
INDUSTRIKULTUR ER SJOVT

Rå beton, afskallede vægge, kæmpe maskiner og tomme lagerhaller. De færreste unge tænker over, at de fester i gamle tappehaller og spiser pizza i et gammelt slagteri. Nye undervisningstilbud fra Museum Midtjylland, Københavns Museum og Industrimuseet Frederiks Værk vil ændre på unges bevidsthed om industrikultur.

Af Sara Peuron-Berg, Projektmedarbejder på Københavns Museum og Linea Hansen, Projektleder for Industrikultur for Unge

Når man nævner industri og industrikultur springer eleverne ikke umiddelbart op af stolene. De færreste ved præcis, hvad det betyder, men til gengæld er de fleste enige om, at det ikke rigtig har noget med dem og deres hverdag at gøre.

Det gælder især de unge, og derfor har de tre museer i samarbejde med fire gymnasier og to folkeskoler udviklet nye undervisningsforløb om den industrikultur de unge lever i hver dag. Formålet med undervisningen er, at eleverne lærer om industriens rolle for Danmark som velfærdsland på en tværfaglig og engagerende måde, der viser industrikulturens betydning for elevernes liv. Eleverne skal ud og bruge byen som læringsrum og formidle et fagligt indhold, men de bestemmer selv hvordan. Og det er sjovt!
Tværfaglighed inspirerer
Som udgangspunkt er undervisningsmaterialer en succes, hvis de bliver brugt. Derfor har det været afgørende at samarbejde med skolerne i udviklingen og udformningen af materialet for at sikre at både museumsinstitutionen og lærere følte ejerskab over projektet. Ligeledes gav det projektet den fordel at få så mange vinkler på industrikultur som muligt – både hvad angår fag og metoder, og sørge for, at læreplaner og materiale kunne mødes. Det var også formålet at udvikle de pædagogiske former og inddrage eleverne aktivt, og derfor spurgte to af museerne eleverne selv om mulighederne. Det blev tydeligt, at jo mere eleverne kunne relatere industrikultur til deres egen hverdag, jo bedre lyttede de efter og variation i metode og form i undervisningen øgede dynamikken. Derfor er materialet relateret til nutidige problemstillinger, og brug og opbygning er åben og tværfaglig.

Undervisningsmaterialet om industrikultur rammer nemlig faglige mål i så forskellige fag som historie, dansk, samfundsfag, fysik, billedkunst, innovation, mediefag, matematik, kemi og design. Det er helt op til den enkelte lærer at bestemme, hvordan man vil bruge materialet – undervisningen virker som inspiration for nogle og andre tager et helt undervisningsforløb med arbejdsspørgsmål og kilder, som eleverne selv skal undersøge. På den måde kan undervisningsforløbene bruges helt uafhængigt af de tre museer, ved andre industriminder eller som metode-inspiration. De originale kilder kan supplere lærebøgerne og består af både statistikker, litteratur, erindringer og byplaner. De er indhentet fra arkiver, industrimiljøet selv og andre museer, og materialet kan på denne måde tages med videre til andre videnscentre og læringsrum, som skolerne med fordel kan samarbejde med. 
Learning by doing
Undervisningens didaktiske fokus har været både at bruge andre læringsrum, tværfaglige metoder, digitale produktioner og ’learning by doing’ og ’learning by teaching’. Det vigtigste er, at eleverne selv kommer ud og arbejder direkte og aktivt med industrikulturens bygninger. Ved at eleverne kommer ud i andre læringsrum lagres erfaringen og læringen anderledes og giver mulighed for indlevelse og fysisk udforskning af industrialiseringen og vores velfærdssamfund. Eleverne skal bruge deres sanser ud fra fagligt baggrundsmateriale for at skabe en visuel fortælling. 

Og det lykkedes. Den største positive overraskelse ved forløbet er, at se eleverne blive så stærkt påvirket ved selv at se, føle, høre (og flere steder lugte) industrien og derved aktivere flere sanser og reflektere på en måde klasselokalet ikke kan gøre. Eleverne oplever og reagerer på industriens fysiske miljøer - de spørger, fotograferer, skriver og filmer industrimiljøet og skaber deres egne industrifortællinger, som de deler - med klassen eller online. Eleverne skaber selv fortællingen i de forskellige forløb, hvor nogle elever har lavet fiktive virksomhedshistorier med fokus på den ‘virkelige’ historie. Andre har lavet film eller udstillinger om industriminder og brugen af områderne i dag. Og nogle har arbejdet med historisk metode, hvor de har brugt forskellige kilder - erindringer, billeder, skriftlige kilder med videre. Og didaktikken gav en uventet gevinst. Den taktile og digitale form krævede andre kompetencer end den normale undervisning, og det viste nye og produktive sider af elever, der ellers normalt ikke var synlige eller mindre boglige.

Den frie legende form indrammes af et afgrænset emne, en klar forståelsesramme, fagligt baggrundsmateriale og konkrete handlinger. Museerne har opstillet rammerne og mulighederne, men det er eleverne selv, der ud fra de faktiske industribygninger og kilder skaber og videreformidler industrikulturen og derved bliver de selv historieskabende. 
Industrikultur på e-museum 

Projektet Industrikultur for Unge er muliggjort på grund af støtte fra Kulturarvsstyrelsen. Projektet blev igangsat for at følge op på Industrikulturens år 2007 og gøre industrikultur til en del af elevernes bevidsthed. Det tager udgangspunkt i de 25 nationalt udvalgte industriminder.

Introduktion, lærervejledning, kilder og en generel undervisningsmodel til brug i alle byer er nu tilgængeligt for alle på e-museum.dk ved at søge på ’industrikultur’.
Videoproduktioner af eleverne
Carlsberg i fremtiden

Link: http://vaeggen.copenhagen.dk/media/51697
Industrikulturinspirationslinks

Fant25tiske industrier

http://www.kulturarv.dk/25fantastiske
Industriens bygningskultur:

http://bygningskultur2015.dk/industriarv/ 


