vidare till Arkivet och testar minnet eller tar en svang till Larmcentralen
och léser en konflikt. Nar den &r |6st beger du dig till verkstan, det ar
alltid nagot som maste skapas, lagas eller uppfinnas.

lobbfabriken dr den storsta utstéllningsdelen och bestar av avdelningar/
olika zoner eller rum med kluster av interaktionsstationer. Varje zon har
en sammanhallande rubrik som ska aterspeglas i formen. Ex pa
avdelningar, se nasta sida.






EX. UPPLEVELSERUM | JOBBFABRIKEN: (kan dndras efter interaktionsutveckling + test mot malgrupp)

KONTORET:

Sitta vid ett kontor, vad trist! Absolut inte. Pa ett kontor finns manger av
saker att I6sa och det behdvs manga olika kompetenser. Mattesnillen, folk
med ordningssinne, den som satter ratt person pa ratt plats, kan hantera
massor av olika manniskor, fran surputten till den som springer pa fel
bollar.

e Administrerar, skéter ekonomi/Ridknar ut, medarbetarsamtal,
Samordna, Sorterar, drar D-lines, planerar, fika, Informerar, tar fram
underlag, anstéller, moten, socialt, Planerar fran A-B.

Aktiviteter:

» Utrakningar - sifftor

* Data och info

* Skapa planer och ta sig fran punkt A till punkt B
* Charader (socialt, kommunikation, Lego)

* Presentation av Jobbhjilte

* Presentation av en riktig Jobbhjalte

ARKIV/LAGER:

Arkiv och lager ar spannande platser. Lador och parmar fran golv till
tak, gangar som ersatts av en annan gang. Databaser och ibland
hemliga dokument. Historier, prylar, pryttlar och viktigheter.
Spdnnande personer och spar av det forgangna.

* Vardar, minne, bevarar, tillgiangliggor, hjalper, férstd samband,
ordning och reda, struktur, system.

Aktiviteter:

* Sortera saker i ordning

* Lagga ratt for att fa ratt svar

*  Minne - komma ihag

* Forklara ngt/gora ngt komplext sa att det blir begripligt
* L&dsa om jobb som funnits och férsvunnits

* Presentation av Jobbhjilte

* Presentation av en riktig Jobbhjalte

LARMCENTRALEN:

Precis som det ibland blir rérigt, konflikter och utmaningar som maste
I6sas snabbt i skolan, med syskon och i mobilspel sa blir det dven det pa
arbetsplatser. D& kan det behdvas en Larmcentral dar en kan kalla in
experthjilp. Ar det en maskin som inte funkar, ndgra har en konflikt, en
annan har slagit sig och den tredje har ett problem som hen inte hittar en
|6sning pa.

* Loser konflikter, tar hand om, évervakar, ger vard, lyssnar, observant,
friskvard, akutrum, Loser problem

Aktiviteter:

* Probleml6sning

* Observera/évervaka - se nar nagot gar fel
* Konflikthantering/medling

* Lyssna

* Lagga ihop olika ledtradar

PRODUKTIONSRUM/VERKSTAD:
En miljo som osar aktiviteter. Har finns spdnnande maskiner,
verktyg, uppfinningar och processer

» Satter ihop, gor fel, gor om, lagar, tanker, foljer instruktioner,
producerar, tillverkar, skapar.

Aktiviteter:

» Skapar/Bygger/Konstruerar

* Foljer instruktioner

* Ldra genom att misslyckas

* Patd

* Presentation av Jobbhjalte

* Presentation av en riktig Jobbhjalte
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5. UTSTALLNINGENS SCENER - TESTCENTRLEN:

Nu ar det dags att I6sa uppdrag med dina nya erfarenheter. Testa de 6
olika satten for att kdnna efter vad eller vilka som ar just dina satt.
Vilket &r mest du?. Har kan du fa stod, tips och rad av Jobblabbs
Jobbhjaltar, men dven "riktiga” Jobbhjaltar. Hur och pa vilka sétt hade
de 16st det, vad &r just deras sitt Ladda din Labb-kort sa att den far
just din superkraft.

Syfte:

Malet &r att fa bestékaren att narma sig sina egna styrkor och forsoka
identifiera dem. Att fa forstaelse for hur en sjalv helst [6ser en uppgift.
Aven visa att ett problem/utmaning kan |&sas pa flera olika sitt och att
det finns styrkor med samtliga. Besokaren ska genom bade innehall och
upplevelse fa kanslan att alla behovs och att de olika satten ar
nodvandiga

Funktion:

Knyta samman akt 2 och erfarenheterna fran Jobbfabriken. Fa testa att
I6sa uppdrag/problem/utmaningar pa olika satt och registrera det satt
som passar en bast.

Kansla upplevelse:

Upplevelsen och kanslan nar ar att det ar nagot som ska I6sas, att det
ar viktigt for att ta sig vidare och att bestkaren ar en viktig del i detta
dar hen fa anvanda sin kapacitet.

Uppdrag:
Losa uppdrag pd sex olika satt, vilka ar kopplade till de sex olika
Jobbhjaltarnas karaktédrsdrag/egenskaperna.

3. HOG-
KVARTERET

Gestaltning - Scen:

Besokaren kliver in i en labbmiljé som béar pa typiska material och
symboler som exmempelvis, glas, metall, plast, mikroskap, provror,
dragskap, forstoringsglas, tester m.m. Fargerna ar det som bryter av
med det klassiska labbet som manga ganger ar manligt kodat bade
vad galler estetik, roller och berattande. Miljén andas: Undersdka,
utforska, testa men aven Ifragasitta, Misslyckas, gora fel och lara
nytt.
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6. UTSTALLNINGENS SCENER - OUTRO/SAMBANDSCENTRALEN DEL 2:

OUTRO/RESULTAT - CHECKA IN/UT DIN KARAKTAR!

Nu har besodkaren utforskat, testat och I6st uppdrag. | outrot skapas ett stark t
avslut pa upplevelsen, bade mer 6vergripande och for individen/besékaren. Det
ar har besokaren registrerar sitt Labb-kort och ser vilka skills som registrerats -
Vilken regnbage! Men &n ar det inte klart. Vad vill du lagga till? Justera just dina
skills. Vem ar du? Slutregistrera ditt val. Nu dr du en del i jobbteamet.

Syfte:

Outrot ska sammanfatta utstallningen och resultatet som bade visas och justeras
ska bidra till att stdrka sjalvbilden och vidga majlighetshorisonten hos bestkaren.
Dels genom visualisering och karaktadrsbeskrivning, men dven genom att besdkaren
sjalv far gora sista justeringen. Kopplingen till andra “riktiga” jobbhjaltar ska bidra
till att skapa en koppling till arbetslivet samt erbjuda goda forbilder och en
normkreativ representation av manniskor och roller. Besdkaren ska lamna
utstallningen med nya insikter om bade sig sjalv och arbetslivet.

Funktion:
Sammanfatta utstéllningsupplevelsen och lata besokaren utveckla sig sjalv som
jobbhjalte. Fa med sig resultat och nycklar.

Kansla upplevelse:

Kénslan ska likna den vid utstdllningens intro, sambandscentralen. Men dar
kdnslan ska vara att ta sig vidare in i labbet i introt ska outrot ge mer tid for
eftertanke och majlighet att sla sig ner. Kanslan ar att det handlar om mig, vem jag
ariallt detta.

Uppdrag:
Registrera sitt labb-kort, justera jobbhjalten, fa en koppling till “riktiga” jobbhjaltar

Gestaltning - Scen:
Se intro

3. HOG-
KVARTERET
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