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▒→ D e n   d a n s k e   u n g d o m 
Problemerne med unge, der ikke passer ind i det danske uddannelsessystems traditionelle måde at lære og arbejde på, vil med sikkerhed blive større og større over de næste årtier.
Mange unge fungerer ikke i det stive og firkantede klasserum og flere og flere grupper af unge kan ikke få deres udprægede mediekultur og handlingskultur til at passe med de traditionelle passive og boglige læringsmåder i skolerne.
Det betyder at de unges talenter og ressourcer bliver spildt – både for dem selv og for de danske virksomheder, der i høj grad har brug for netop disse talenter og ressourcer i en erhvervsverden, der mere og mere præges af konkurrence-parametre som personlige kompetencer og innovation.
Resultatet er rodløshed, misbrug, aggressivitet og frustration hos et stigende antal unge. Og det gælder både unge fra danske familier og fra familier med anden etnisk baggrund.

Der hersker næppe tvivl om, at vi må erkende, at det danske samfund ikke i tilstrækkelig grad har kunnet håndtere disse udfordringer.
▒→ E t   n y t   i n n o v a t i v t 

u n g d o m s m i l j ø   i   Å r h u s 
Århus er en af de byer i Danmark, der har sværest ved at håndtere de frustrerede ungdomsgrupper.
Mange initiativer er sat i værk, men alle kan iagttage, at de ikke synes at få ordentlig fat i de unges energier og adfærdsmønstre. 
Det globale ungdomsmiljø Computer Clubhouse Network introduceres nu i Danmark. Det har været forberedt i et par år på landsplan og vi er nu klar til at etablere miljøet i Århus.

Computer Clubhouse er et lærings- og udviklingsmiljø for disse ungdoms-grupper, der på radikal ny måde tager fat om problemerne og tilbyder disse unge at udfolde og forarbejde deres talenter og ressourcer med aktiv brug af medieteknologier.
Learning Lab Aarhus, der er byens netværk for innovative læringsmiljøer, vil derfor i 2004 indgå i en række samarbejder med organisationer i byen, der fører til at et Computer Clubhouse er en realitet i begyndelsen af 2005.
▒→ V i s i o n e r   o g   m å l s æ t n i n g e r 

Vi har i Computer Clubhouse Initiativet formuleret vores hovedmålsætning som;

at skabe et fællesskab for eksklusionstruede unge, der giver plads til at ligheder og forskelle i et lærings- og udviklingsmiljø kan arbejde sammen om at skabe unikke resultater ved at udtrykke sig igennem multimedier  og moderne teknologi. 

Med andre ord: Computer Clubhouse Aarhus skal være en mulighed for at disse ungdomsgrupper i Århus får en ny og radikal anderledes måde at udfolde deres talenter og ressourcer på - gennem aktiv brug af medier og teknologi.

Denne målsætning vil vi have udmøntet ved at 

formidle et forpligtigende og fremadrettet partnerskab mellem stærke og fremtrædende aktører – erhvervsmæssige, uddannelsesmæssige og kommunale – i Århus, der ser det som deres opgave at skabe de finansielle og organisatoriske rammer for at Computer Clubhouse Århus bliver et solidt og internationalt funderet ungdomsprojekt, som bringer ny inspiration og udvikling til ungdomsmiljøerne i Århus.
▒→ H i s t o r i e n   b a g   

C o m p u t e r   C l u b h o u s e   N e t w o r k
Projektet opstod i starten af 90’erne hos det berømte MIT Media Lab i Boston. Dette miljø er kendt for at arbejde med forholdet mellem teknologi og nye måder at lære på. De samarbejder blandt andet med den danske LEGO koncern. Projektet er rettet mod belastede kvarterer i storbyerne og det bredte sig hurtigt til mange andre byer i USA. Uagtet at projektet er startet i USA, kan det betegnes som et meget uamerikansk projekt: det var snarere en reaktion mod alt det, der gik galt i den amerikanske uddannelsesverden. 
I USA er projektet sponseret af IT-giganten Intel og disse clubhouses kaldes derfor for The Intel Computer Clubhouse.

Computer Clubhouse er nu et globalt netværk med over 70 clubhouses verden over. Netværket har en fælles grundholdning og har fælles mål, men de enkelte clubhouses tilpasses altid de lokale vilkår og behov.
Projektet introduceredes i 2002 i Danmark gennem Undervisningsministeriets forskningsinstitution Learning Lab Denmark.

Projektet er nu klar til at blive etableret i 4 eller 5 byer i Danmark.
▒→ H v a d   h a n d l e r  
C o m p u t e r   C l u b h o u s e   o m  ?

Computer Clubhouse er et uformelt lærings- og udviklingsmiljø for unge mellem 12 og 18, der bor i storbyernes belastede kvarterer og ikke fungerer i det officielle uddannelsessystem.
Et grundlæggende princip for Computer Clubhouse er, at et udfordrende læringsmiljø fremmer motivation og læring. Skal unge hurtigt tilegne sig en ubesværet mestring af ”teknologi”, skal han eller hun konfronteres med et ”digitalt miljø”, befolket med mennesker, der ved hvordan man bruger teknologien til at undersøge, eksperimentere og udtrykke sig med.

Computer Clubhouse konceptet tager udgangspunkt i computerbaserede aktiviteter af den simple grund, at medier og IT er en vigtig del af unges kultur. Computerbaserede aktiviteter repræsenterer derfor en hurtig vej til de unges følelser, fantasi og interesser – til deres livsverden.
Miljøet forveksles ofte med en IT-café for unge, men er reelt nærmest det modsatte. Clubhouset er åbent efter skoletid, og ofte hen på aftenen og i weekend’erne, men de unge skal være medlemmer af clubhouset og arbejde i længerevarende forløb og forpligtende projekter.
De unge tilbydes teknologi og medieværktøjer af høj klasse og arbejder individuelt eller gruppevist med netop de medieprojekter og temaer, de har personlig interesse i. Der finder ingen undervisning sted. Clubhouset er i stedet befolket af mentorer, ildsjæle og fagspecialister, der ikke underviser de unge, men samarbejder med dem.
Projekterne og aktiviteterne er i høj grad rettet mod det omgivende samfunds virksomheder og kulturinstitutioner. De unge indgår i producerende og opgaveløsende samspil med sponsorvirksomheder og samarbejdspartnere og opbygger netværk i forhold til disse.

På denne måde kombinerer Computer Clubhouse en mediebaseret og handlings-baseret læringsmåde med direkte interaktion med områdets og byens innovative virksomheder.

Projektet har høstet store resultater rundt om i verden og vi er overbeviste om, at projektet kan virke særdeles innovativt på det århusianske ungdomsmiljø.

Vi opfatter det som et privilegium, at vi kan introducere et så afprøvet og veldokumenteret projekt på dansk grund.

Computer Clubhouse Network bygger på fire fælles grundprincipper:

· de unge udvikler kompetencer ved at være konkret skabende og opgaveløsende i forhold til alle typer medieteknologier

· de unge udvikler stor motivation i arbejdet, idet projekterne bygger på deres egne personlige interesser og talenter
· de unge skaber sig seriøse netværk både i selve clubhouset og i det omgivende samfund
· de unge arbejder med at bygge læreprocesser og samarbejde på gensidig respekt og tillid.
▒→ D e   f i r e   g r u n d p r i n c i p p e r 

Computere, software, teknologi og menneskelige netværk er ikke tilstrækkelige komponenter, som i sig selv sikrer at unge tilegner og mestre teknologi og medier. Når et Computer Clubhouse bliver skabt, må man også tage hensyn til nye former for socialt samspil og samarbejde, nye typer aktiviteter, nye områder for viden og ikke mindst en ny holdning til læring. Skal der skabes et lærings- og udviklingsmiljø med succes og resultater, er det nødvendig at inddrage disse afgørende dimensioner.

.
►Første princip:

Læring fremmes bedst ved at understøtte den enkeltes evne til skabende aktivitet. 

Gennem designprojekter – hvori den enkelte eller som del af et team er ansvarlig for at udtænke, planlægge og gennemføre projekter – opnås læringsmæssigt mange fordele. Eksempelvis,

· aktiv deltagelse: følelsen af kontrol og ansvar over et projekt fremmer motivationen

· kreativ problemløsning: designprojekter arbejder ikke med fastlagte løsninger, men lægger op til at forskellige strategier og løsninger er mulige

· forståelse for samarbejde: designaktiviteter fremmer overvejelser hos de unge over, hvordan andre vil reagere på eller vil kunne anvende det produkt, projektet har til formål at skabe.

- De unge udvikler derfor nyttige kompetencer ved at være konkret skabende og opgaveløsende i forhold til forskellige typer medieteknologier.
.
►Andet princip:

De unges projekter tager udgangspunkt i den enkeltes interesser.

Computer Clubhouse er skabt til at understøtte de unge i at udfolde og udvikle deres egne interesser – medlemmer af clubhouset bliver løbende styrket i at foretage egne valg og vurderinger. Fra det øjeblik den unge træder ind i clubhouset, bliver han eller hun udfordret med valg: hvad der skal produceres, hvordan og med hvem.

- De unge udvikler herigennem en stor selvstændighed i arbejdet.

.
►Tredje princip:

Computer clubhouset skal pleje og udvikle et skabende og udfordrende læringsmiljø med henblik på at fremme motivation og læring.

Dette skabende og udfordrende miljø skabes ved at Computer Clubhouse trækker på væsentlige kræfter i byen og i lokalområdet – eksempelvis ved hjælp af mentor-ordringen og i kraft af ressourcerelationer, i hvilke fagspecialister tilbyder deres erfaringer i et samarbejde med de unge.

- De unge skaber sig værdifulde netværk både i selve clubhouset og i det omgivende samfund.

.
►Fjerde princip:

Et miljø der bygger på respekt og tillid.

Der er mange dimensioner i begrebet respekt i clubhouset – respekt for mennesker, respekt for ideer, respekt for inventar – respekt for forskellighed og andres valg.  Og ikke mindst selvrespekt. Mentorer og ansatte er også en del af dette princip og skal se det som deres opgave at udvise respekt for clubhousets medlemmer, men skal også kræve respekt fra disse.
- De unge lærer hermed at agere i processer, hvor den enkeltes handlinger og optræden har afgørende konsekvenser for de fælles mål og resultater.
Det forventes at de unge, der søger til clubhouse-miljøet, vil være meget forskellige og langtfra alle vil umiddelbart kunne indgå i arbejdsprocesser baseret på disse principper. Computer Clubhouse er imidlertid netop indrettet til at respektere den enkelte unges behov for tid, motivation og tillid og er derfor gearet til at udvise stor tålmodighed overfor den enkelte.
▒→ I n t e r n a t i o n a l e   t o n e r  
i   d e t   å r h u s i a n s k e   u n g d o m s m i l j ø

Århus by vil være både en international og uddannelsespræget by. Computer Clubhouse vil betyde at disse ambitioner kan få ben at gå på, idet Computer Clubhouse Aarhus dels vil være aktivt medlem af det globale netværk, dels vil indgå i et tæt udvekslingssamarbejde med clubhousene i Amsterdam og Dublin. Hensigten er at såvel mentorer som unge kan deltage i projekter og samarbejder de tre clubhouses imellem og at der kan etableres en udvekslings-ordning mellem unge fra de tre byer.
Dette stærke internationale islæt vil være interessant for såvel sponsorer som samarbejdspartnere.
▒→ A n s v a r   o g   i n v o l v e r i n g

Vi ved at mange virksomheder og organisationer i Århus har påtaget sig et socialt og samfundsmæssigt ansvar de seneste år.  Tidligere tiders forventning til at det offentlige løste alle problemer med ungdom, adfærd og uddannelse rækker ikke længere. Vi har derimod tillid til at der findes virksomheder, som har både vilje og fantasi til at vise nye og bæredygtige veje i dette sociale engagement. Vi har respekt for den enkelte virksomheds og organisations valg af løsninger og lægger derfor op til et åbent, tæt og indholdsrigt samspil mellem clubhouset og vores samarbejdspartnere. Det skal sikre et meget varieret og indholdsrigt samspil mellem clubhouset og det omgivende samfunds innovative virksomheder og kulturinstitutioner.

Skal der skabes bæredygtige løsninger, skal der gives disse aktører mulighed for at tage direkte ansvar for de unges fremtid – og dermed udøve førstehånds-indflydelse på de unges udvikling af de talenter og ressourcer, som samfundet skal leve af de kommende årtier. Løsninger som ikke mindst er rettet mod de større og større grupper af unge, der ikke fungerer i de traditionelle uddannelsesmiljøer og som ofte, af den og andre grunde, udelukkes fra en bæredygtig personlig udvikling.

Tanken er, at stærke aktører i Århus i et partnerskab sikrer etableringen og driften af Computer Clubhouse Aarhus. Stærke aktører vil sige solide innovative erhvervs-virksomheder, der ønsker at øve indflydelse på disse grupper af unge, relevante kommunale forvaltninger og uddannelses- og kulturinstitutioner.
▒→ E n   h e l t   n y   m å d e   

a t   t æ n k e   s p o n s o r s a m a r b e j d e   p å
Computer Clubhouse er et ungdomsprojekt, der kræver solid finansiering. Dels fordi det er ambitiøst, dels fordi projektets grundtanker handler om, at de unges tilknytning til clubhouset virkelig skal flytte noget hos de unge. Derfor er der behov for stærk og varieret teknologi i miljøet, samt for gode og kompetente menneskelige ressourcer til støtte for de unge.

Computer Clubhouse ønsker at udvikle sponsorsamarbejder der skaber et samspil mellem sponsorerende virksomheder og de unge. Vi vil invitere sponsorerende virksomheder til at øve aktiv indflydelse på læringsmiljøet, blandt andet ved at foreslå projekter, stille opgaver og bruge læringsmiljøet til innovative eller eksperimenterende aktiviteter.

Samtidig ønsker vi, at de unge personligt knyttes til en eller flere virksomheder. Den unge skal i løbet af projekterne deltage i aktiviteter i virksomheden, således at de unges kompetenceudvikling også handler om at se sammenhængen mellem egne projekter og virksomhedernes behov. Det vil være naturligt at indgå aftaler om dette samspil på en sådan fleksibel måde, at samspillet indrettes efter den enkelte virksomheds og den enkelte unges behov.
▒→ E n   m o s a i k   a f   m u l i g h e d e r 
f o r   v i r k s o m h e d e n

Et samarbejde med Computer Clubhouse lægger vægt på at virksomheden kan bruge projektet til at udøve en social og samfundsmæssig indflydelse og dermed på et meget mere interaktivt samarbejde. Det er ikke et sponsorsamarbejder, hvor virksomheden lægger nogle penge og til gengæld får et nyhedsbrev og en middag fra tid til anden. Virksomheden vil få helt andre muligheder i sponsorsamarbejdet. Her nævnes de vigtigste:

· hovedsponsorer indgår i projektets styregruppe

· virksomheden kan øve direkte indflydelse på den eller de unges udvikling

· virksomheden kan anvende innovative projekter i sin markedsføring

· virksomheden kan bruge Computer Clubhouse til opgaveløsninger og eksperimenter, det vil sige som laboratorium for nye tiltag på det teknologiske og mediemæssige område

· virksomheden kan udvikle sine kulturelle kompetencer til at håndtere de nye generationer af unge

· virksomheden kan gøre brug af Computer Clubhouses internationale netværk

· virksomheden kan brobygge med de organisationer, der i øvrigt samarbejder med Computer Clubhouse
· virksomheden kan bruge læringsmiljøet som inspiration i både interne og eksterne uddannelsessammenhænge.

Vi forventer at dette nye sponsorsamspil vil kunne danne model for brobygning og samarbejde fremover mellem ungdomsmiljøer, virksomheder og kulturinstitutioner.
▒→ F o r s k e l l i g e   t y p e r   

s p o n s o r s a m a r b e j d e r
Der vil være rig mulighed for at indgå aftaler om sponsorering på mange fronter, alt efter virksomhedens interesser og ønsker.
Der er generelt behov for sponsorater af økonomisk karakter, der kan tjene som grundlag for Computer Clubhouse-etableringen og den årlige drift.
Der er også brug for sponsorer af teknologi: hardware, software og anden medieteknologi. Det er afgørende for projektet, og for de organisationer vi samarbejder med, at de unge har teknologi af stor kvalitet til rådighed, således at deres udfoldelser ikke begrænses af utilfredsstillende værktøjer.

Men der er også muligheder for andre former for sponsorater: human ressources, materialer, international udveksling, særlige projekter og meget mere.
▒→ E t a b l e r i n g   o g   d r i f t

Vi forventer at den samlede etablering vil beløbe sig til mellem 
400.000 kr. og 500.000 kr. Dette omfatter alt fra interiør, tekniske installationer til markedsføring og kontakt med de unge i området.
Vi forventer endvidere at Århus Kommune, når solide private sponsoraftaler kan dokumenteres, vil være imødekommende overfor etablerings- og driftsudgifter, der vedrører de fysiske lokaliteter.

Ifølge det globale Computer Clubhouse Network og ifølge vore egne budgetudkast vil det årlige driftsbudget ligge mellem 900.000 og 
1.1 million kroner. Variationen i beløbet handler om, hvilke typer sponsoraftaler der indgås, og om balancen mellem lønnet og frivillig arbejdskraft i clubhouset.
▒→ O r g a n i s a t i o n

Computer Clubhouse Aarhus vil være en selvstændig økonomisk og juridisk enhed.
Computer Clubhouse Aarhus Fonden vil nedsætte en styregruppe, der vælger en daglig administrator.

Arbejdet i selve clubhouset vil blive ledet af en koordinator på fuld tid, der har det daglige ansvar for aktiviteterne. Der forventes et tæt samarbejde mellem administrator og koordinator.

Derudover vil miljøet være befolket af to seniormentorer, på halv eller hel tid afhængig af budgetmidlerne, samt af en række sponsorerede ressourcer og frivillige.
På sigt vil nogle af de mest engagerede unge blive tilbudt rollen som juniormentorer.

Rundt om clubhouset vil der blive etableret et Computer Clubhouse Aarhus Forum, som består af Learning Lab Aarhus, sponsorerne og de øvrige faste samarbejds-partnere. Det er dette forum, der giver dynamik til projektets udvikling og udstikker indholdet i de strategiske mål.

Projektet vil løbende blive evalueret af et af byens stærke konsulentfirmaer med særlig interesse for og viden om innovative ungdomsmiljøer.
▒→ H a n d l i n g s p l a n   2 0 0 4 
Etableringen af Computer Clubhouse Aarhus vil i løbet af 2004 falde i 
4 faser:
1. Foråret: etablering af initiativgruppe, website, dialog med MIT Media Lab Boston, studietur til Computer Clubhouse Amsterdam, grundlæggende dialog med Skoleforvaltningen og Ungdoms-skolerne
2. Sommer: etablering af sponsoraftaler
3. Efterår: fortsat etablering af sponsoraftaler, samarbejde med Århus Kommune om fysisk placering, lokale samarbejdsaftaler, etablering af fond og styregruppe, træningsophold hos MIT Media Lab Boston, samarbejdsaftale med CC Amsterdam og CC Dublin
4. Vinter: etablering af lokaler og interiør, ansættelse af lønnet personale, etablering af ressourcepersoner til clubhouset, rekruttering af unge i lokal-området.
Computer Clubhouse Aarhus forventes at åbne 1. februar eller 1. marts 2005.
▒→ V i l   D e   v i d e   m e r e … 
Til vores fremtidige sponsorer og samarbejdspartnere har vi etableret et websted, der fortæller om projektet og som indeholder righoldig yderligere viden om Computer Clubhouse konceptet.
Projektet er særdeles velbeskrevet og veldokumenteret og på webstedet kan der dels findes dokumenter og præsentationer til download, dels arbejdes videre via de mange links.
I præsentationsmappen finder du desuden i trykt form de små og præcise officielle dokumenter, der tilsammen udgør beskrivelsen af konceptet. Det er klassiske beskrivelser fra Computer Clubhouse Network, der fungerer som fælles rammer for de mange clubhouses verden over. De små tekster er præcise og kortfattede redegørelser for de vigtigste temaer i disse ungdomsmiljøer og de udpeger det unikke ved konceptet. De små handouts bærer titlerne

Guiding principles
   Technological fluency 
    
       Structure
     
           Social networks
          
              Designing
            
                  Reflection 
                                             Motivation.
Computer Clubhouse Initiativets websted har adressen:

www.llaa.dk/CCI.htm
Baggrundsmaterialerne kan findes her:

www.llaa.dk/CCImaterialer.htm
og linksamlingen kan findes her:

www.llaa.dk/CCIlinks.htm.
▒→ K o n t a k t
Uanset om du og din organisation ønsker en sponsordialog, mere viden, samar-bejde eller blot er nysgerrige, så er du velkommen til at kontakte nedenstående personer, der i Learning Lab Aarhus har det daglige ansvar for initiativet.
Initiativgruppen i Learning Lab Aarhus består af:
Ole Brandstrup, Computer Clubhouse Initiativ Koordinator

Jan Gejel, Næstformand Learning Lab Aarhus

Pia Stevn, Uddannelsesleder, Teknologisk Institut

Karsten Juul-Olsen, Chefkonsulent, Cubion.

Gruppen suppleres efter behov.

Gruppen arbejder tæt sammen med:
Peter von Sperling, IT-konsulent, Århus Kommunale Skoleforvaltning

Ib Møller, Leder, Ungdomsskolerne i Århus.

Med venlig hilsen

Learning Lab Aarhus

Ole Brandstrup

ole.brandstrup@mail1.stofanet.dk
Jan Gejel
jan.gejel@skolekom.dk

87412613 / 22392964




Til samarbejdspartnere, interessenter og sponsorer  





Ungdomsmiljøet 


Computer Clubhouse


 kommer til Århus








Computer Clubhouse Network har © til navnet Computer Clubhouse og til dele af grafikken i dette dokument








www.llaa.dk/CCI.dk











PAGE  
7

