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DISERTACIJOJE VARTOJAMU ESMINIU TERMINU SAVADAS

Isitraukimas — fizin¢, emocing, pazintiné ir socialiné sgveika su kulttiros
paveldo ekspozicija, kurios lygmuo priklauso nuo asmeninés motyvacijos,
biografijos ir aplinkybiy. Taciau Sios disertacijos kontekste jsitraukimas
suvokiamas  kaip  skirtingy lygmeny susidoméjimas  muziejaus
komunikuojamu turiniu, kurio intensyvumas ir raiskos analizuojami vertinant
santykj ne su individualiomis asmens charakteristikomis, bet su Zaismu.

Kultiiros paveldo muziejus — tiriamo reiSkinio muziejiné aplinka, kuri
apibrézia muziejaus tipg pagal pristatomy vertybiy pobtdj. Kultiiros paveldo
muziejus Sios disertacijos kontekste suvokiamas kaip muziejus,
eksponuojantis Zmonijos materialyjj ir nematerialyjj kultiirinés veiklos
archeologinj bei architektiirinj pavelda. Taciau Siuo atveju dailés paveldas yra
atskiriamas kaip su meno galerijomis siejami objektai, kuriy eksponavimo
buidai dazniausiai paremti estetine verte.

Laisvojo pasirinkimo principas — esminé disertacijos mokslinés problemos
apibrézimo, tyrimo metodikos pasirinkimo ir duomeny analizés salyga. Sis
principas apibrézia tipinj savarankisko muziejy lankymo buda, kai be
iSankstiniy ekskursijy, specialiy renginiy ar papildomos profesionaliy
muziejuje dirbanc¢iy asmeny pagalbos lankytojai lankosi ir tyringja
ekspozicija. Sis principas apibréztas remiantis Johno H. Falko ir J. L.
Dierkingo laisvojo pasirinkimo mokymosi (angl. free-choice learning)
koncepcijos pagrindu.

MetazZaidimas — visuomenés ir visuomenei sukurtas, konkrecioje erdvéje
apibréztas, tam tikru laiku veikiantis ir muzealumo taisyklémis pagristas
konstruktas, jtraukiantis i neegzistuojantj, bet zaismu stimuliuojamos
vaizduotés sukuriamg kultiros paveldo pasaulj. Siam didZiajam kultdiros
zaidimui rastis sukuriama ir skirtingomis priemonémis palaikoma Zaismo
procesui ir nuolat besikei¢ianéiy veiksmo formy ir lygmeny aplinka, kurioje
gali skleistis muziejiné patirtis.

Skirtingo amzZiaus auditorija — lankytojy grupé¢, kurig sudaro vienu metu
vienoje muziejaus erdvéje esantys, veikiantys ir vieni kitiems jtaka darantys
asmenys, nepriklausomai nuo jy amziaus, gebé&jimy, motyvacijy ir biografijy.
Nors Sios disertacijos kontekste demografiniai ir motyvaciniai duomenys néra
i§skiriami kaip esminiai empirinio tyrimo kintamieji, pladigja prasme
stebéjimo protokoluose zymimos dvi grupés — vaikai ir suaugusieji, kurios



protokole apibréziamos iSorinio vertinimo principu, o anketose nurodomos
paciy informanty.

Socialinio mokymosi teorija — disertacijoje analizuojamo Zaismo vaidmens
lankytojy jsitraukimui j kultiros paveldo ekspozicija aktuali Alberto
Banduros pasiiilyta socialinio mokymosi teorija. Si teorija leidzia apibrézti
galimas zaismo reiskinio ir veikianciy lankytojy sgveikas remiantis socialinio
mokymosi modeliu. Teorijoje pabréziama, kad elgsenos formuojasi ir
socialiai patvirtinamos, kai Zmonés vieni kitus stebi bei mégdzioja elgesi,
poziiir] ar emocines reakcijas.

Zaismas — procesas ir temos perteikimo biidas, pasireiskiantis per zaidimo
veiksma ir Zaidybinius elementus, leidZiancius isitraukti j ekspozicijos
pazinimg fiziskai, emociskai ir socialiai.

Zaismo komunikacija — $iuo terminu disertacijoje jvardijama muziejaus
ekspozicijos pristatymo koncepcija, kai ekspozicijoje naudojamais artefaktais,
objektais ir / ar erdvés formavimo elementais siekiama skatinti lankytojy
zaismo veiksma, ta¢iau Siuo veiksmu yra perduodama simboliné su praeities
tema susijusi veiksmo reik§mé. Siai sampratai yra artima Gregory Batesono
zaismo komunikacijos teorija, kurioje iSrySkinama Zaismo perkeltinés
prasmés svarba, t. y. muziejuje tikslingai stimuliuojamas Zaismo veiksmas
reiSkia daugiau nei fizinj veiksma, nes Sie veiksmai simbolizuoja praeities
aktualizavima ir lankytojo gebéjimg kurti prasmes.



1. TVADAS

Temos aktualumas. Zaidimas, Zaismas ir Zaismingumas
muzeologijos kontekste yra aktyviai vartojami terminai, taciau mokslingje
literatliroje pastebima sinoniminé jy vartosena ar persidengiancios sampratos.
Siy fenomeny empiriniy tyrimy duomenys pirmiausia pradéti rinkti vaiky
muziejuose ir mokslo centruose, todél susiklosté istoriné zaidimo sampratos
sgsaja su efektyviu pasaulio pazinimo ir mokslo sklaidos metodu jaunajai
auditorijai bei juos lydintiems suaugusiems asmenims (Farmer, 1995; Judd ir
Kracht, 1997; McManus, 1987; Dierking ir Falk, 1994). Tolesné Zaidimo ir
zaismo sampraty plétra vyko veikiama dviejy salygy: praplétus paties zaidimo
proceso reikSmeés tyrimus skirtingo amziaus auditorijoms bei besikeiCiant ir
besipleciant visy tipy muziejy edukaciniams ar komunikaciniams tikslams.
Siuolaikiniai naujosios muzeologijos judéjimo paveikti muziejai sutelké
démesj | muziejy auditorijas (Ross, 2004), akcentuodami jas kaip itin svarby
atminties institucijy egzistavimo dalyvj. Atminties institucijy veiklai
prasiplétus nuo kultiiros paveldo saugojimo, restauravimo ir eksponavimo iki
aktyvaus prasmiy kiirimo, praeities aktualizavimo Siandienos visuomenei ir
jos gerovés kiirimo, koncepcijos tapo itin svarbios siekiant auditorijas
sudominti, jtraukti, paskatinti dalyvauti ir kartu kurti. 2022 metais
Tarptautinei muziejy tarybai ICOM priémus nauja muziejy apibrézima!,
atminties institucijos dar labiau perémé orientacijos | visuomene kryptj.
Siekiama auditorijoms pasiiilyti jvairig patirtj, apimancig Svietimg,
pasimégavimg, apmastymg praeities temomis ir dalijimasi Ziniomis. Sie
pastaraisiais deSimtmeciais vyke muziejy veiklos pokycCiai praplété ir
tarpdisciplininiy ziniy poreikj, norint suvokti lankytoja ir institucijos bei
auditorijos kuriamas sgveikas.

Psichologijos ir edukologijos mokslui identifikavus zaidZiancio
zmogaus elgsenai budingas savybes ir jvertinus, kad zaisdamas jis giliai
jsitraukia j laisvai pasirinkta veikla, dalyvavimu pagristos muzeologijos
teorijos émé vertinti zaismg kaip potencialy ir efektyvy btida auditorijai
isitraukti, mokytis bei mégautis (Lockman ir Tamis-LeMonda, 2021; Amodia-
Bidakowska et al., 2020; Vogt et al., 2018). Naujosios muzeologijos teorijos
formavimasis ir edukologijoje jsitvirtinanti konstruktyvistinio mokymosi
teorija nulémeé Zaismo koncepcijos plétra bei Zaismu paremtos komunikacijos
tyrimus muziejuose. Nors Zaidimo konstrukto ir Zaidybinio proceso taikymas

! 2022 metais Tarptautiné muziejy taryba ICOM patvirtino naujg muziejy veiklos ir
misijos apibrézima: https://icom.museum/en/resources/standards-
guidelines/museum-definition/.



komunikuojant muziejy turinj bei jtraukiant auditorijas j aktyvy pazinimg tapo
populiariais naujosios muzeologijos principais gristy muziejy ekspozicijos
kiirimo metodais, zaismo koncepcija néra iki galo sistemiSkai apibendrinta
arba stebima skirtinga jos samprata atskiry tipy muziejuose. Vis dar triiksta
ziniy, kaip apibrézti zaismo bei zaidimo raiSkas muziejuose bei koks yra
zaismo vaidmuo modeliuojant auditorijy elgseng ir / ar komunikuojant
skirtingy muziejy turinj. Tai patvirtina ir 2021 metais paskelbtas straipsnis,
analizuojantis Zaismo samprata Amerikos vaiky muziejy kontekste. Sis
tyrimas atskleidé, kad net labiausiai su zaismu asocijuojamas muziejy tipas
neturi vienodo institucinio apibrézimo, kuris leisty suprasti, kaip vaiky
muziejy profesionalai suvokia Zaismo procesg muziejuje (Luke et al., 2021).

Disertacijos temos aktualumg lemia siekis apibrézti Zaismo samprata
ir vaidmenj auditorijy jsitraukimui maziausiai iStirtame Kkultiiros
paveldo muziejy ekspoziciju kontekste. Si tema tampa labai svarbi
muzeologijos mokslui siekiant ne tik identifikuoti Zaisma ir Zaidima muziejy
ekspozicijose, tafiau kartu nustatyti modeliuojamy zaismo ir auditorijos
elgsenos sasajy efektyvuma. Zaismas $iame darbe yra sgmoningai atskiriamas
nuo zaidimo termino, siekiant tiksliau suvokti zaidimo proceso bei
komunikacijos koncepcijos sampratg nuo Zaidimo konstrukto, kuris i$siskiria
aiSkiai taisyklémis apibrézta veikla bei daznai skaitmeniniu formatu,
ekspozicijose integruoty rimtyjy Zaidimy ar technologiniy sprendimy forma.
Anglakalb¢je literatliroje Sie terminai atitikty play (Zaismas) ir game
(Zaidimas), kurie muzeologijos kontekste apibrézia skirtingas zaidimo ir
zaismo proceso bei biisenos raiSkas. Todél Sios disertacijos tema taip pat
aktuali siekiant pagristi ir | Lietuvos muzeologijos lauka tikslingai jvesti
terminus, padedandius tiksliau apibréZti Zaismo ir Zaidimo raiskas bei ju
lygmenis. Kadangi zaismo ir Zaidimo muziejuose raiskos tyrimai iskiria dvi
esmines taikymo kryptis, fiziniy Zaidimy ir manipuliuojamy * objekty
naudojimg arba skaitmeniniy Zzaidimy / programy bei technologijy
integravimg, zaismo ir Zaidimo atskyrimas leisty ne tik suvokti, kuri raiska
dominuoja atskiruose muziejy tipuose, taciau kartu padéty jvertinti skirtingo
pasiskirstymo priezastis. Pavyzdziui, skaitmeniniy technologijy taikymas
muziejuose yra vienas i§ esminiy elementy, lemianciy auditorijy pazintinj
jsitraukimg per zaidybinj procesa, tafiau sisteminé empirinius tyrimus
pristatanciy straipsniy analizeé atskleidzia reikSmingg skirtuma tarp skirtingy

2 Zodis ,,manipuliuoti lietuviy kalboje turi dvi pozityvia ir negatyvia prasme
naudojamas reiksmes. Edukologijos ir muzeologijos lauke Sis zodis siejamas su
treCigja Sio zodzio reikSme, apibréziancia situacija, kai naudojamasi ar naudojant
veikiama tuo, kas laikoma rankomis; naudojamasi tuo, kuo disponuojama
(Valiuskyté, 2011; Urniaz, 2016; Kniuriené, 2021).
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muziejy tipy ir skirtingo amziaus auditorijy. Naujosios technologijos daro
didziulj poveikj mokymuisi mokslo ir technologijy muziejuose, taciau
kultiiros ir meno muziejy ekspozicijose $is poveikis vertinamas tik kaip
vidutiniSkai reikSmingas (Xu et al., 2021). Tai gali lemti skirtingo amziaus
auditorijy jproCiai, muziejaus tipo turinio eksponavimo pobidis bei
institucijos pozitris j technologijy taikymo poreikj veiklos tikslams pasiekti.
Taciau tokie duomenys vercia ieskoti atsakymy apie Zaismo raisky santyki su
komunikuojama tema ir tinkamus metodus jtraukiant j kulttiros paveldo bei
meno pazinimg. Tuo tarpu vaiky muziejuose ir mokslo centruose atlikti
tyrimai atskleidzia vieng i§ Zaismo taikymo aspekty — fizinj jsitraukimag ir
inventoriaus manipuliavimg — kaip veiksnj, didinantj démesj ir skatinantj
Seimy jsitraukima (Alwi ir McKay, 2013). Tai rodo efektyvias zaismo metodo
sgsajas su skirtingo amziaus auditorijomis ir galimybes integruoti Siuos
elementus kultiiros bei meno muziejuose ne tik didinant jsitraukima, bet
specifiskai iSskiriant auditorijos laisvojo pasirinkimo jsitraukimo forma.
Zaismas §iame darbe apibréziamas kaip muziejaus temos
komunikavimo ir aktualizavimo metodas, pasireiskiantis per nuolat
besikeiCiant], spontaniSka, fragmentuotg fizinj ir emocinj veiksmg ir §j
veiksmg skatinancius elementus, leidzianCius jsitraukti j kultiros paveldo
pazinima fiziskai, emociskai ir socialiai, taciau pabréziant susidarancias
perkeltines veiksmo ir veiksmu komunikuojamo turinio prasmes. Toks
pozitris | ekspozicijos temos sklaidg ir lankytojo veiklos muziejaus erdvéje
organizavimg iSreiSkiamas taikant Zaisma skatinancias veiklas su zaidybiniais
elementais, kurie leidzia auditorijai uZmegzti intensyvesn] santykj su
muziejaus turiniu bei naudojamais eksponatais ir kurti prasmes. Zaismas
tampa biitina muziejaus metazaidimo priemone, apimancia Zaisminguma,
zaidybinj veiksma, Zzaismg skatinanCius fizinius elementus, realius ir
skaitmeninius Zaidimus, o auditorija jtraukiama j procesa, kad patenkinty savo
edukacinius ir pramoginius poreikius. Tadiau viena i§ sudétingiausiy $iuo
metu kylan¢iy moksliniy problemy yra ne tik nustatyti metodus,
atskleidzian¢ius mokymosi zaidziant muziejuose formas bei lygius, taciau
rasti metodus, kurie leisty nustatyti jsitraukimo ir pazinimo efektyvumag
auditorijoms, muziejus lankanc¢ioms i$skirtinai laisvojo pasirinkimo principu
(angl. free-choice learning). Laisvojo pasirinkimo mokymasis, arba laisvojo
pasirinkimo apsilankymo principas, muziejy kontekste suvokiamas kaip
neorganizuotas individualiy asmeny ar keliy asmeny grupiy lankymasis
muziejuje be iSankstinés registracijos, atskiro renginio ar specialiai muziejaus
suorganizuoty ir moderuojamy papildomy edukaciniy uzsiémimy. Nors toks
muziejy lankymo tipas yra vienas i§ universaliausiy biidy susipaZinti su
kulttros jstaigy komunikuojamu turiniu, moksliniy tyrimy prasme lieka

11



maziausiai tyrinétas. Tai patvirtina ir moksliniy straipsniy duomeny bazés
Web of Science §ia tema publikuoty straipsniy skaicius. Straipsniy,
identifikuoty pagal reikSminius Zodzius evaluating AND learning AND
museum, pateikiama 556, o straipsniy, kuriuose autoriai specifiskai iSskiria
laisvojo pasirinkimo mokymosi vertinimg ir nurodo reikSminius zodZius
evaluating AND free-choice learning AND museum, nurodoma tik trys.
Google scholar paieskos sistemoje pagal reikSminius zodzius evaluating
AND learning AND museum pateikia 47 200 recenzuoty straipsniy, o
straipsniy su iSskirta laisvojo pasirinkimo mokymosi sglyga evaluating AND
free-choice learning AND museum nurodoma apie 749. Autoriai pabréZzia, jog
laisvojo pasirinkimo mokymosi muziejuose tyrimai susiduria su akivaizdzia
problema, jog jie néra lengvai ir patogiai metodiskai iStiriami, o reikalauja
papildomy pastangy ieSkant metodiniy prieigy jvertinti tokia didele muziejy
vykdomos veiklos dalj. Kadangi zaidimo proceso poveikis mokymuisi tipiskai
vertinamas remiantis atsirinkty organizuoty skirtingo amziaus grupiy
dalyvavimu, Sie duomenys neatspindi laisvojo pasirinkimo elgsenos ir jtakos
fiziniam ir kognityviniam jsitraukimui. Tod¢l Sios disertacijos tema taip pat
aktuali siekiant iSsiaiSkinti Zaismo ir laisvojo pasirinkimo jsitraukimo
sasajas kultiiros paveldo komunikacijai skirty muziejy ekspozicijoje, nes
pavieniai lankytojai, savarankiskos neorganizuotos lankytojy grupés, Seimos
ir turistai dazniausiai lankosi atminties institucijose.

Nors jvairlis autoriai pabrézia zaismo aktualumg jtraukiant skirtingas
auditorijas, Zaismo sgsajuy su auditorijos paZinimu ir pramoga tyrimuose
dominuoja empiriniai duomenys i§ vaiky muziejy, mokslo centry ir
gamtos paZinimo muziejy. Taip pat svarbu pabrézti, kad zaismo vaidmens
Siuolaikiniy ] auditorijg orientuoty institucijy komunikacijoje tyrimai
daugiausia remiasi ne pavieniy lankytojy stebéjimo duomenimis, taciau
tikslingai tyrimui atrinktomis grupémis ir tikslingai zZaismo poveikio tyrimui
parengtomis programomis. Moksliniy tyrimy analizé leidzia apibrézti
susidariusia Ziniy spraga, kurig lemia neproporcingi tam tikry tipy muziejy
tyrimy duomenys, zaismo taikymo teoriniy sampraty ir praktinés raiskos
skirtumai bei lankytojy lankymosi pobiidzio specifika. Nepaisant gausiy
zaismo taikymo pavyzdziy ir vertinimy vaiky muziejuose, mokslo ir gamtos
centruose tyrimy, Zaismo vaidmens individualiy lankytojy ir individualiy
lankytoju grupiu jsitraukimui j kultiiros paveldo muzieju ekspozicijas
sulaukia per maZai mokslininky démesio. Tad temos aktualumas kyla ne tik
i§ poreikio analizuoti Zaismo poveiki, bet ir i§ poreikio identifikuoti patj
Zaismg komunikuojant kultiiros pavelda. Laisvojo pasirinkimo jsitraukimo
zaidziant empiriniy tyrimy trikumas iSkelia kelis svarbius aspektus: 1.
sudétingas patikimy ir validziy vertinimo metody taikymas; 2. Zaismo
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komunikacijos taikymo kulttiros paveldo institucijose Zziniy trikumas; 3.
7aismo komunikacijos jtaka kultiiros paveldo institucijy auditorijoms. Siy
probleminiy klausimy analizé leisty jvertinti zaismo raiSkas kulttiros paveldo
ekspozicijoje ir nustatyti poveikj lankytojy jsitraukimui aktyvinti.

Temos iStirtumas uZsienio autoriy darbuose. Zaismo taikymo
muzeologijoje temos pradzig tikslinga sieti su XX a. antrojoje puséje
prasidéjusiais muziejy auditorijy tyrimais ir bandymu nustatyti lankytojo
aktyvaus ir produktyvaus susidoméjimo, jsitraukimo bei mokymosi prielaidas.
Sis reik§mingas muziejy veiklos ir misijos pokytis virto naujosios
muzeologijos judéjimu, pakeitusiu pozitirj i artefakta nuo savaiminés
eksponuojamo objekto vertés iki konceptualiai naujo objekto ir Zmogaus
santykio kiirimo. Taigi, pirmieji siekiai suvokti $io muziejaus kuriamos vertés
efektyvuma suteiké galimybes vertinti ne objekta, bet jo poveikj lankytojui.
Siekiama strukttiruoti buidus rinkti zinias apie lankytojus: pradedami
eksperimentiniai tyrimai, kaip keiciasi lankytojy elgsena suteikiant papildomy
informacijos suvokimg palengvinan¢iy priemoniy (DeWaard et al., 1974),
bandomieji tyrimai lankytojy reakcijos modeliams sukurti bei ekspozicijos
sudétingumo, dizaino ir jsitraukimo priemoniy efektyvumui jvertinti (Borun,
1977), praleisto laiko ir ekspozicijos efektyvumo rySiui nustatyti (Falk, 1982).
Muziejy lankytojy elgseng, mokymosi biidus ir motyvacijos problematika
toliau tyré ir j tai sistemingai gilinosi J. H. Falkas, L. D. Dierking, E. Hooper-
Greenhill, George’as E. Heinas, A. Witcomb, D. Deanas ir kiti. Nors Siy
mokslininky darbuose Zaismo koncepcija dar néra iSrySkinama kaip naujas
muziejaus temos komunikacijos ir organizavimo principas, jy darbai virto
svarbiu luziu aktualizuojant besikeiciantj lankytojo ir muziejaus santykj, kuris
formavo prielaidas formuotis zaismo sampratai muzeologijoje.

1992 metais isleista Johno H. Falko ir Lynn D. Dierking knyga
,Patirtis muziejuje* (angl. The Museum Experience) buvo dar vienas svarbus
zingsnis suvokiant muziejy ne i institucinés perspektyvos, bet vertinant
lankytoja kaip centrinj veikéjg. Susisteming empirinius lankytojy duomenis J.
Falkas ir L. Dierking pateiké reik8mingy jzvalgy, kurios padéjo praplésti
kultiros ir mokslo populiarinimo jstaigy profesionaly pozitrj i lankytojy
grupes bei suvokima, kad apsilankymo kokybe lemia ne tik priklausymas tam
tikrai demografiniu principu sudarytai grupei, bet ir individualiy Zmogaus
gebéjimy, motyvy bei sociokultiirinés patirties kontekstas (Dierking, 1989;
Falk ir Dierking, 2000; Falk ir Dierking, 2002; Falk, 2009). Tac¢iau jsitraukimo
zaidziant taikymas ir tyrimai kultiiros paveldo muziejuose ir meno galerijose
pirmiausia susidiiré su ideologine prieSprieSa. Viena vertus, nykstanti riba tarp
muziejaus ir laisvalaikio bei pramogos aplinky pareikalavo naujy jtraukimo
metody ir jdomiy pateikimo biidy (Packer ir Ballantyne, 2016), kita vertus,
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muziejy profesionaly poziiiris ] muziejaus sakraluma $ig ribg stengési islaikyti
kultiiros paveldo ir meno muziejuose. Roberto Andersono ir Juliano
Spaldingo nuomone, pirmiausia Sis pokytis galéjo jvykti tik jveikus muziejy
profesionaly ,.trivialy pozidirj j pramogos semantikg, kuris trukdé tinkamai
konstruoti komunikacijos veiksmus ir siekti suteikti lankytojams
pasitenkinimg kulttirine veikla (Anderson ir Spalding, 2002). Kartu turéjo
Ivykti ir pozitrio j patj mokymasi pokytis. Eilean Hooper-Greenhill ypac
pabrézia, jog mokymosi sampratos luzis turéjo lemiamos jtakos muziejy
veiklos plétrai ir naujy metody paieskai. Autorés teigimu, tai jvyko suvokus,
kad mokymasis yra ne akademinés informacijos ar Ziniy jgijimo rezultatas,
bet daugialypis procesas, vykstantis jvairiais biidais ir neatsiejamas nuo
jausmy, vertybiy, veiksmy ir viety (Hooper-Greenhill, 2004). Bitent
mokymosi proceso ir pramogos vertés iSryskinimas atvéré galimybes kurti
zaismo ir muziejaus sgsaja. Maria Roussou, vertindama Zaismo vaidmenj
muziejuose, teigia, kad trivialumo iSvengiama, jei jsitraukimas zaidziant
auditorijy motyvus Janas Packeris teigia, jog aktyvusis lankytojas nors ir
ateina sgmoningai nesickdamas iSmokti, vis délto iesko veikly, kurios jtraukia
] mokymasi (Packer, 2006). Todél jsitraukimas zaidziant teoriskai gali
suderinti muziejy edukacinius ir lankytojy patyriminius tikslus.
Heterogenisky auditorijy identifikavimas padéjo muziejams jvertinti
ir ekspozicijos kiurimo metodus, kurie leisty efektyviau prisitaikyti prie
naujojo aktyvaus lankytojo (Hooper-Greenhill, 2000). Pavyzdziui, Minda
Borun ir Jennifer Dritsas nustaté septynias esmines mokslo centry ir
zoologijos sody ekspozicijy organizavimo charakteristikas, padedancias
uztikrinti sékmingg Seimy mokslo paZinimo procesg zaidziant ir mokantis
kartu: prieiga prie objekto i§ visy pusiy; galimybé keliems asmenimis veikti
vienu metu; prieinamumas vaikams ir suaugusiesiems; diskusijos
inicijavimas; skirtingi tyrinéjimo stiliai, daugiasluoksné informacija; sgsaja su
lankytojo Ziniomis bei patirtimi (Borun ir Dritsas, 1997). I§samiis teoriniai ir
praktiniai mokslo bei gamtos centry auditorijy bei ekspozicijy tyrimai taip pat
leido identifikuoti ne tik Zaismo raiskas bei vaidmenj jsitraukimui, bet ir paciy
lankytojy lukestj Sio tipo muziejuose rasti interaktyviy eksponaty, jutiminés,
kiirybinés ir praktinés patirties zaidziant (Yates et al., 2022). Taciau daugelis
tyrimy i$ esmés rémési empiriniais duomenimis i§ mokslo centry, kurie, kaip
ir vaiky muziejai, yra labiausiai asocijuojami su Seimy auditorija, jtraukiant
skirtingo amziaus grupes j mokslo ir gamtos pazinima Zaidziant. Zaismo
vaidmuo vaiky ir Seimy mokymuisi vaiky muziejuose yra gausiai tirta tema
dél akivaizdaus zaismo proceso taikymo konkretaus tipo muziejuje, i$skirtinai
orientuoto j jauniausigja auditorija. Zaismas vaiky muziejuose vertinamas
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kaip stimulas inicijuoti mokslinius pokalbius, o tikslingai modeliuojamos tévy
ir vaiky diskusijos — kaip neverbalinés veiklos veiksnys, pagerinantis
ekspozicijos pazinimg, mokymosi kokybe bei temos pratgsimg uz paties
muziejaus riby (Jant et al., 2014). Vaiky muziejy tyrimai atskleidzia svarbig
zaismo salyga: lankytojy santykj su mokymusi zaidZiant lemia tévy pozidris |
patj Zaidimg ir Sio proceso naudingumo vertinimas (DiBianca Fasoli, 2014).
Kadangi tévy ir vaiky sgveika atlicka svarby vaidmenj formuojant vaiky
mokymosi patirt] muziejuose (Harris ir Winterbottom, 2018), tévy elgsena
muziejuje turi jtakos tam, kaip jy vaikai jsitraukia j ekspozicijg (Willard et al.,
2019). Taciau tyrimas apie tai, kaip suaugusieji suvokia Zaismg ir Zaidimg
muziejuje, atskleidzia, jog suaugusieji ne visada geba identifikuoti Siuos
reiSkinius arba jvardyti jy naudg (Letourneau et al., 2017). Taigi, suaugusiyjy
poziiiris ir jsitraukimas j Zaismo procesg mokslo, gamtos ir vaiky muziejuose
daro jtaka mokymuisi Zaidziant, o aktyvaus mokymosi zaidziant vaiky
muziejuje tyrimai kartu pateikia duomeny apie statistiskai reikSmingg poveikij
mazy vaiky pazintinei raidai, ypac lankantis su Seima labiau nei su formaliojo
ugdymo grupémis (Callanan, 2012; Tan et al., 2021), bei teigiama poveikj
zinioms (Kingery et al., 2018; Tdugu et al., 2017). Svarbu jvertinti, kad jei
tyrimai, Kkuriais siekiama iSsiaiSkinti Zaismo vaidmenj jsitraukimui ir
mokymuisi, yra grindZziami papildomo informavimo ar parengimo principu
(pvz., lankytojams paskiriama zaidybiné uZzduotis arba kontroliné grupé
dalyvauja zaidybingje veikloje pries ekspozicijos tyrinéjima), jie neatskleidzia
arba tik i$ dalies atskleidzia galimg laisvojo pasirinkimo ir Zaismo efektyvumo
santykj. Tad laisvojo pasirinkimo jsitraukimas ir mokymasis vaiky
muziejuose, mokslo ir gamtos centruose, nors ir tipiskai siejami su zaismo
procesu, taip pat nesulaukia pakankamo mokslininky démesio.

Apzvelgiant zaismo taikymo tyrimus visy tipy muziejuose galima
iSskirti tam tikras raiSky grupes, kurios dazniausiai jgyvendinamos arba
tyrinéjamos konkretaus tipo muziejuose. Vaiky muziejuose Zaismas sicjamas
daugiausia su fiziniu zaidimo procesu manipuliuojant su fiziniais objektais,
mokslo ir gamtos muziejuose zaismo koncepcija remiasi hibridiniu
technologijy / skaitmeniniy veikly / rimtyjy zZaidimy ir fiziniy objekty
manipuliavimo derinimu, o kultiiros paveldo ir meno galerijy atveju Zaismas
dazniausiai siejamas su technologijy / skaitmeniniy veikly / rimtyjy Zaidimy
integravimu, daug reciau taikant fiziniy objekty manipuliavimg. Kulttros
paveldo ir meno objekty skaitmeninimas galéjo turéti jtakos tokiai zaismo
raiSkai, taCiau reikalingi tyrimai, kurie leisty jvertinti, ar kitos Zaismo raiskos
netaikomos tik dél Ziniy stokos, ar dél to, kad Zaismo komunikacija tiesiog
néra paveiki $io tipo muziejy ekspozicijose jtraukiant auditorijas.
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Terminas ,,rimtieji Zaidimai* sukuria tam tikrg prieSprie$g Zaidimo
proceso klasifikavime. Jvardijant rimtuosius / nerimtuosius Zzaidimus
iSrySkinami du zaismo raiSkos kraStutinumai — smagumas be aiSkios prasmeés
ir tikslo / smagumas su aiskiu tikslu ir jvertinamu rezultatu. Taciau zaismui i$
esmés yra biidingos trys esminés charakteristikos: laisvasis pasirinkimas,
smagumas ir savaiminis tikslas, tad ,,rimtieji zaidimai* iSrySkina papildomai
formuojamg ir paraleliai siekiama, bet neprivalomg treniravima, edukavima ar
akademinio poveikio formavima (Breuer ir Bente, 2010; Wilkinson, 2016). Si
savoka kyla ne dél laisvojo pasirinkimo ar smagumo eliminavimo, bet dél
paties zaidimo dizaino tikslo perteikti tam tikrg zinut¢ ar indé¢lj j naujus
jgtdzius, formuojant naujg aplinkg patir¢iai ir suformuojant aiSkias veikimo
(pabréziamas skaitmeninis rimtyjy zaidimy formatas, atskiriant juos nuo
strateginiy stalo zaidimy, kurie taip pat yra priskiriami prie rimtyjy Zaidimy,
pvz.: Caturanga, Sachmatai, go, SaSkés ir kt.) suteikia galimybe
besimokantiesiems patirti situacijas, kurios realiame pasaulyje nejmanomos
del saugumo, islaidy ar laiko. Taciau kuriant Siuos zaidimus siekiama padaryti
reik§mingg poveikj Zaidéjy jvairiy jgiidziy ugdymui, jtraukiant j sudétingus
veiksmo scenarijus, kuriems reikalinga itin tiksli programavimo sgsaja su
realia aplinka. Sie rimtieji Zaidimai tradiciskai siejami su kariniy,
vyriausybiniy bei korporaciniy rinky aplinka (Susi et al., 2007), tad kariniy
zaidimy kiirimo praktika gan efektyviai naudojama jtraukiant j karo istorijos
ar apskritai istorijos pazinimg (Anderson S. L., 2019; Hanes ir Stone, 2019).
Rimtyjy Zaidimy, kaip Zaidimu paremto mokymosi, taikymo galimybes
muziejuose tiriantys autoriai pabrézia rimtyjy zaidimy taikymo parankumag
nematerialiojo paveldo pristatymui, o 3D technologijos labiau tinka ir dazniau
pasirenkamos virtualiam materialiojo kultiiros paveldo pristatymui (Cosovi¢
ir Brki¢, 2020; Bolognesi ir Aiello, 2020).

Skaitmeniniy zaidimy ir instaliacijy tyrimai kultiros paveldo
muziejuose rodo, kad abi Sios priemonés gali buiti naudingos siekiant atkreipti
lankytojy démesj j maziau pastebimus objektus, inicijuoti diskusijas apie
skirtingas istorijos perspektyvas, skatinti jaungjg auditorijg jsitraukti i}
tyrinéjimo zaidimg naudojant mobiligsias programéles (de Kock ir Gomez
Maureira, 2018; Moketar et al., 2021; Lovlie et al., 2021). Rimtyjy zaidimy
taikymas ir suzaidybinimo koncepcija apskritai siejami su strateginémis
priemonémis kultiiros paveldui ir kultiiros turizmui populiarinti (Zilio et al.,
2021; Bonacini ir Giaccone, 2022). Tuo tarpu vienos mokslininky komandos
atliktas tyrimas su interaktyviu audimo stakliy modeliu, su kuriuo lankytojai
galéjo eksperimentuoti ir zaisti tyrinédami audimo procesa, o ekrane stebéti
skaitmeninj tyrin¢jimo rezultata, parod¢ teigiama hibridinés sgveikos poveikj
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tyringjimui ir aktyviam mokymuisi (Dimitropoulos et al., 2018). Skaitmeniniy
zaidimy tema muziejy kontekste yra labai aiskiai susijusi su informaciniy ir
komunikaciniy technologijy taikymu auditorijy interaktyviam santykiui
sukurti ir palaikyti. Siuo atveju atsiranda Zaismo ir interaktyvumo tapatumo
bei $iy reiskiniy skirtumy identifikavimo klausimas, nes skaitmeniniy zaidimy
ir technologiniy sprendimy poveikis jsitraukimui taip pat pasizymi fiziniu,
emociniu, pazintiniu bei socialiniu jsitraukimu (Economou, 2008, p. 137).
Nors fizinis zaidimas ir fizinis objekty manipuliavimas ar lietimas vertinamas
kaip butina salyga aktyviam jaunosios auditorijos jsitraukimui, 2016 metais
atlikta 29 psichologijos teorijy pozitriu vertinty fiziniy objekty straipsniy
analizé iSrySkino veiksmingus materialiy objekty vaidmenis: privilegijos ar
teisés jausmo poveikis lieciant muziejy objektus; smalsumo ir diskusijy
inicijavimas; teigiamas poveikis nuotaikai, muziejiniy objekty sukelti
prisiminimai ir emocijos; materialieji objektai kaip psichologinis tiltas tarp
vidinio ir iSorinio pasaulio (Solway et al., 2016). Taigi, lietimo bei fizinio
panaudojimo biidu tyrinéjami objektai suvokiami kaip efektyviis tarpininkai
aktyviai auditorijos ir turinio sgveikai. Taciau kartu keliamas klausimas, kas
yra interaktyvi patirtis. Aptardamos interaktyvumo sampratg muzeologijos
lauke Marijana Adams, Jessica Luke ir Theano Moussouri nurodo, kad $iuo
terminu vadinamos labai skirtingos, taCiau j tam tikras reik§Smiy grupes
suskirstytos veiklos, kurios apima tiesiog prisilictima prie ko nors arba
manipuliavimg kuo nors, arba tik interaktyvigsias priemones kaip
technologing sgveikg su kompiuteriniais jrenginiais, mobiliaisiais belaidziais
jrenginiais, arba diskusijos ir veiksmo pagrindu parengta dalyvaujamojo
pobtudzio edukacing veikla (Adams et al., 2004). TaCiau autorés siilo
interaktyvumo elementus suvokti kaip patirties visuma, kuri leidzia
auditorijoms fiziskai, emociskai ir socialiai jsitraukti. Sios disertacijos
kontekste Zaismas ir interaktyvumas suvokiami kaip viena kita perdengiancios
prasmés, tadiau zaismo terminu iSrySkinama zaidimo procesui biuidingos
perkeltinés prasmés aspektas, kuris leidzia praplésti fizinio veiksmo reikSme.
Kartu apibréZiamas ir laisvojo pasirinkimo, smagumo bei nuolatinio veiksmo
kaitymosi pobiudis, kuris iSskiria zaidimo procesa i$ visy kity veikly.
Analizuoty straipsniy apzvalga leidzia iSrySkinti du esminius
probleminius Zaismo, muziejaus ir auditorijy sgveikos aspektus:
aktualizuojamas jaunosios auditorijos jtraukimas j tradiciskai ne vaikams
skirtus muziejus (Djaouti et al., 2009; Kanhadilok ir Watts, 2014; Sutcliffe ir
Kim, 2014; Piscitelli ir Penfold, 2015) arba suaugusiyjy mokymasis ir
jsitraukimas ZzaidZiant visy tipy muziejuose (Kanhadilok ir Watts, 2014;
McCray, 2016; Thurner, 2017; Dickey, 2018; Ellis ir King, 2021). Todél
siekiant jtvirtinti Siuolaikinés visuomenés sgmonéje mokymosi visg gyvenimag
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koncepcijg ir muziejus jtraukti | §] procesg kaip vieng iS§ universaliausiy
istaigy, galinciy sukurti unikalia mokymosi aplinkg bei turinj, kultiiros ir
paveldo muziejai turi jtraukti j aktyvy ir jJdomy mokymosi patyrimg tiek
jaunaja auditorija, tiek ir suaugusiuosius (Monk, 2013). Ivertinus temos
iStirtuma moksliniuose straipsniuose, matomas poreikis skirti démesio kuriant
aktyvios jtraukties, aktyvaus mokymosi modelius ir tiriant jy efektyvuma
auditorijy elgsenai. Atsizvelgiant j tai, kad Zaismui ir laisvojo pasirinkimo
mokymuisi yra budinga individuali situacijos kontrolé, o aktyvy tyrinéjimo
biuda vertina skirtingo amziaus lankytojai, Zzaismo vaidmens jsitraukimui
kultiros paveldo muziejuje tyrimas labai reikSmingai prisidéty pateikiant
naujy mokslo ziniy apie $io fenomeno reikSme muzeologijoje.

Muziejy auditorijy tyrimai Lietuvoje. Zaismo ir Zaidimo taikymo
muziejuose tyrimai Lietuvoje yra itin mazai analizuota tema. Jverting tai, kad
Lietuva kol kas neturi klasikiniy vaiky ir mokslo muziejy*, neturime
galimybés vertinti $io fenomeno tokio tipo muziejuose. Zaismo vaidmens
lankytojo jsitraukimui ir mokymuisi triiksta ir dél to, kad miisy Salyje apskritai
atlickama per mazai muziejy lankytojy tyrimy. 2011 metais atliktas
komunikacinés veiklos Lietuvos muziejuose vertinimas parodé, kad nors
muziejuose organizuojama jvairialypé komunikaciné veikla, kol kas
moksliskai jvertinti Sios veiklos rezultatus vis délto yra problemiska (Lauzikas
ir Zemaityte, 2013). 2013 metais Vytauto DidZiojo universiteto mokslininky
grupé jgyvendino projekta ,,Kultiiros institucijy komunikaciniy kompetencijy
plétra ziniy ir kiirybos visuomenés kontekste®. Tyrimo i§vadose pabréziama,
kad Lietuvoje pastebéta rimtesniy auditorijy tyrimy stoka. Pasak monografijos
autoriy, beveik visi respondentai i§skyré dvi svarbiausias, amziumi apibréZtas
lankytojy grupes — moksleivius ir senjorus, kurios dazniausiai yra siejamos su
organizuotais muziejy lankymais (VDU, 2015, p. 227). Lietuvoje vyrauja
kiekybin¢ vertinimo metodika, o auditorijos tyrimus atlik¢ yra tik keli
muziejai savo vidiniams tikslams. 2014 metais atliktoje Kultiiros ir meno
institucijy veiklos vertinimo ir valdymo modelio galimybiy studijoje teigiama,
kad kultiiros ir meno jstaigos neskiria pakankamai démesio visuomenés
pasitenkinimo jy teikiamy paslaugy kokybe nustatymui (Kultoros tyrimai,
2015). Kultiros jstaigy pildomos veiklos ir statistiniy ataskaity formos yra
orientuotos ] jstaigos veiklos produkty jvardijimg (pvz., parody muziejuje
skaiCius, apsilankymy bibliotekoje skaiCius, muziejuose suorganizuoty

3 Klasikinius vaiky muziejumi $iuo atveju vadinamas muziejus, kurio pastovios ar
kei¢iamos ekspozicijos yra orientuotos isskirtinai tik 0—10 / 12 mety amziaus
lankytojy auditorijai, kai suaugusieji yra tik lydintieji asmenys. Mokslo muziejus
numatomas Kaune, taciau Siuo metu jis yra dar tik kuriamas.
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renginiy lankytojy skaicius ir kt.), o ne j lankytojy (vartotojy) pasitenkinimo
paslaugomis jvertinima (ibid., p. 18). Ta patvirtina Dovilé Peseckiené ir
Virginija Juréniené¢ teigdamos, kad nors Siuolaikinio muziejaus aSis yra
lankytojas, auditorijos tyrimy vis dar atlickama labai mazai (Peseckiené ir
Juréniené, 2020). Pavieniai Lietuvos muziejai atlieka lankytojy stebéjimg ir
fiksuoja apsilankymy skaiciy, taciau vis dar triikksta sistemingai atlickamy
nacionaliniy tyrimy, leidZian¢iy jvertinti Lietuvos muziejy auditorijy
motyvacijas, likeséius ir elgseng. Tuo tarpu kultirinés edukacijos veikly,
paslaugy ir jy vartojimo tyrimai démes;j telkia | organizuotas veiklas, kurios
nevertina muziejaus ekspozicijy ir jy prieinamumo, patrauklumo ar
efektyvumo individualiems lankytojams *. Kas trejus metus vykdomi
gyventojy dalyvavimo kultiiroje ir pasitenkinimo kultiiros paslaugomis
tyrimai remiasi apklausomis namuose ir internetu, o §ie duomeny rinkimo
bidai neleidzia fiksuoti realiai muziejuje vykstanéiy sgveiky ir patiréiy’.
Vertinant vaikus ir jaunimg muziejuose mokslininky démesio
susilaukia edukaciniy programy pasiiilos bei kokybinés situacijos temos. 2007
metais Vilniaus pedagoginio universiteto Socialinés komunikacijos instituto
atliktas tyrimas ,,Mokiniy kulttirinés edukacijos poreikiy tenkinimas §vietimo
sistemoje* atskleidzia, kad vaiky ir jaunimo edukacijos lyderiai savivaldybése
yra muziejai, bibliotekos ir kultiiros centrai, labai reik§mingai prisidedantys
prie moksleiviy kultiirinés edukacijos pasitilos formavimo (VPU, 2007). 2012
metais Lietuvos muziejy asociacijos uzsakymu atliktas Vilmorus tyrimas
,Lietuvos muziejy edukacinés veiklos jvertinimo ir mokiniy ir mokytojy
poreikiy tyrimas“ rodo, jog mazdaug pusé Lietuvos gyventojy lankosi
muziejuose ir zino apie edukacines programas, taciau didesnis edukaciniy
programy Zinomumas yra siejamas su moksleiviais (LMA, 2012). Sis tyrimas
rodo, kad tik nedidelé Lietuvos gyventojy dalis dalyvavo edukacinése muziejy
programose (11 proc.), o muziejuose pateikiama informacija ne visuomet
pritaikyta skirtingoms lankytojy amziaus grupéms bei triiksta betarpisko
lankytojo jsitraukimo. 2015 mety Dianos Dmitrijevos magistro darbe
»Muziejaus edukacinés programos kiirimo prielaidos: Modernaus meno
centro Vilniuje atvejo analize™ tiriant edukaciniy programa muziejuose svarba
pabréziama, jog muziejuose edukaciniai uzsiémimai yra populiariausia
muziejy edukaciniy programy forma (Dmitrijeva, 2015). Arturo Razinskij
magistro darbe ,Muziejy edukaciniy paslaugy vaikams ir jaunimui

4 https://www kulturostyrimai.lt/

> https://www.kulturostyrimai.lt/visos-temos/kulturos-politika/gyventoju-
dalyvavimas-kulturoje-ir-pasitenkinimas-kulturos-paslaugomis-2020/, [Ziliréta
2024-01-02]
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bendrakiira® buvo tiriamos edukaciniy paslaugy vaikams ir jaunimui
bendrakiiros tobulinimo kryptys, padésiancios gerinti paslaugos kokybe
(Razinskij, 2017). Tyrimo mety analizuotos Lietuvos muziejy asociacijai
priklausanc¢iy muziejy internetinés svetainés misijy bei vizijy formuluotés bei
ugdymo jstaigy atstovy bei muziejy edukatoriy nuomoniy tyrimas, kurie taip
pat apibrézia edukacija kaip atskirg jvykj muziejaus veiklos kontekste. Keli
publikuoti straipsniai analizuoja moksleiviams organizuojamy edukacijy
efektyvuma ir karybiskumo ugdyma (Siriakoviené ir Pocevidiené, 2010;
Bilbokaité et al., 2016), interaktyvaus muziejaus ir nuobodulio s3sajas
(Pransktiniené ir Rupsiene¢, 2011), taCiau auditorijy laisvojo mokymosi,
pazinimo ir lankymosi principo pozitiriu kultiros paveldo komunikacijos
tyrimy iki Siol Lietuvoje néra atlikta.

2008 metais VU Komunikacijos fakulteto Informacijos ir
komunikacijos katedroje buvo apgintas Linos Paukstienés magistro darbas
,Siuolaikiskos $eimos poreikiai ir galimybés moderniame muziejuje” yra
vienintelis §eimy poreikiy tyrimams skirtas darbas, taciau verta pabrézti, jog
tyrimui ir poreikiy identifikavimui buvo taip pat pasirinkta organizuotos
edukacijos forma (Paukstiené, 2008). | tyrimg pakviestos 54 Seimos dalyvavo
specialiai surengtame apibréztg laika vykusiame edukaciniame renginyje, kai
edukatorius skiria démesj ir organizuoja veiklos eigg. Lietuvos dailés
muziejaus Meno pazinimo centro tyrime dalyvavo 450 dalyviy, i§ viso buvo
14 renginiy (32 dalyviai viename renginyje, 7—8 Seimos vienu metu), tyrime
dalyvavo 54 Seimos (28 anketas pildé elektroniniu btidu, 26 po edukacijos).
Paukstiené nurodo, kad tyrimo metu respondentai pazyméjo, kad Lietuvos
muziejai ir jy aplinka ne visada yra pritaikyta Seimoms su mazais vaikais,
neturi specialiy erdviy uzsiémimams (Paukstiené, 2009). Nideta Jarockiené ir
Arlinas Bé¢kSta straipsnyje ,,Suaugusiyjy motyvacija lankytis muziejuje®
nurodo Siuos Seimy su vaikais lankymosi muziejuose motyvus: bendravimo
(su vaikais ir kitais lankytojais, pasirodyti ir kity pazitréti); pagarbos (jeigu
tévas / mama yra srities specialistai ar mégéjai ir gali vaikams paaiSkinti
eksponaty reik§me); savirealizacijos (kai kartu ko nors mokosi, kuria, daro)
(Jarockiené ir Beksta, 2009). 2011 metais pristatytas Renatos Mazeikaités
magistro darbas, analizuojantis suaugusiyjy meninio ugdymo ypatumus dailés
muziejy edukacingje veikloje (Mazeikaité, 2011).

Taip pat svarbu pazvelgti j tyrimus, kurie analizuoja Lietuvos muziejy
pricinamumg ir muziejy profesionaly pozitirj j atviro, j lankytojy poreikius
orientuoto, muziejaus koncepcijg. VS| ,,Socialiniai meno projektai® 2017—
2018 metais jgyvendinto Lietuvos meno muziejy prieinamumo socialinés
atskirties grupiy asmenims tyrime dalyvavo muziejy administracijos ir
edukaciniy skyriy atstovai (SMP, 2019). Tyrimo ataskaitoje nurodoma, kad
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muziejy administracijos darbuotojy nuostatos dél to, kokia yra XXI a.
muziejaus misija ir pagrindinés funkcijos, iSsiskyré. Daugiau nei pusé Sias
pareigas einan¢iyjy pazymeéjo, kad muziejy misija pirmiausia susijusi su
muziejaus, kaip saugyklos, kurios tikslas — kaupti ir saugoti, o saugant —
tyrinéti ir restauruoti, samprata. Siekiant pritraukti naujas auditorijas ir
apskritai didinti muziejus lankan¢iy zmoniy skai¢iy biitina plésti ir muziejaus
profesionaly poziiirj j veiklas su lankytojais. Siam pozitiriui keisti reikalingi
moksliniai tyrimai, leidziantys analizuoti efektyviausias komunikacijos
strategijas visoms Siuolaikinio muziejaus funkcijoms derinti.

Apibendrinant temos iStirtumg Lietuvoje galima teigti, kad skirtingy
amziaus grupiy laisvojo pasirinkimo jsitraukimo ir mokymosi Lietuvos
muziejuose problematika ir tyrimai turéty tapti prioritetine sritimi siekiant
uztikrinti Siuolaikinio muziejaus atviruma ir kultGrinés jtraukties kokybés
gerinimg. Si sritis Lietuvoje yra maZiausiai tyrinéta, nors tai yra pirmasis
lankytojo santykis su muziejumi, o Seimy kontekste daznai pirmoji vaiky
kultiiriné patirtis, kai savarankiskai priimamas sprendimas aplankyti kultiiros
pavelda aktualizuojanCig jstaiga. Tyrimai, leidZiantys nustatyti Zaismo
vaidmenj skirtingy amziaus grupiy jsitraukimui kulttros paveldo
komunikacijoje, reikSmingai prisidéty prie Lietuvos muzeologijos mokslo
plétros ir pateikty naujy Ziniy apie auditorijy ir muziejaus sgveikas.

Atlikta mokslinés literatiiros analizé rodo, kad: 1) uzsienio autoriy
darbuose zaismo samprata daugiausia siejama su vaiky muziejaus, mokslo
centry ir gamtos muziejy veiklos koncepcija, o Zaidimas apima konkreciy
taisyklémis apibrézty veikly arba skaitmeniniy / virtualiy zaidimy integravima
i fizing ir virtualia muziejy erdve. Taciau zaismg ir laisvojo pasirinkimo
mokymasi siejanti vidiné motyvacija bei galimybé kontroliuoti procesa
skatina plésti Zaismo vaidmens tyrimus konkretaus tipo muziejuose; 2)
Lietuvos autoriy darbuose, analizuojanciuose Salies muziejus, Zaismo tema
néra analizuojama, moksliné auditorijy analizé i§ esmés remiasi edukaciniy
programy vertinimu. Taip pat svarbu paminéti, kad Lietuvos muzeologijoje
iki Siol néra atskirti Zaismo ir Zaidimo terminai, kurie leisty tiksliau
identifikuoti zaismo ir Zaidimo raiSkas muziejuose.

Moksliné problema. Atsizvelgiant j temos iStirtumo analize, Sio
darbo moksliné problema formuluojama klausimu: koks yra Zaismo
vaidmuo didinant skirtingo amZiaus grupiy laisvojo pasirinkimo
jsitraukima i Kkultiros paveldo ekspozicija? Mokslinei problemai
iSanalizuoti darbe pasitelkiama kokybiné lauko tyrimo prieiga, grindziama
zaismo komunikacijos ir socialinio mokymosi teorijomis. Gregory Batesono
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Zaismo ir fantazijos teorija leisty apibrézti zaismo fenomeno raisks ir ribas.
Batesonas teigia, kad zaismas gali pasireiksti, jei dalyvaujancios Salys sugeba
tam tikru mastu metakomunikuoti, t. y. keistis signalais, kurie perduoda Zinia,
kad tai yra Zaidimas. Batesono zaidimo komunikacijos teorija grindziama
rémy sgvoka, kuri leidZia apibrézti ribas ir konteksta, kuriame toks realaus-
nerealaus veiksmo paradokso komunikavimas turi prasme. Teorinis
zaidybinio dalyvavimo kultiros paveldo muziejuje modelis taip pat
grindziamas Alberto Banduros teorinémis socialinio mokymosi
prieigomis. A. Banduros socialinio mokymosi ir socialinés kognityvinés
teorijos grindziamos triadinio abipusiskumo modeliu, pagal kuri zmogaus
elgesj lemia nuolatiné kognityviniy, elgesio ir aplinkos veiksniy saveika.
Banduros socialinio mokymosi teorijoje pabréziama, kad mokymosi procesas
apima asmeninj stebéjima, modeliavimg ir mégdziojimg. Todél daroma
prielaida, kad modelis, kuris atlieka zaidybinj veiksma, gali lengviau
pritraukti stebétojo démesj ir paskatinti ji (ja) priimti jdomy elgesj, nes
7aismas i§ prigimties yra jdomus ir emocionalus. Siuo atveju gali biti
papildomas jsitraukimo stimulas asmenims, kurie negali lengvai arba i$ karto
perskaityti zaismo signaly ekspozicijoje. Tuomet teorinj zaidybinio
jsitraukimo kultiiros paveldo muziejuje modelj sudaro du lygmenys: 1) asmuo
perskaito zaidybinius signalus ir jsitraukia, 2) asmuo tiesiogiai neperskaito
zaidybiniy signaly, taciau jsitraukima paskatina kito dalyvio elgesys.

Remiantis Siais dviem teoriniais poziuriais, keliama hipotezé, kad
Zaismu grindziamo jsitraukimo kultiiros paveldo muziejuje modelis gali
palengvinti arba sustiprinti kity lankytojuy ijsitraukimg ir Zaismo
koncepcijos suvokima, leidZiant skirtingoms amZiaus grupéms jsitraukti
i kultiiros paveldo ekspozicijos tyrinéjima ir paZinimg.

Tyrimo objektas — Zaismo sgveikos didinant skirtingo amziaus grupiy
auditorijy laisvojo pasirinkimo jsitraukimg j kultiiros paveldo ekspozicija.
Zaismas §iame darbe atskiriamas nuo Zaidimo, siekiant apibrézti muzeologijos
lauke skirtingas 8iy reiskiniy sampratas. Zaismas, anglakalbéje literatiiroje
atitinkantis play, apibrézia komunikacijos koncepcija, apimancia
auditorijy fizini, emocinj, paZintinj ir socialinj procesa, o Zaidimas,
anglakalbéje literatliroje atitinkantis game, suvokiamas Kkaip konkreciy
taisykliy  apibréZto  konstrukto ir suZaidybinimo taikymas
komunikuojant muziejy turinj.

Disertacinio tyrimo tikslas — nustatyti Zaismo sgsajas su skirtingo amziaus
auditorijy laisvojo pasirinkimo jsitraukimu j kultiros paveldo muziejy
ekspozicijas bei zaismo jtaka auditorijy fiziniam, emociniam, pazintiniam,
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palaikomajam bei socialinio mokymosi jsitraukimui. Laisvasis pasirinkimas
Sio darbo kontekste apibréziamas kaip tipisSkiausias kulttiros, meno ir mokslo
sklaidos institucijy pavieniy lankytojy ir pavieniy lankytojy grupiy lankymo
biidas be iSankstinio informavimo ar papildomo organizuoto gidavimo ir
nukreipimo. Mokymasis, arba pazinimas, Siame darbe apibréziamas kaip
procesas, susijes ne su akademiniy ziniy jgijimu, bet daugiasluoksniu fiziniu,
emociniu, kognityviniu ir socialiniu veiksmu. Jsitraukimas §iuo atzvilgiu
vertinamas kaip biitinoji sglyga aktyviam auditorijos mokymuisi.

Disertacinio tyrimo uzZdaviniai: 1. Atskleisti Zaismo reik§m¢ komunikuojant
muziejaus turinj skirtingy muzeologijos teorijy pozitriu bei apibrézti zaismo
ir zaidimo raiSkas muziejy kontekste; 2. Nustatyti, kaip jsitraukimo sgvoka
suprantama muzeologijos teorijoje ir praktikoje laisvojo pasirinkimo
kontekste; 3. Atskleisti zaismo jtaka skirtingo amZiaus laisvojo pasirinkimo
principu besilankanc¢iy auditorijy jsitraukimo j kulttiros paveldo ekspozicija
raiSkoms; 4. [vertinti Zaismg skatinanciy priemoniy bei auditorijy elgsenos
rySius kultiiros paveldo komunikacijos pozitiriu.

Ginamieji teiginiai:

1. Muzeologijos tyrimy lauke yra tikslinga atskirti zaismo, kaip nuolat
besikei¢ian¢io proceso ir veiksmg skatinan¢iais ekspozicijos
elementais temos perteikimo biidg, ir zaidimo, kaip struktiiruoto ir
taisyklémis apibrézto tam tikra laikg trunkancio proceso, sgvokas,
siekiant tiksliau apibrézti skirtingy formy ir konstrukcijy reiSkinius
komunikuojant kultiiros paveldo turinj;

2. Tikslingai formuojamas zaismas tampa komunikacijos priemone,
prapleciancia skirtingo amziaus grupiy jsitraukimo j kultiiros paveldo
ekspozicija formas, jsitraukimg suvokiant kaip fizinj, emocinj,
pazintinj, palaikomajj, socialinj ir socialinio mokymosi sgveikavima
su ekspozicine aplinka, o laisvai | zaismo procesa jsitraukiantis
lankytojas tampa komunikuojamo turinio bendrakiiréju;

3. Zaismas tiesiogiai (patj lankytojg) ir netiesiogiai (kitus vienoje
erdvéje ar kartu atvykusius asmenis) veikia skirtingo amziaus grupiy
isitraukimg ] kultiiros paveldo ekspozicija, o Zaismo procesas gali
vykti tiek prognozuojamai, tiek neprognozuojamai, nes jj nulemia ne
tik instituciniai tikslai ar individualios lankytojy charakteristikos, bet
ir socialiniai veiksniai;

4. Zaismo veikiamos elgsenos pavyzdys perduodamas keliomis
kryptimis: jaunesnieji lankytojai — vyresniems; vyresnieji —
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jaunesniems; bendraamziai — bendraamziams ir sukuriami
daugiakrypciai jsitraukimo procesai.

Darbo struktira ir taikomi tyrimo metodai. Disertacijg sudaro deSimt
daliy, pries kurias pateikiamas svarbiausiy disertacijoje vartojamy terminy
sgvadas. Taikant integruotos literatiiros analizés metoda pirmose trijose
teorinése disertacijos dalyse nagrinéjamos zaismo ir Zzaidimo, jsitraukimo,
laisvojo pasirinkimo bei Zaismo vaidmens jsitraukimui sampratos. Si
literatliros analizé leidzia apibréZti disertacijoje nagrinéjamo tyrimo objekto
ribas ir iSrySkinti laisvojo pasirinkimo jsitraukimo bei Zaismo komunikacijos
sasaja. Penktojoje dalyje aptariami metodikos klausimai bei pagrindziamas
kokybinés lauko tyrimo prieigos pasirinkimas bei empirinio tyrimo
igyvendinimui tinkamiausios teorinés prieigos. Empiriniai duomenys tyrimui
surinkti Lietuvos nacionalinio muziejaus Senojo arsenalo archeologijos
ekspozicijoje, kuri atitiko iSkeltos mokslinés problemos sprendimui bitinas
lauko tyrimo ir duomeny rinkimo salygas. Seitojoje disertacijos dalyje
analizuojami empirinio tyrimo rezultatai, septintojoje dalyje pristatoma gauty
rezultaty ir ankstesniy moksliniy ziniy diskusija, aStuntojoje dalyje
pateikiamos disertacijos iSvados, devintojoje dalyje pristatomi empirinio
tyrimo priedai, deSimtoji dalis skirta disertacijoje naudotos literatiiros
bibliografiniam sgrasui.
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2. ZAISMO SAMPRATA MUZEOLOGIJOJE

Atsizvelgiant j tai, kad disertacijos temos problematika kyla i§ dviejy
esminiy démeny — jsitraukimo per Zaisma ir laisvaji pasirinkima,
disertacijos temos teoring dalj sudaro dvi potemés, kurios leidzia $iais dviem
aspektais iSryskinti iSkylancig moksling problema:

1. remiantis moksliniais straipsniais siekiama apibrézti Zaismo ir
jsitraukimo sampratas muzeologijoje, nustatyti galimas Zaismo ir
jsitraukimo raiskas;

2. remiantis mokslinémis teorijomis siekiama apibrézti galimas
jsitraukimo bei zaismo proceso sgsajas kulttiros paveldo ekspozicijoje
laisvojo pasirinkimo kontekste.

2.1. Zaismo ir zaidimo apibrézimai bei raiSka

Zaismas, Zaidimas ir Zaismingumas — trys terminai, kurie pries
Simtmet] aktyviau pradéti minéti kulttirologiniuose diskursuose, analizuojant
sgsajas tarp Zzmogaus, zaismo ir kiirybos. Taciau paskutiniais deSimtmeciais
zaidzian¢io zmogaus tema virto tarpdisciplininiy Zmonijos veiklos tyrimy
asimi. Ji vis intensyviau aktualizuojama ir muzeologijos teorijoje. Kasdienio
gyvenimo kontekste Zaismas, kaip esmingoji bities forma, zaidimas, kaip
apibrézta veikla, ir Zaismingumas, kaip objekto ar veiksmo savybé, nattraliai
siejami su augancio ir besiformuojancio vaiko fizine, intelektine, emocine bei
socialine transformacija, nes vyksta pastebimai, nuolatos ir nesustabdomai.
Besikeicianc¢ios zaidimo formos ir sudétingéjantis turinys iSsklaido pirminj
zaismo fenomeno akivaizduma suaugusiojo Zmogaus gyvenime, o kartu
formuoja chrestomating dichotomija ,,vaikiska — rimta“ arba ,,beprasmybé —
prasme®. Taciau zaismo jtaka kiirybai, kritiniam mastymui bei visa gyvenima
vykstan¢iai zmogaus saviugdai (Russ, 2003; Mainemelis ir Ronson, 2006;
Dierking ir Falk, 2003) vercia sistemingiau tyrinéti ir identifikuoti §] empirinj
fakta.

Besikei¢iant muziejy pozitriui j kultiros sklaidg bei edukacinius
tikslus, zaismo diskursas muzeologijoje taip pat tampa vienu i§ aktualiy
tyrimo lauky, kartu su vis dar vykstanc¢iu muziejaus vaidmens persvarstymu
besikei¢ianciame pasaulyje. Taciau persidengiancios ir ne visada lengvai
atskiriamos Zaismo bei Zaidimo Z0dziy prasmés nulémé jy sinoniming
vartoseng mokslingje literatiroje bei iSrySkino Zaismo sampratos
problematika. Kultiiros teoretikui Johanui Huizingai Zzaidimg jvardijus kaip
svarbiausig zmonijos kultiiros sandg, buvo suaktualinta $io fenomeno reikSmé
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zmogui ir visuomenei, taCiau platus zodziy zZaismas arba Zaidimas reikSmiy
laukas vercia ieSkoti biidy tiksliau apibrézti $iy terminiy vartojima bei raiska
konkrec¢ios mokslo srities atzvilgiu. Nors kultlirinis zaismo ir zaidimo
fenomenas aptariné¢jamas seniai, Zaismo sampratos aiSkinimas muzeologijos
poziliriu yra gana nauja sritis. Siekiant identifikuoti teorines zaismo
koncepcijos iStakas ir Saltinius reikalingi apibendrinamojo pobiidzio tyrimai,
leisiantys suformuoti sisteming Sio lauko analiz¢. Todél Siame darbe, siekiant
apibréZti Zaismo sampratg muzeologijos atzvilgiu, bendroji skirtingy teoriniy
iStaky apzvalga ir analizé remiasi dviem aspektais: 1. tarpdisciplininiu Zaismo
bei zaidimo sampraty kontekstu; 2. moksliniais muzeologijos srities
straipsniais, kuriy probleminis laukas apima Zaismo, zZaidimo, muzeologijos
teorijy ir muziejy saveikos analize.

2.2. Tarpdisciplininiai zaismo bei zaidimo sampraty kontekstai

Tarpdisciplininiam Zaismo bei zaidimo sampraty kontekstui apibrézti
biitina apzvelgti filosofines, kultiirologines, edukologines, psichologines ir
lingvistines Sio fenomeno analizés prieigas, atskleidzian¢ias tiek paties
fenomeno Zaisti universaluma, tiek istoriSkai identifikuota -civilizacijy
kulttring raiska. Nors Zaismo ir zaidimo sampratos bei §ios veiklos jtaka
zmogaus gyvenimui buvo svarstytos jau Antikos magstytojy veikaluose,
antikinés Graikijos Saltiniuose dar néra apciuopiama idéja apie vaiky
smagumo ir malonumo verte edukaciniam procesui. Sj diskursa Armandas
D’ Angouras siiilo sieti tik su XX a. pabaiga (D’ Angour, 2013), nors pirmieji
zaidimo, kaip vertingo pazinimo budo, vertinimai iSrySkéja ApSvietos
epochoje. Besiformuojant Siuolaikinés vaikystés sampratai didele jtakg daré
pranciizy filosofo, raSytojo Jeano-Jacques’o Rousseau veikalas ,,Emilis, arba
apie ugdyma“ (,,Emile, ou De 1’éducation”) (Rousseau, 1762), kuriame
autorius pabrézia zaidimo svarbg vaiky fiziniam ir kognityviniam vystymuisi.
Vokieciy poetas, dramaturgas, filosofas, istorikas Fridrichas Schilleris (1795)
vartoja terming instinktas Zaisti, estetikg vadindamas auks$Ciausia zaismo
forma, grozio idealo ieskodamas tame paciame kelyje, kuriuo patenkiname
savo impulsg Zaisti (Letters on the Aesthetic Education of Man, XV, 1795).
Prusijos filosofas, klasikinés vokieCiy filosofijos pradininkas Immanuelis
Kantas apibrézia zaidima kaip ,,betikslj tikslinguma®, kartu analizuodamas jo
moraling verte (Uber die Piddagogik, Kant, 1803). Vokieciy filosofas ir
psichologas Karlas Groosas veikale ,,Zmoniy Zaidimai“ (,,Die Spiele der
Menschen®) (Groos, 1899) Zaidimo veiklg jvardija kaip mokymosi i§gyventi
biida, o Sio veiksmo apibrézimas priklauso nuo pozitrio tasko: psichologinio,
biologinio, estetinio, sociologinio ir pedagoginio (Groos, 1899, p. 361).
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Biitent nuo pasirinkto analizuojamo zaidZian¢io zmogaus atskaitos tasko
ryskéja skirtingi kiekvienos mokslo disciplinos pozitirio i §] fenomeng
akcentai. Muzeologijos pozilriu aktualiausi tampa psichologiniai ir
edukologiniai Zaismo, Zzaidimo ir zaismingumo aspektai, ypa¢ XX a.
pabaigoje sustipréjus muziejy edukaciniam ir pramoginiam vaidmeniui. Tam
lemiama jtakg padaré psichology Levo Vygotskio (1967) ir Jeano Piaget
(1945) sukurtos sociokultiiring ir konstruktyvistiné vaiko raidos teorijos.

Tadiau Zaidimo ir Zaismo apibrézimai vis dar kelia mokslininky
diskusijas, nes jy analizé priklauso nuo mokslo srities, skirtingais aspektais
tirian¢ios Zaidziantj Zmogy, zaidimo vyksmg ir esme. Zaidimo teoretikas
Brianas Suttonas-Smithas veikale ,,Zaismo dviprasmybé“ (,,Ambiguity of
Play*), siekdamas apibrézti §j veiksmg ir nurodyti zaidimg ir ne Zaidima
skiriancias ribas, teigia, kad zaidybinio proceso dviprasmybé yra susijusi su
paties veiksmo Zaisti realumo ir nerealumo paradoksu (Sutton-Smith, 2001, p.
14) bei galimybe jj jzvelgti beveik visose gyvenimo srityse. B. Suttonas-
Smithas taip pat pabrézZia, jog skirtingos akademinés disciplinos remiasi
skirtingais interesais tyrinédamos Zaisti procesa, todél sudétinga suvienodinti
§ios zmonijos gyvenimo srities apibrézima: ,,biologai, psichologai, pedagogai
ir sociologai linke sutelkti démesj ] tai, kaip zaidimas padeda prisitaikyti,
vystytis ir socializuotis, komunikacijos teoretikai domisi Zaismo
metakomunikacijos forma, gerokai ankstesne uz kalba; sociology pozitriu,
zaidimas — tai socialiné sistema, kuria turintys valdZig jprastai manipuliuoja
savo naudai; kultiros antropologai zaidimo veiksmu apibrézia santykj su
ritualu, Sventémis; mene ir literatiiroje zaidimas tampa kiirybiSkumo pagrindu;
laisvalaikio tyrimuose Zaidimas siejamas su asmenings patirties savybémis‘
(ibid., p. 20). JAV tyréjas psichologas Peteris Gray’us taip pat pabrézia
zaidimo proceso apibrézimo priestaras: ,,Zaidimas yra rimtas, ta¢iau nerimtas;
trivialus, taciau gilus; vaizduote turintis ir spontaniskas, taciau taisykliy
suriStas ir jtvirtintas realiame pasaulyje. Tai vaikiSka, tafiau yra daugelio
didziausiy suaugusiyjy pasiekimy pagrindas. Zvelgiant i§ evoliucijos
perspektyvos, Zaidimas yra gamtos btidas uztikrinti, kad vaikai i$moks, kaip
isgyventi. Zvelgiant i§ kitos perspektyvos, Zaidimas yra Dievo dovana, dél
kurios Zeméje gyventi verta“ (Gray, 2013, p. 139).

Didysis zaismo ir zaidimo tyrimy proverzis jvyksta, kai Nyderlandy
istorikas, vienas jtakingiausiy modernios kulttiros istorijos pradininky Johanas
Huizinga veikale ,,Homo ludens. Méginimas apibrézti kultiiros Zaidiminj
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elementa“ (1938) zaidima® jvardija kaip svarbiausig Zmonijos kultiiros sanda,
o visg kulttring veiklg traktuoja kaip neatsiejamg nuo zaidimo. J. Huizinga
teigia, kad ,,zmoniy kulttira randasi ir skleidziasi per zaidima, kaip Zaidimas“
(Huizinga, 2018, p. 8). ISanalizaves ne biologines, o kultiirines Zaismo
biisenos ir Zaidimo veiksmo savybes, Huizinga atskleidé $iy fenomeny svarbg
civilizacijai, tac¢iau kartu pats veikalas padaré labai didelg jtakg tolesniems §io
lauko tyrimams tiek plétojant, tiek kritiSkai vertinant jo iSdéstytas tezes.
Vienas reikSmingiausiy XX a. vokie¢iy fenomenologinés filosofijos atstovy
Eugenas Finkas savo es¢ ,,Laimés oazé: mintys apie Zaidimo ontologijg“
7aidimg’ taip pat vadina egzistenciniu pamatiniu fenomenu, savu ir jprastu
visuomeninio pasaulio dalyku, ypac¢ reikSmingu zmogiskosios biities
sarangoje kiirybos veiksmu (Fink, 2018, p. 9, 13, 29). Esminiu zaidimo bruozu
E. Finkas laiko tikrovés ir regimybés dimensijy susipynima, atveriantj pacios
tikrovés galimybes (ibid., p. 39). Vokieciy filosofas, filosofinés
hermeneutikos pagrindéjas ir plétotojas Hansas-Georgas Gadameris veikale
,Tiesa ir metodas: pamatiniai filosofinés hermeneutikos bruozai teigia, kad
zaisti jmanoma tik tuomet, kai zaid¢jas visu rimtumu atsiduoda Zzaidimui, nors
patj zaidima ir supranta kaip nerimta uZsiémima. Zaidimo esmei atsiskleisti
reikalingas subjektas, kuris elgtysi Zaismingai ir per kurj zaidimas jvykty.
Tokj zaismo pojit] H.-G. Gadameris jzvelgia mene: kiirinys atsiskleidzia per
ziirova kaip Zaidimas per zaidéja (Gadamer, 2013, p. 107, 108, 110).
Pranciizy sociologas, filosofas ir literatiros kritikas Rogeris Caillois veikale
,Zmogus, Zaismas ir zaidimai“ (,,Man, Play and Games®), vertindamas J.
Huizingos Zaidimo sampratg, pabréZia, jog autorius atranda zaidimg tose
srityse, kur iki jo niekas to nedaré, taciau tikslios sgvokos ir klasifikacijos
iSvengia. R. Caillois Zaisti apibrézia kaip laisvojo pasirinkimo veikla,
smagumo ir pramogos $altinj (Caillois, 2001, p. 4, 6). Pagrindiné Sios veiklos
charakteristika, pasak Caillois, yra tai, kad zaid¢jas spontaniSkai laisva valia
ir savo malonumui atsiduoda Zaidimui, kiekvieng kartg visiskai laisvai
pasirinkdamas atsitraukima, tyla, meditacija, neutraly nuosaluma ar kiirybing
veiklg. Autorius pateikia veiksmo Zaisti klasifikacijg vartodamas lotyniSkus
pavadinimus: agon (varzymasis), alea (s€kmé), mimicry (vaidyba), ilinx

2018 m. lietuviy kalba iSleista Johano Huisingos knyga ,,Homo ludens. Méginimas
apibrézti kultiiros Zaidiminj elementa* yra i§versta i§ olandy kalbos, kurioje zodziai
spel | spelen, kaip ir angly kalboje play / play, vokieCiy kalboje Spiel / spielen,
vartojami daug platesne reikime negu lietuviy kalboje. Sioje teksto dalyje
nesiekiama iSryskinti Zaismo ir zaidimo skirtumo, paliekant vertime vartojama
vieng terming Zaidimas.

Eugeno Finko tekste taip pat zaidimo terminas apima ne tik organizuotos veiklos,
bet ir pladigja prasme Zzaismo proceso sampratg.
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(svaigulys), kuri ir Siandien Zzaidimo teoretiky vertinama kaip zaidimo
veiksmy analizés pagrindas.

Skirtingos Siuolaikiniy filosofy Zaidimo proceso sampratos
apibendrinamos 1 lenteléje.

1 lentelé. Kultiiriné Zaismo proceso reik§mé remiantis Siuolaikine filosofine
prieiga (I. JovaiSaite-Blazeviciené)

AUTORIUS ZAISMO REIKSME

Johanas Huizinga Kulttros pagrindas

Eugenas Finkas Egzistencinis pamatinis fenomenas, kiirybos
veiksmas

Hansas-Georgas Meno ir zaidimo atsiskleidimo per veikéja paralelé

Gadameris

Rogeris Caillois Laisva valia pasirenkama veikla dél varzymosi,
sékmes, ktirybos ar svaigulio

Peteris Gray’us (Gray, 2013, p. 140), apibendrindamas mokslininky
siekius apibrézti savoka Zaisti / Zaidimas, teigia, kad iSryskéja 5 svarbiausi
bruozai, btidingi zaidzian¢iam Zzmogui: 1) zaidZia laisvai pasirinkes ir pats
regulivoja zaidimo procesa; 2) zaidzia savo malonumui, mégaudamasis
procesu; 3) Zaidzia apsibréZzdamas taisykles, bet jy neapribojamas; 4) zaidzia
jtraukdamas vaizduote; 5) zaidzia aktyviai ir budriai, bet santykinai be streso.
Nors zaismo formy ir zaidimo veiksmy amplitudé yra nepaprastai plati,
tradiciskai i§skiriami 4-6 kertiniai elementai. Zaidimo veiksmui biudinga tai,
kad jis yra ne visiskai funkcionalus, spontaniSkas ir savanoriSkas; vyksta dél
zaidéjo patiriamo malonumo; jam budingas kartojimas, atlickamas tik
atsipalaidavimo ir komforto sglygomis (Burghardt, 2012). Thomas S.
Henricsas, apibendrindamas zaidimo teorija, iSskiria keturis Zaidimo
elementus, kurie yra esminiai individualiai elgsenai: veiksmas — kg zmogus
daro pats pasirinkdamas; sgveika — tarp zaid¢jo ir Zaidimui reikalingy
elementy; veikla — apibréztas uzsiémimas; dispozicija — vidinés motyvacijos
nulemtas saves orientavimas pasaulio atzvilgiu. Zaismingumg jis apibrézia
kaip gebé¢jimg ir pasirengima bet kurig veiklg paversti zaidybine, o Zaidimo
procesg vertina kaip pozityvy konteksta ir terpe emocinei patirciai (Henrics,
2015).

Taigi, autoriy iSrySkintas Zaismo ir Zaidimo procesy
kompleksiskumas leido jvertinti Sio reiSkinio svarbag zmonijos kiirybos ir
kultiiros lauke (1 pav.). Zaismo procesas suvokiamas kaip biidas kurti ir
paZinti, o jo elementai kaip daugiasluoksniy saveiky biitinosios salygos. Sios
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salygos yra susijusios viena su kita skirtingu intensyvumu, taciau visos kartu
salygoja Zaismo procesui biting sisteminj derinj: spontaniskai pasirinktas ir
konkre¢iu laiku geidziamas, neribojamas griezty taisykliy, teikiantis
malonumg ir kartu stimuliuojamas vaizduotés. Nors ir skirtingomis
proporcijomis ar intensyvumu, visi Sie elementai yra atpaZjstami Zaismo
procese.

1 pav. Esminiai zaidimo proceso elementai (I. JovaiSaité-Blazevicien¢)

B. Suttono-Smitho poZitiriu, visi bandymai tiksliai apibrézti zaismag
susiduria su per daug siauru arba per daug placiu jo apibrézimu. Apibudindami
ji turime apimti veiklas, kuriomis uzsiima ir gyviinai, ir vaikai, ir suaugusieji,
momentines arba ilgas, pasireiSskiancias paprastomis ir komplikuotomis
formomis. Jo teigimu, zaismas yra kaip kalba: bendravimo ir raiskos sistema,
savaime esanti nei gera, nei bloga (Sutton-Smith, 2001, p. 219). Taciau
remiantis Georgo Batesono Zaismo komunikacijos teorija galima aiskiau
suvokti zaismo koncepcijos dviejy reikSminiy sluoksniy paradoksa: Zaidimo
metu jsitraukiama j veiksmus, kurie nurodo tam tikrus realiai egzistuojancius
veiksmus, taciau jy nereiskia. Todél zaidybiné sgveika jmanoma tik tuo atveju,
kai dalyviai sugeba nuskaityti metalingvistinius ir metakomunikacinius
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signalus, nurodanéius, jog tai bus ne tikras veiksmas. ZaidZiantieji turi
suvokti, kad zaismo metu suformuojamas tam tikras elgsenos rémas, kuriame
aisSkiai atskiriama Zaisti ir nezZaisti, o zaidimo veiksmo metu apsikei¢iama
signalais, kurie neturimi omenyje pirmine reikSme, ir tai, kas signalais
nurodoma, neegzistuoja (Bateson, 1987, p. 140).

Mokslininky bandymai apibrézti Zaismo ir zaidimo esme¢ ir raiSkg
susiduria su dar viena didele lingvistine problema: terminologijos trukumu bei
poreikiu jvesti naujus zodzius, nurodancius santykj su zaidimo procesu.
,Dabartinés lietuviy kalbos zodyne* pirmosios dvi veiksmazodZzio Zaisti
reikSmés apibrézia veiksmus, kuriuos atliekame pasismaginimo, pramogos
tikslais, arba veiksma, kuris vyksta uzsiimant zaidimu; perkeltine prasme §j
veiksmazodj lietuviy kalboje vartojame nurodydami veiksmo Zaisminguma,
santykj su Zaidybine situacija (DLKZ, 2000). Zaisti — veiksmas, kurj
kiekvienas Zmogus didziausia apimtimi ir gryniausiu pavidalu yra i§gyvengs
vaikystéje, skirtingomis formomis §is veiksmas vyksta ir suaugusio Zmogaus
gyvenime. Zaidimu apibréziame veiklg ar aktyvumo forma, kuri remiasi
zaidybiniais veiksmais, Zaisminga elgsena ir nuotaika. Pats J. Huizinga mini,
jog ,,zaidimo sgvoka kalbose daznai yra pasiskirsCiusi keliais terminais®
(Huizinga, 2018, p. 62), taip iskyla Zzodzio konotacijos, tikslaus termino
apibrézimo ir vertimo problematika. Anglakalb&je mokslingje literatiiroje
zodis play yra vartojamas tiek daiktavardzio, tiek veiksmazodzio forma ir
apibuidina veiklas, kurias ] lietuviy kalbg versdami vartojame Siuos ZodZius:
dkt. Zaidimas, Zaismas, grojimas, pjesé, pasirodymas, vaidinimas,
mainymasis, atlikimas, sqveika; vksm. Zaisti, atlikti, vaidinti, groti, dalyvauti,
paleisti, veikti, elgtis. VerCiant terminijg i§ vokieciy kalbos iSkyla tokia pati
vertimo problema, kai vienu terminu susiaurinama platesné mintis: das Spiel
— Zzaidimas, pjes¢, drama, dramaturgija, laisvalaikio uzsiémimas, partija,
varzybos, macas, rungtynés; spielen — zaisti, groti, vaidinti, rodyti, atlikti,
skambinti, skambéti. Straipsnyje ,,Zmogaus Zaidimas, pasaulio Zaismé®
lietuviy filosofas, filosofijos istorikas, vertéjas Ariinas Sverdiolas raso: ,,<...>
Vaizgantas dar galéjo parasyti, kad Mykoliukas ,,7zaidé* smuikele, bet dabar
tai biity nebejmanoma* (Sverdiolas, 2018, p. 97). Autorius taip pat nurodo,
jog verciant Eugeno Finko darbus vokieciy kalbos Spiel, kuris aprépia ir
sulieja Zaidimg bei Zaismq, zodziy atskyrimg lietuviy kalboje tenka daryti
dirbtinai, siekiant kuo tiksliau atskleisti konkre¢ig mintj. Elvyra Lazauskaité
straipsnyje ,,Zaisly rinkinys Lietuvos nacionaliniame muziejuje, atkreipdama
démes;j j zaidimo ir zaislo terminy sgsajas lingvistiniu atzvilgiu, nurodo, jog
»senyjy lietuviy rastijos paminkly pavyzdziai rodo $j Zodj [Zaidimas] kiek
kitokia reikSme: muzikinis instrumentas, Zaidimas, pramoga bei grojimas“
(Lazauskaite, 2004, p. 9). Akivaizdu, kad istoriniu poziiiriu lietuviy kalboje
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egzistave prasminiai rySiai tarp Zaisti, Zaidimas, Zaismas, grojimas
Siuolaikinéje kalboje nebeegzistuoja (2 pav.), o tai vercia kaskart ieskoti kuo
tikslesnio atskiry zodziy apibrézimy arba prasminiy atskyrimy.

vaidyba

muzikavimas

i strukturuotas

nestrukturuotas

zaidimas

2 pav. Zodzio ,zaidimas® istoriniy reikSmiy spektras (I. JovaiSaité-
BlaZeviciené)

H.-G. Gadameris nagrinédamas, kaip vartojamas zodis Zaisti (angl.
play, vok. Spiel), nurodo, kad Zodis kartu apima ,,Sviesos Zaismg, bangy
Zaismg, pavary ar masiny daliy judesj, kiino daliy judéjimo saveika, jégy
zaisma, zodziy zaisma. Kiekvienu atveju Sis veiksmas yra skirtas judéjimui
pirmyn ir atgal, kuris néra susietas su jokiu tikslu, kuris jj uzbaigty* (Gadamer,
2013, p. 108). Filosofas Nerijus Cepulis, analizuiodamas H.-G. Gadamerio
zaismo ir subjektyvumo sgveika, nurodo, jog versdamas teksta vartoja tiek
Zaismq, tiek Zaidimq, taCiau kartu pabrézia, kad nors ir bidami sinonimais, Sie
zodziai vis tiek palieka prasminiy netikslumy. Né vienas i$ jy atskirai neapima
viso Spiel (= Play) semantinio lauko (Cepulis, 2005). Filosofas Kristupas
Sabolius zaismg vadina kiekvieno Zaidimo vara, kuri stimuliuoja ekstatinius
iSgyvenimus, sukelia svaigulj ar net savasties transformacijas bei sukuria
nepaaiskinama verte (Sabolius, 2018). DLKZ pateikia dvi Zodzio Zaismas
reikSmes: 1. Zzaidimas, 2. prk. darnus mainymasis, keitimasis ® .
Persidengiancios zZaismo ir Zaidimo Zodziy prasmés lemia Siy zodziy
sinoniming vartoseng mokslinéje literattiroje, taciau, analizuojant Zaismo ir
zaidimo sampratos skirtumus muzeologijos teorijos pozitriu, galima jzvelgti
tam tikras reikSmiy sgsajas su filosofiniu diskursu. Verta sugrjzti prie Johano
Huizingos vartoto termino, siekiant suvokti tikslig Sio termino reikSme.

8 Dabartinés lietuviy kalbos Zodynas, 2000. Vilnius: Mokslo ir enciklopedijy leidybos
institutas, I'V leidimas.
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Olandy kalba raSytame tekste originalus Zodis spe/ esminiam kulttros
elementui jvardyti, kaip ir angly bei vokieciy kalby atveju, apibrézia placias
veiklas ir veiksmus. Taigi, lietuviy kalbos atveju susiduriame ne tik su
sinoniminiu Zaidimo / Zaismo vartojimu verciant spel, play, spielen, taciau ir
su sinoniminiu Zaidimo termino vartojimu verciant anglakalbéje literatiiroje
skirtinguose kontekstuose vartojamus play ir game. Kadangi zZaidimas (angl.
game) yra struktiiruota zaismo (angl. play) forma, o muzeologijos tyrimuose
bei taikymo praktikoje Zaidimas (angl. game) dazniau apibrézia skaitmening
rai$ka ir jvardijamas kaip suzaidybinimas (angl. gamification), yra prasminga
zaismq (kaip veiksma ir biiseng) atskirti nuo Zaidimo (kaip strukttruotos
veiksmo formos) (3 pav.).

neapibréztas besikeicianti
procesas busena
neribojamas T & .
) )a laiko ir erdvés
vaizduotés, bet :
- ribos
apibréztas

3 pav. Esminiai Zaismo ir Zaidimo proceso skirtumai (I. Jovaisaité-
Blazeviciene)

Apibendrinus  tarpdisciplininj zaismo fenomeno konteksta,
muzeologijoje Zaismg tikslingiausia sieti su intelektualigja ar konceptualigja
bisena, kuri apima mainymosi, keitimosi reiskinj ir Zaisminga veiksma, o
Zaidimas labiau vartojamas jvardijant konkrety erdve, laiku ar taisyklémis
apibréztg veiksmg (pvz., muziejaus eksponaty délioné, lobio ieSkojimas su
zemelapiu, skaitmeniné aplikacija garso / vaizdo vadovuose, pakankamai
grieztai apibréztas zaidimo elementy ir dizaino taikymas suzaidybintam
turiniui ir t. t.). Zaismo koncepcija muziejuje tokiu atveju atsiskleidzia kaip
institucijos formuojamas ir palaikomas kiirybinis konstruktas arba kaip
muziejaus temos komunikavimo strategija, pasireiskianti per zaismo veiksma
ir taikomus Zaidimo elementus. Taigi, muzeologijos lauke Zaismo terminas
galéty apimti konceptualigjg veiklos pobiidzio sampratg, o Zaidimo terminas
bty taikomas atskiriems veikly ir / ar eksponavimo elementams apibrézti.
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2.3. Zaismo plétros kryptys $iuolaikiniuose muzeologijos tyrimuose

Istoriskai galimybé zaisti ir zaismingumas pirmiausia buvo siejami su
vaiky ir mokslo muziejais, kurie savo praktikoje émé taikyti taktilinio
manipuliavimo objektus ir vadovavosi tyrin¢jimo rankomis (angl. hands-on)
principu. Bostono vaiky muziejus (JAV) su atnaujinta ekspozicija ir naujai
atidarytas Eksploratoriumas San Franciske (JAV) XX a. 7-ajame
desimtmetyje buvo aktyvios zaidybinés veiklos taikymo edukaciniais tikslais
pionieriai. Eksploratoriumo jkiiréjas Frankas Oppenheimeris teigé, kad buitent
zaisminga atmosfera sudaro galimybe¢ lankytojams suteikti tiesioging patirt].
Zaismg jis apibiidina kaip laisvai pasirenkamg veikimo biidg Zaismingoje
aplinkoje, fiziskai jsitraukiant j eksponaty tyrinéjimg ir atradima, kurio metu
pasiekiami ir pedagoginiai tikslai (Oppenheimer, 1972). Kadangi vaiky ir
mokslo muziejy tikslas yra sudaryti sglygas mokytis iSbandant objektus arba
edukuoti auditorijg pristatant gamtos désnius ir / ar naujausius mokslo
pasiekimus, zaismo koncepcija pirmiausia buvo integruota j Sio tipo muziejus
bei rémési fizine veikla manipuliuojant objektais. Naujy dalyvavimo formy
paieskai visy tipy muziejuose jtakos turé¢jo XX a. pabaigoje iSkelta auditorijos
elgsenos teorija, jog zmogy motyvuoja siekis patirti tam tikrus potyrius
(Dierking ir Falk, 1992, p. 11), ir populiaréjantis muziejaus, kaip vieno i$
laisvalaikio pasirinkimy, vaidmuo (Silverman, 1995; Hood, 1989). Naujosios
muzeologijos centre atsidiirusi auditorija ir paveldo bei kultiiros santykis su
zmogumi turéjo didZiausig jtaka zaismo muziejuje aktualumui tiek edukacine,
tieck pramogos prasme. Taciau tolesné Zaismo sasaja su muzeologijos lauku
buvo nulemta skirtingy poziliriy ] Zaismo fenomeng ir paties termino
neapibréztumo. Filosofy, psichology, biology, edukology ir muzeology
bandymai surasti vienodg apibrézimg, nusakantj, ka reiSkia Zaisti, kas yra
zaismas ir zaidimas, tampa bandymu isskirti esminius §io fenomeno
charakteristikos bruozus. ISryskéja biitinoji salyga zaismui jvykti bet kuriame
kontekste: jis turi biiti nulemtas vidinés motyvacijos, savarankiskai
pasirinktas, suvoktas kaip nerealiai vykstantis ir teikiantis malonuma.
Muzeologijos pozitiriu kyla klausimas, ar yra jmanoma sukurti tokig kulttros
ir paveldo komunikacijos aplinkg ne vaiky ir mokslo muziejuose, kurioje
pavykty darniai sujungti tradiciSkai suprieSinamus muziejaus veiklos tikslus —
smagumg ir mokymasi, kai mokymasis yra intuityviai vertinamas kaip
vertingesnis Sios diados elementas. Kevinas Walkeris ir Isabel Froes,
remdamiesi J. Huizingos kultiirinio vystymosi teorija, zaisma muziejuje
vertina kaip struktiiruota lankytojo mokymosi proceso palaikyma. Jie i$skiria
keturis zaidimo veiksmo aspektus: laisvaji pasirinkima, atitrikimg nuo
realybés, viding struktiirg ir vaidmeny Zaismo sgsajg su bendruomenémis, —
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kurie padeda sukurti sglygas lankytojui mokytis ir suformuoti tam tikras
socialines laboratorijas (Walker ir Froes, 2011). Alice Y. Kolb ir Davido A.
Kolbo vertinimu, biitent zaidybiné arba zaisminga (= ludic)’ mokymosi erdvé
padeda pasiekti dviejy pagrindiniy muziejy tiksly balansg. Patyriminio
mokymosi teorijos pagrindu sukurtoje erdvéje sudaromos galimybés
auditorijos kiirybiSkumui ir produktyvumui mokymosi prasme (Kolb ir Kolb,
2010). Vadinasi, zaismo koncepcijos taikymo intensyvumas muziejuje
pirmiausia priklauso nuo siekiamy tiksly ir orientacijos j auditorija
intensyvumo. Kuo daugiau siekiama jtraukti auditorijg ir kartu edukuoti, tuo
daugiau muzeologijos teorija remiasi komunikacijos biidais, sudaranciais
salygas zaisti, jsijausti, patirti ir eksperimentuoti. Taciau kartu atsiranda
praktinis zaismo koncepcijos taikymo muziejaus ekspozicijoje klausimas: jei
Zaismas siejamas su laisvuoju pasirinkimu, kaip sudaryti sglygas jam vykti
laisvai / neribotai laiku ar erdve, o lankytojui savarankiskai ji pasirinkti.
Atsiranda dvi zaismo koncepcijos taikymo kryptys: laisvojo pasirinkimo
dalyvavimas, kai lankytojas laisvai tyrinéja ekspozicijg bei pats jsitraukia j
zaismingg santykj su objektais, ir organizuotas dalyvavimas, kaip Zaismingas
santykis su muziejaus turiniu yra moderuojamas atskirame renginyje ar
programoje.

Toliau analizuojant zaismo raiSkos muziejuose tyrimus kaip tik ir
pastebimos su zaismo laisvojo pasirinkimo klausimu susijusios dvi esminés
kryptys: teoriné¢ zaismo koncepcijos analizé muziejams siekiant aktyvinti
auditorijos bei turinio santykj ir praktinis Zaismo koncepcijos jgyvendinimas,
paremtas zaidimo elementy naudojimu arba organizuotomis grupinémis
programomis. Antrosios krypties tyrimai rodo, kad Zzaismo koncepcijos
jgyvendinimas priklauso nuo muziejaus tipo, taciau kultiiros paveldo
muziejuose ir galerijose dazniausiai apsiribojama siauresniu $ios koncepcijos
taikymu. Zaismo koncepcija kultiiros paveldo muziejuose ir galerijose tipiskai
siejama su suzaidybinimu ir organizuotais edukaciniais renginiais skirtingoms
auditorijoms. Tai patvirtina Danielle Carter, analizuojanti, kaip muziejai
patenkina ikimokyklinio amziaus vaiky edukacijos poreikius. Ji teigia, kad
zaismas muziejuje daznai yra suvokiamas tik kaip zaidybinémis situacijomis
pagristas dalyvavimas arba jtraukimas j edukacines programas. Zaidimo
procesu paremtas ankstyvasis mokymasis, anot autorés, mokslinéje
literattiroje yra analizuojamas §iais aspektais: klausimynu pagristo mokymosi
teorija, interaktyvumo ir bendradarbiavimo stimuliavimu konstruojant Zinias;

® Anglakalbéje mokslinéje literatliroje Zaismingai / Zaidybinei aplinkai apibiidinti
pradétas vartoti terminas ludic, iSvestas 1§ lotyny kalbos daiktavardzio ludus
[zaidimas, vaidinimas, rungtynés, malonus laiko praleidimo btidas, juokavimas].
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nuo muziejaus pagrindinés erdvés atskirtoje erdvéje vykstancia edukacija,
kurioje leidZiama fiziskai Zaisti (Carter, 2017). Zaismo koncepcijos
jgyvendinimo muziejuose tyrimai rodo, kad zaismas daZniau sicjamas su
jaunosios auditorijos jtraukimu, todél ] Seimas orientuotuose vaiky
muziejuose, mokslo centruose ir gamtos istorijos muziejuose zaismo prieiga
komunikuojant turinj yra taikoma placiau. Taciau nuo XX a. pabaigos
atliekami zaismingumo jtakos suaugusiyjy sveikatai, suvokimui ir
jsitraukimui | veiklas tyrimai (Glynn ir Webster, 1992; Proyer, 2013)
paskatino persvarstyti muziejy galimybes suzadinti ir vyresnés auditorijos
galimybes jsitraukti ir jtraukti kuo platesniy amziaus grupiy auditorijas ne tik
kaip lydinc¢iuosius asmenis vaiky muziejuose ar Seimos grupés kontekste
mokslo muziejuose, bet kaip aktyvius zaidéjus (Kelley, 2016). Maria Vitaller
del Olmo, analizuodama Zzaismo koncepcijos potencialg ir problematika
muziejuose suaugusiy lankytojy atzvilgiu, teigia, kad Zaismas pasireiskia per
galimybe tam tikru biidu naudotis muziejaus objektais. Tyrimo duomenys
atskleidé, kad nepriklausomai nuo to, kaip Zaismas yra konstruojamas, kuriose
muziejaus vietose jis yra suplanuotas, Zaismas vyksta visoje muziejaus
erdvéje. Tyrimui pasirinkti stebéjimo ir pusiau struktiiruoto interviu metodai
atskleidé, kad lankytojai aktyviai jsitrauké j fizines, socialines, kiirybines
veiklas, nors patys jy nevertino kaip Zaidybinés veiklos. Su Zaismingo
jsitraukimo samprata informantai siejo tik tas veiklas, kurios buvo tiesiogiai
susijusios su Zzaisly inventoriumi (Del Olmo, 2019). Tai rodo, kad zaismas
nusako abstrak¢ig biiseng, kurios tik viena i§ raiSkos formy yra zaidimo
veiksmas. Muziejuje jis pasireiSkia per fizinj, kognityvinj, refleksyvyjj ir
socialinj veiksmg. Zaismas apibréziamas kaip unikali mokymosi terpé
(Bergen, 2009), turinti potenciala tapti jungiamuoju skirtingy karty kulttirinio
dalyvavimo elementu.

Taigi, zaisma pasirinkus pagrindine konceptualia Zzmogaus ir
muziejaus sgveikos kryptimi atsivéré galimybé susiformuoti muziejaus
performansui — maksimaliam Zaismo koncepcijos jgyvendinimo lygmeniui.
Zaismo atsiskleidima per performansa tyrinéjantys mokslininkai pabrézia, kad
toks muziejaus raiskos biidas tampa svarbus suvokus, jog lankytojo ir paveldo
santykis yra paremtas emocijomis bei vaizduote lygiai taip pat, kaip ir
kognityviniais tikslais (Bagnall, 2003). Jvertinus, kad siekis patirti ka nors
nepaprasto, jspudingo gali biiti lygiai toks pat reikSmingas auditorijos
dalyvavimo motyvas, kaip suzinoti naujy fakty, atsiranda poreikis sukurti
Tokiu biidu, remiantis patyriminio mokymosi teorija, sukuriama Zaismo terpg,
kurioje pasiekiama emociniy iSgyvenimy ir mokymosi pusiausvyra.
Performansg mokslo centruose tyr¢ Ranas Pelegas ir Ayelet Baram-Tsabari
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teigia, kad biitent Zaismas padeda subalansuoti didaktikos ir estetikos
konfliktg (Peleg ir Baram-Tsabari, 2016). Todél ir zaismo samprata muziejuje
bendragja prasme remiasi zaismingumo, vaidybos, teatro, mainymosi ir
zaidybinio veiksmo deriniu su mokslo turiniu. Auditorija jtraukiama i
stimuliuojamg vaizduotés veiksma, kurio metu ji tampa ir veikéju, ir Zitirovu.
Muziejus pradeda judéti nuo neutralios informacijos perdavimo lauko j
vyksmo erdve, kurig Barbara Kirshenblatten-Gimblett vadina performanso
muzeologija (Kirshenblatten-Gimblett, 2004). Jeniefer Gadsby, tyrinéjusi
muziejaus dizaino scenografijg, apibendrina, kad muziejus yra
daugiajutiminis Zaismas su auditorijos emocijomis ir pojuciais, sukonstruotas
i$ mizansceny ir sensorinio dalyvavimo stimuly (Gadsby, 2014). Bruno
Brulonas Soaresas muziejy vadina galinga jéga, kuri pasireiskia ne tik per
informacing galig, bet ir per muziejaus veiksma ir gebéjimg jtraukti auditorija
1 jo vykdoma performansg (Brulon Soares, 2018). Autorius taip pat lygina
muziejy ir su teminiu parku, kuriame jgyvendinamas auditorijos poreikis
pabégti nuo realybés ir patirti save kitoje erdvéje. Muziejaus zaismo
atsiskleidimas per performansg yra pagristas abiejy pusiy dalyvavimu: jj
sukuria vaizduote ir jausmus stimuliuojanti muziejaus erdvé, kurioje
auditorija yra pasiruoSusi noriai dalyvauti ir jsijausti (Casey, 2005). Si
muziejaus vyksmo charakteristika akivaizdziai siejasi su esminiais
zaidzianCio Zzmogaus veiksmo bruozais: spontanis$kas vidinés motyvacijos
salygotas elgesys, atlickamas dél savo paties tikslo savo malonumui, lydimas
i8skirtinai pozityvaus nusiteikimo biisenos, kuri lemia nusiteikimg elgtis
spontani$kai ir lanks¢iai (Bateson, 2014). Muziejaus ir auditorijos santykis
apibréziamas kaip Zzaismas tarp vieSo muziejaus naratyvo ir lankytojy
individualiy naratyvy (Garoian, 2001), i kurj jis yra ir jtraukiamas, ir kartu
pats savanoriskai jsitraukia sickdamas savy emociniy bei kognityviniy tiksly.
Sujungus fizinius, socialinius ir interaktyviuosius kontekstus sudaroma
galimybé Zzaisti, o tai daro jtakg efektyviam pazinimo procesui (Zollinger
Henderson ir Atencio, 2007). Performansas, kaip muziejaus erdvéje
sukuriamas tarpdisciplininis Zaismas, tampa arba bendra muziejaus idéja, arba
atskiromis jos veiklos programomis (Clyne, 2014), todé¢l Zaismo koncepcija
gali biiti integruojama arba maksimaliai, arba fragmentiSkai per individualius
edukacinius projektus.

Informaciniy technologijy plétra ir skaitmeninés muzeologijos teorija
zaismo koncepcijos taikyma praplecia dar viena kryptimi. Virtualioje muziejy
aplinkoje kiirybisSkumo, vaizduotés, tyrinéjimo ir bendradarbiavimo
stimuliavimui imama naudoti kultirinio paveldo programéles, pagristas
skaitmeniniu turiniu ir rimtaisiais zaidimais (Economou ir Meintani, 2011;
Cosovié ir Ramic-Brki¢, 2020; Nikolaou, 2024). Su muziejaus turiniu susietus
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skaitmeninius Zaidimus imama integruoti tiek pafiame muziejuje, tiek
virtualioje erdvéje, siekiant skatinti mokymasi ir malonumg. Angeliki-Zinovia
Symeonidi, iStyrusi zaidimy dizaing muziejuose, teigia, kad skaitmeniniai
zaidimai yra suvokiami kaip zaismingas ir interaktyvus biidas pasiekti naujas
auditorijas suteikiant smagumo per gilyjj jsitraukima (Symeonidi, 2020).
Taciau skaitmeniniy Zaidimy charakteristika Siuo atveju tampa svarbi Zaismo
sampratai ne tik kaip vienas galimy muziejaus Zzaidybiniy elementy
pavyzdziy, tacCiau ir dél savo heterogeniSskos prigimties. Skaitmeniniam
zaidimui Zaisti biitinas fizinis inventorius, kuris suteikia galimybe
neapCiuopiamg skaitmeninj artefakta paversti patyriminiu jsitraukimu
(Nylund, 2018). Fiziné muziejaus erdvé ir objektai, naujosios muzeologijos
pozilriu, taip pat tampa inventoriumi, kuris neap¢iuopiama zaismo biiseng
paverdia patyrimu. Zaismo koncepcija prasiple¢ia uz muziejaus riby, kai
skaitmeninio zaidimo formos palieka pédsakus socialinéje medijoje. Kylie
Budge, tyrusi jtraukiosios skaitmeninés muziejaus aplinkos ir vizualios
socialinés medijos sgveika, nurodo, kad Zaismas yra vienas i$ esminiy tokios
sgveikos elementy, kuris leidzia lankytojui pozityvius potyrius reflektuoti uz
fizinés erdvés riby dalinantis nuotraukomis, fiksuojan¢iomis smagumo biiseng
(Budge, 2018). Zaisma tokiu atveju galime suvokti kaip Zaismingos elgsenos
ir skaitmeninio Zaidimo derinj, leidziantj lankytojui susikurti individualias
prasmes.

Vienas i§ akivaizdZziausiy, bet technologiSkai sudétingiausiy Zaismo
koncepcijos raiskos formy muziejuose yra suzaidybinimo (angl. gamification)
taikymas muziejy kontekste. Nuo 2010 mety pradéjus aktyviai plésti zaidimo
elementy ir zaidimo dizaino taikymg kaip efektyvias edukacines priemones,
suzaidybinimo koncepcija tapo aktuali ir muziejams. Zaidimu pagrjstas
dalyvavimas leidzia stimuliuoti lankytojo motyvacija, moralinj atlygj ir
modeliuoti elgsena siekiant praplésti jo jsitraukima j pazinimo procesa.
Suzaidybinimo metodas vertinamas kaip akivaizdziausias budas uztikrinti
Siuolaikiniam muziejui keliamus tikslus: uztikrinti galimybe pasireiksti
smalsumui, i§§tkiui, kontrolei, Zaismui ir komunikacijai (Weng et al., 2019).
2018 metais Kristinos Marijos Madsen atlikta kritiné suzaidybinima
muziejuose tyrinéjancios literatiros analizé parodé, kad suzaidybinimo
koncepcijos taikymas vyksta keliomis pagrindinémis kryptimis ir apima
suzaidybinimg, Zaidimg ir zaidimu pagrista mokymasi. Suzaidybinimas
muziejuje yra tyriné¢jamas kaip zaidimo elementy integravimas | esama
situacija naudojant skaitmenines technologijas, o maksimalus Sios
koncepcijos jgyvendinimas apima holisting prieiga performuojant visg
muziejaus ekspozicijos dizaing (Madsen, 2018) ir tampant muziejaus
performanso dalimi. Tac¢iau svarbu pabrézti ir suzaidybinimo koncepcijos
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muziejuje ypatybe — ji perzengia fizinio muziejaus ribas ir tampa tam tikru
kultiirinés komunikacijos plétiniu.

Ivertinus Zaismo sampratos problematikg ir zaismo biisenos
abstraktuma, $i koncepcija muziejuje gali buti jgyvendinama keliais
lygmenimis, apimanciais viskg — nuo maksimalaus viso muziejaus
performanso iki suzaidybinimo per atskiry zaidimo elementy ar konkreciy
realiy ir skaitmeniniy zaidimy taikyma muziejaus ekspozicijoje arba atskirose
edukacinése programose. Sitlomas zaismo koncepcijos lygmeny modelis
leidzia iSryskinti Zaismo strukt@ros lygmenis muzeologijos teorijoje ir
praktikoje. Sie lygmenys, nors ir identifikuojami kaip atskiri koncepcijos
elementai, neiSvengiamai persidengia sukurdami muziejaus metazZaidimo
fenomeng: apibréztg erdve, laiku ir muzealumo taisyklémis, jtraukiantj j
neegzistuojantj, bet zaismu stimuliuojamos vaizduotés sukuriamg kultliros
paveldo pasaulj. Siam vyksmui rastis sukuriama ir skirtingomis priemonémis
palaikoma zaismo procesui ir nuolat besikeicianc¢iy veiksmo formy ir lygmeny
aplinka, kurioje gali skleistis muziejiné patirtis (4 pav.).

4 pav. Zaismo koncepcijos lygmeny modelis (I. Jovaisaité-Blazevi¢iené)

Taigi, nors muzeologingje literatiiroje zaismo ir zaidimo sampratos
persidengia, interpretuodami kultiiring zaismo esme¢ galime muziejy (greta
teatro, Sventés, koncerto, ritualo) suvokti kaip savitikslj visuomenés vykdoma
metazaidimg, | kur}, 1§ vienos puseés, jtraukiama auditorija, i§ kitos pusés, ji
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pati yra motyvuota §j zaidimg Zzaisti. Tuo tarpu zaisma muziejuje i§ esmés
tikslinga sieti su ypatinga nusiteikimo ir atvirumo biisena ir darniu raiSkos
formy bei discipliny mainymusi: artefakty, mokslo ziniy, naratyvy,
vaizdavimo, vaizduotés ir aktyvaus dalyvavimo jtraukiant Zzaidybinius
elementus. Zaismas tampa muziejaus metazaidimui biitina salyga, kuri apima
ir kuriai esant reiSkiasi zaismingumas, Zaidimo veiksmas, Zaidybiniai
Zaismo koncepcija muziejuje atsiskleidzia, kai sukuriama Zaisminga
besimainanti aplinka / muziejaus palaikomas performansas, sudarantis sglygas
isitraukti j fizinj, intelektinj, emocinj ir socialinj veiksma maksimaliai
stimuliuojant pojtcius ir kai tuo paciu metu auditorija yra nusiteikusi zaisti,
isitraukti, dalyvauti ir patirti.

ApZzvalgoje panaudota literatura leidZia apibendrinti:

1. Apibendrinus tarpdisciplininj Zaismo fenomeno kontekstg ir jvertinus
zaismo bei zaidimo apibrézimus, muzeologijoje Zaisma tikslingiausia sieti
su konceptualigja buisena, kuri apima mainymosi, keitimosi reiskinj ir
7aisminga procesa. Zaidimo samprata muzeologijoje siejama su
skaitmeninémis technologijomis arba Zzaidimo elementy taikymu
edukacinéje veikloje. Atsizvelgiant | angly kalba publikuojamg
muzeologijos literatiirg Zaismas buty artimas play sampratai, o Zaidimas
atitikty game taikymo muzeologijoje terming.

2. Zaismo koncepcija muziejuje atsiskleidzia kaip institucijos formuojamas
ir palaikomas kurybinis konstruktas arba kaip muziejaus temos
komunikavimo koncepcija, pasireiSkianti per zaismo veiksma ir taikomus
zaidimo elementus. Taigi, zaismg muzeologijos teorijy poziliriu galima
suprasti ir kaip konceptualig turinio interpretavimo ir komunikavimo
auditorijai prieiga, kuri ima formuotis ir aktualéti vystantis naujosios
muzeologijos teorijoms, orientuotoms ne ] objekta, bet j auditorija.
Zaismu paremta turinio sklaidos ir veiklos organizavimo prieiga leidzia
jtraukti auditorija ] intensyvesnj santykij su tema ir objektais.

3. Zaismo koncepcija muzeologijoje gali baiti jgyvendinama skirtingu
intensyvumu ir lygmenimis. Zaismo, Zaismingumo, Zaidybiniy elementy,
fiziniy ir virtualiy zaidimy lygmenys, nors ir identifikuojami kaip atskiri
koncepcijos elementai, neiSvengiamai persidengia sukurdami muziejaus
metazaidimo fenomena, apibréztg erdve, laiku ir muzealumo taisyklémis,

10" Lietuviy folklore vaiky uzémimo, linksminimo ir lavinimo veiklai apibiidinti yra
vartojamas terminas Zaidinimas — aktyviis Zaismingi veiksmai démesiui patraukti,
pralinksminti ar uzimti.
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jtraukiant] ] neegzistuojancios, bet zaismu stimuliuojamos vaizduotés
pasaulj. Zaisma muziejuje i§ esmés tikslinga sieti su ypatinga nusiteikimo
ir atvirumo biisena ir darniu raiSkos formy bei discipliny mainymusi:
artefakty, mokslo Ziniy, naratyvy, vaizdavimo, vaizduotés ir aktyvaus
dalyvavimo jtraukiant Zaidybinius elementus. Zaismas tampa muziejaus
metazaidimui butina priemone, kuri apima ir kuriai esant reiskiasi
zaismingumas, zaidimo veiksmas, Zzaidybiniai elementai, realtis ir
skaitmeniniai Zaidimai, o auditorija yra jzaidinama muziejui siekiant
patenkinti auditorijos edukacinius ir pramoginius poreikius.
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3. ISITRAUKIMO SAMPRATA IR TYRIMU KRYPTYS
KULTUROS PAVELDO MUZIEJUOSE

3.1. Isitraukimo apibrézimas

Zaismo procesui jvykti reikalingos tam tikros salygos, ta¢iau
muzeologijos tyrimy poziliriu yra svarbu jvertinti, ar tos salygos gali
susidaryti muziejaus aplinkoje ir / ar komunikuojant muziejaus turinj. Pats
zaismo procesas yra suvokiamas kaip laisvojo apsisprendimo / pasirinkimo
veiksmas, nulemtas tam tikroje erdvéje ir tam tikru laiku iSreikstu zaismingu
biidu bei teikiantis zaidzian¢iam asmeniui smagumg. Siuo atveju pabréziama,
kad procesas yra sglygotas paties asmens vidinio noro ar polinkio pradéti bei
baigti zaidimo procesa. Muzeologijos kontekste Zaismui biidingas laisvasis
pasirinkimas ir apsisprendimas veikti muziejaus aplinkoje siejasi su laisvu
savanoriS$ku apsisprendimu susidométi, jsitraukti bei dalyvauti institucijos
modeliuojamame pazinimo procese, todél kartu su zaismo samprata svarbu
apibrézti laisvojo pasirinkimo jsitraukimo sampratg bei tyrimo ribas.

Pastaraisiais deSimtmeciais mokymosi aplinka, motyvacija ir
mokymosi tikslai yra siejami net tik su formalia ugdymo aplinka, taciau
démesys kreipiamas j atminties institucijas siekiant praturtinti ir jtraukti j
mokymosi visg gyvenimg procesg. Taciau muziejaus aplinkoje mokymas(is)
vyksta keliais biidas: organizuotai ir laisvai pasirenkamai. Johnas H. Falkas ir
Lynn L. Dierking, pripazinti laisvojo mokymosi (angl. free-choice learning)
muziejuose tyréjai, teigia, kad vaiky ar suaugusiyjy grupés, kurios atvyksta i
muziejy ir dalyvauja organizuotoje edukacinéje veikloje ar renginyje,
vedamoje ir palaikomoje specialisty, néra traktuojami kaip laisvai pasirinke
mokymosi / pazinimo veikla. Si samprata apibrézia veiksma, vykstantj
neformalioje mokymosi ir pazinimo aplinkoje, kai veiksmag 1§ esmés
kontroliuoja pats dalyvis (Falk ir Dierking, 2004, p. 141). Neformaliojo
gamtos moksly ugdymo ir laisvai pasirenkamo gamtos mokslo mokymosi
tyrimai parod¢, kad per deSimt mety nuo 1997 m. iki 2007 m. démesys
nukrypo ] sociokulttirinio konteksto reikSme Siame procese, taip pabréziant
démesj ne instituciniams tikslams, bet besimokanciajam (Phipps, 2010).
Kadangi laisvai pasirenkamas mokymasis yra savanoriSkas ir skatinamas
besimokanciojo poreikiy bei interesy, o auditorijos pozitriu lankytojai yra
pavieniai ar nedidelés jvairaus amziaus, patirties ir gebéjimy grupés, toks
muziejy lankymo biidas vienu metu gali suteikti galimybeg jsitraukti j praktinj,
pramoginj ir intelektinj mokymasi (Kola-Olusanya, 2005).

Siekdami atskirti laisvojo pasirinkimo mokyma(si) bei jsitraukimg j
pazinimo procesa nuo organizuoto mokymo(si) Josephas Heimlichas ir
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Martinas ~ Storksdieckas (2007) iSskiria septynias charakteristikas:
besimokanciojo tikslai lemia rezultatus; besimokanciojo ir institucijos
rezultaty tikslai gali nebiiti bendri ir iSreiksti; besimokantysis turi savo
asmeninius motyvus; besimokantysis pats konstruoja prasminga mokymasi;
mokymasis yra testinis; mokymasis yra kumuliatyvus; mokymasis yra
horizontalusis (jvairiy mokymosi patir¢iy sintezé (Heimlich ir Storksdieck,
2007). Sios charakteristikos akivaizdZiai siejasi su zaidimo procesu, kuriame
taip pat dominuoja laisvasis pasirinkimas bei jsitraukimas, nulemtas Zaidéjo
vidiniy motyvy. Pete’o Kingo tyrimas apie vaiky Zaidimo suvokimg kaip tik
patvirtina, jog veiklg Zaidimu vaikai vadina tik tuomet, jei jie tur¢jo galimybe
2016). Taigi, zaismo procesg ir asmens laisvajj pasirinkimg susidométi
procesu ar objektu sieja individo apsisprendimas, ta¢iau biitina apsibrézti, kaip
bus identifikuojamas ir analizuojamas jsitraukimas — asmens apsisprendimo
veikti formos.

Mokslinéje literatiiroje veikla, kurios metu auditorija sgveikauja su
muziejaus aplinka ir turiniu, yra apibréziama keliais terminais: jsitraukimas
(angl. involvement), jsipareigojimas (angl. engagement) arba dalyvavimas
(angl. participation). Angly kalba publikuojamuose straipsniuose bei
literatiiroje auditorijy sgveikos su muziejaus turiniu bei erdve apibréziamos
trimis terminais: involvement / engagement / participation, taiau lietuviy
kalba vartojami tik du — jsitraukimas ir dalyvavimas. Sioje dalyje siekiama
atskleisti trijy terminy skirtumus ir motyvuoti jsitraukimo termino pasirinkima
involvement / enagement terminy pozidriu. Sie terminai vartojami daugelyje
skirtingy discipliny, tac¢iau sinonimiskg jy vartoseng pirmiausia lemia tai, kad
Sie reiSkiniai remiasi bendrine veiksmo idéja. Petra Theunissen, analizuodama
isitraukimo filosofinj ir etinj diskursa, pabrézia, kad akademine prasme
jvertinus visas esamas S$io reiSkinio sampratas iSrySkéja jas vienijantis
bruozas: jsitraukimas visy pirma yra vertinamas kaip teigiamas veiksmas ir
siegjamas su naudingumu tiek asmeniui, tiek institucijai (Theunissen, 2018).
Vadinasi, ir komunikacijos moksly pozitriu, jsitraukimo reik§mé pirmiausia
siegjama biitent su pozityviu bidu sudominti $io lauko auditorijas, kad jos
savanoriskai jsitraukty i fizinj, emocinj, socialinj ir kognityvinj kontakta, bei
skatinti jas kuo aktyviau veikti. Muzeologijos lauke $i veiklos intensyvinimo
tema taip pat aktuali, nes siekiama muziejaus temos ir auditorijy sgveiky,
kurios jprasminty turinj bei patirtis. Analizuodama Siuolaikiniy muziejy
pokyti tarpkultiiriniy ir lyginamyjy muziejy praktiky tyréja kultiiros
antropologe Kristina F. Kreps vertina, kad Siuolaikiniai muziejai i§ esmés
neturéjo kito pasirinkimo kaip reaguoti bei prisitaikyti prie visuotinio
»isitraukimo / jsipareigojimo amziaus® (angl. Age of Engagement) spaudimo
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(Kreps, 2020, p. 1). Todél jsitraukimo sampratos formavimasis bei plétra tapo
neisvengiami ir muzeologijos pozitiriu. Sj pokytj identifikuoja Susan Ashley
teigdama, kad demokratiniame S$iuolaikinio kultiiros sektoriaus kontekste
zmoniy jsitraukimo tema yra itin aktuali, nes ja salygoja siekis sukurti ir
palaikyti abipusj institucijy bei visuomenés grupiy bendradarbiavimg ir
abipuse¢ skirtingy kulttiriniy auditorijy nauda (Ashley, 2014). Tokiu atveju
isitraukimas yra suvokiamas kaip Siuolaikinei kultiiros jstaigai nei§vengiamas
ir tikslingas santykiy tarp kultliros institucijos bei visuomenés kiirimas ir
puoseléjimas. Lankytojy patirties formavima holistiniu pozitiriu tyrinéjantis
Grahamas Blackas pabréZia, jog pleciantis Siuolaikinio muziejaus vaidmeniui,
orientuojantis j lankytojy lukescius, patirtis bei auditorijy plétra, §i institucija
privalo sureikSminti asmeninj lankytojo konteksta ir sisteminj pozitrj j
muziejaus lankyma (Black, 2005, p. 3). Visa tai lemia, jog pastaraisiais
deSimtmeciais muzeologijos tyrimy lauke imta skirti ypatingag démesj
isitraukimui, jo taikymo metodams ir reikSmei analizuoti. Elizabeth Wood ir
Barbaros Wolf vertinimu, jsitraukimo koncepcija $iandien apima tai, kas XX
a. pabaigoje buvo vadinama lankytojy motyvacija, elgsena, interesais ir
suvokimu. Autoriy nuomone, jsitraukimo sampratos analizé ne tik tampa
dominuojanc¢iu diskursu, bet kartu §is reiskinys pradedamas suvokti kaip
poveikio lankytojams matmuo (Wood ir Wolf, 2008). Taigi, autorés siiilo
muziejy kontekste jsitraukimg apibrézti kaip veiksmy visumg: ekspozicijos
patrauklumo didinimg ir jai skirto laiko prailginima, motyvacijos dométis
skatinimg; dalyvavimg ir interakcija, sickiant sukurti aplinka, padedancig
auditorija motyvuoti, sudominti, skatinancig ja aktyviai sgveikauti su
ekspozicijos turiniu. Akivaizdu, kad tokiu atveju jsitraukimo samprata ir
raiSka yra susijusi su maziausiai keturiy kintamyjy — lankytojy motyvacijos,
elgsenos, interesy ir suvokimo — santykiu konkre¢iu tiriamuoju atveju. Si
kintamyjy jvairové lemia skirtingas jsitraukimo apibrézimo interpretacijas
mokslinéje literatiiroje bei skirtingo jsitraukimo lygmeny atskyrimg nuo
tiesiog fizinio buvimo kulttiros, meno ir mokslo sklaidai skirtos institucijos
erdvéje iki fizinio bei intelektinio dalyvavimo hibridinéje erdvéje, kuriant
bendrg kultiiros, meno ir mokslo turinj.

Analizuojant jsitraukimo raiSkg ir identifikuojant jsitraukimo
intensyvumo lygmenis, iSry$kéja tyrimo prieigos jtaka jsitraukimo
apibrézimui ir jo vertinimui. Mokslingje literatiroje jsitraukimo ribos ir
raiSkos jvardijamos skirtingai arba iSrySkinami skirtingi aspektai, kurie biitent
ir pabrézia, jog dél skirtingy tyrimo prieigy néra jmanomas vienodas §io
reiSkinio apibrézimas. Pavyzdziui, Kim A. Johnston ir Maureen Taylor,
analizuodamos komunikacinj jsitraukimo diskursg, pateikia tris esmines
charakteristikas, vertinamas i§ sociopsichologinio ir kognityvinio pozitirio
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tasko: 1. socialinis jsitraukimo aspektas — dinamiska daugiamaté santykiy
samprata, pasizyminti rysio, sgveikos ir dalyvavimo psichologiniais bei
elgsenos pozymiais, skirtais pasiekti rezultata asmens, organizacijos ar
socialiniu lygmeniu; 2. sgveika ir mainai — tikslingas dviejy ar daugiau
sgveikos dalyviy veiksmas, siekiant keistis iStekliais ir mainytis jais savo
naudai; 3. dinamiskas ir daugialypis jsitraukimo pobidis, grindziamas
kognityvine, afektine ir elgsenos dimensijomis (Johnston ir Taylor, 2018, p.
25). Grahamas Blackas taip pat skiria tris jtraukimo lygmenis, taciau vertina
juos remdamasis individualaus lankytojo démesio modeliavimu: 1. suteikti
stimulg apsilankyti; 2. suformuoti tinkama nusiteikima, kad noréty jsitraukti j
kolekcijos ir parodos tyrinéjimg; 3. stimuliuoti motyvacijg ir palaikyti
tiesiogin] jsitraukima mokantis bei interpretuojant ekspozicija (Black, 2005,
p. 4). Pagal turinio savybiy modeliavimg siekiant patraukti démes;]
jsitraukimas gali buti vertinamas kaip trijy segmenty modelis su elementais,
pritraukianciais auditorijos démesj, ji palaikanciais ir stimuliuojanciais,
skatinanciais i8laikyti démesj ateityje (Edmonds et al., 2006). Tuo tarpu
vertindami jsitraukimo santykj su objektu ar komunikuojama tema, Eva
Insulander ir Steffanas Selanderis iS$skiria tris jsitraukimo formas:
ekspresyvioji, metarefleksyvioji ir naratyviné (Insulander ir Selander, 2009).
Taigi, jsitraukimas gali biiti interpretuojamas ir kaip veiksmas, ir kaip
priemoné, padedanti sudaryti palankesnes prieigas prie Ziniy jgijimo bei jy
panaudojimo (Kreps, 2020, p. 14). Teigiama, kad be jsitraukimo mokymasis
ir pazinimas yra nejmanomi (Serrell, 2016, p. 100), o svarbiausiu jsitraukimo
démeniu jvardijamas démesys (Eardley et al., 2018).

Muzeologijos pozitiriu aktualiausi jsitraukimo apibrézimai yra susije¢
su auditorijos ir muziejy turinio santykiu, jo intensyvumu bei poveikiu abiem
veikianCioms puséms, todél jsitraukimas muzeologijos tyrimy lauke
dazniausiai yra analizuojamas lankytojy motyvacijos, jy patirciy, elgsenos,
prasmiy karimo ir kitais aspektais. Siame darbe jsitraukimo samprata yra
artima Steve’o Bitgoodo pateiktam jsitraukimo apibiidinimui, apimanciam
gily jutiminj-percepcinj, intelektinj ir (arba) afektinj santykj su ekspozicijos
turiniu, padedantj asmeniskai interpretuoti, kurti prasmes ir emociskai j ji
reaguoti (Bitgood, 2010). Jo raiska yra susijusi su abiejy pusiy (individo bei
institucijos) pasirengimu ir galimybémis jsitraukti | fizinj bei intelektinj
veiksma.

Svarbu jvertinti ir tai, kad jsitraukimo (angl. involvement),
Isipareigojimo (angl. engagement) ir dalyvavimo (angl. participation)
terminai ne tik sinonimiskai vartojami, bet daznai pasirenkami ir vienus kitais
paaiskinti ar apibrézti (Kadoyama, 2018, p. 10; Black, 2012; Morse, 2018).
Todel verta isskirti $iy trijy reiskiniy veiksmo intensyvumo lygmenis, kurie
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leisty jvertinti esminius jy skirtumus. Nors visi trys terminai i§ esmés yra
susije su fiziniu, emociniu, socialiniu ar pazintiniu veiksmu, vis délto nurodo
skirtingo intensyvumo ir aktyvumo dalyviy sgveikos su turiniu lygmenis.
Isitraukimas ir jsipareigojimas dazniau siejami su poveikiu konkreciam
subjektui ar jy grupéms ir apima net ir sporadis$ka susidoméjimg ar tiesiog
apsilankymg konkreCioje ekspozicijoje. Jsitraukimo metu lankytojas
interaktyviai naudoja muziejaus sukurta komunikacinj produkta, o
dalyvavimo metu lankytojas kartu su muziejumi kuria komunikacinj galutinj
produkta. Taigi, dalyvavimo intensyvumas ir poveikis siejamas su nuosekliu
auditorijos susidomeéjimu, aktyviai iSreiSkiamais veiksmais ir net reikSmingu
poveikiu organizacijos veiklai, konkre¢iam bendrai ir daZniausiai
organizuotai kuriamam projektui ar produktui (Anderson, 2019, p. 82; Simon,
2010, p. iii). Todél apsibréziant jsitraukima, kaip asmeninio susidoméjimo ir
laisvo noro veikti kultiiros paveldo ekspozicijoje fizinj, emocinj, socialinj ir
pazintinj vyksmga, jsitraukimo ir jsipareigojimo terminai suvokiami kaip
artimiausi sgveiky intensyvumo tipai. Tuo tarpu dalyvavimas $io darbo
kontekste suvokiamas kaip intensyviausias jsitraukimo ir jsipareigojimo
lygmuo, kuris siejamas ne tik su individualaus asmens ir ekspozicijos
santykiu, bet su poveikiu grupei ir paciai institucijai kuriant bendrg turinj (5
pav.).

( jsitraukimas —» jsipareigojimas —» dalyvavimas \
jsitraukimas —_— dalyvavimas
(angl. engagement) (angl. participation)
\ (poveikis individui) (poveikis ir organizacijai) J

5 pav. Isitraukimo, jsipareigojimo ir dalyvavimo sampratos vertinant poveikj
(I. Jovaisaite-Blazevicien¢)

Siame darbe jsitraukimas i§ esmés atitinka anglakalbéje mokslingje
literatliroje vartojamg engagement termina, atskiriant jj nuo dalyvavimo (angl.
participation) ir apibréziant jsitraukimo ribas kaip individualy lankytojo ar
lankytojy grupés fizinj bei kognityvinj santykj su kulttros paveldo institucijos
aplinka bei turiniu, taciau jis neapima bendradarbiavimo kuriant ar keiciant tg
aplinkg ir turinj. Jsitraukimas vertinamas kaip tipiSkas pavieniy lankytojy ir
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ekspozicijos pazinimo santykis, kurio intensyvinimo tyrimui pasitelkiama
zaismo koncepcija.

3.2. Isitraukimo tyrimo prieigos

1946 metais ICOM patvirtino pirmgjji muziejy apibrézima, kuriame
visuomen¢ yra jvardijama kaip auditorija, kuriai atveriamos muziejaus
vertybés, taciau XX a. antrojoje puséje muziejus apibréZiamas ne tik kaip
visuomenei tarnaujanti ir kolekcijas atverianti, taciau besiorientuojanti i
visuomenés Svietimg, edukacija ir pramogg institucija (Mairesse, 2019).
Isryskinama viena i§ esminiy muziejy funkcijy — aktualizuoti kultiiros, meno
bei mokslo zinias visuomenei bei jtraukti auditorijas ] intensyvy
pasimégavimg suteikiant] pazinimo procesg. Todél, siekiant skatinti
isitraukimg bei pazinimo procesus, iSkyla poreikis remtis auditorijos tyrimais,
kurie suteikia reikalingy Ziniy apie lankytojy poreikius, likes¢ius bei jy
patenkinima, elgseng bei mokymosi stilius. Taciau jsitraukimas, kaip ir
lankytojy patirtys, yra latentinis konstruktas (Leister et al., 2016). Tai reiskia,
kad jis yra kompleksiSkas (gali pasireiksti iSori$kai per fizinj susidoméjima,
komunikuojamg turinj socialiniy sgveiky metu, iSreiSkiant vizualiai
fiksuojamas emocijas ir pan.), taciau kartu sudétinga visiskai tiesiogiai jj tirti,
nes dalis jsitraukimo budy gali neturéti objektyviai fiksuojamos israiskos. Tai
salygoja ir skirtingas jsitraukimo tyrimy prieigas ji apibréziant bei matuojant.
Pats jsitraukimas tampa lankytojy patyrimo matavimo matmeniu, kaip antai
muziejaus patir¢iy skalgje i§ keturiy komponenty: jsitraukimas, prasmingas
patyrimas, Zinios / mokymasis ir emocinis rySys (Othman et al., 2011), taciau
kaskart reikalaujama aiskiai apibrézti, kas yra suvokiama kaip jsitraukimas ir
kaip jis gali biti fiksuojamas.

Analizuojant jsitraukimg pirmiausia iSrySkéja dvi tyrimy kryptys:
veiksmas ir poveikis vertinami i§ lankytojo perspektyvos arba i§ muziejaus
ekspozicijos perspektyvos (Leister et al., 2016). Nors Sios dvi tyrimy prieigos
kryptys neabejotinai turi daug salyCio tasky, vienu atveju iSrySkinama
individo charakteristiky reik§mé jsitraukimo procesui ir jo intensyvumui, kitu
atveju analizuojama institucijos / ekspozicijos reik§mé modeliuojant individo
jsitraukimg ir jo intensyvumg. Daugiausia etnografiniais stebéjimo metodais
atliekami individualiy charakteristiky tyrimai rodo, kad jsitraukimas priklauso
nuo keliy pagrindiniy kintamyjy: lankytojy poreikiy, motyvy ir tiksly,
lankytojy kognityviniy savybiy, lankytojy sociokultiirinés aplinkos. Tuo tarpu
i$ institucijos / ekspozicijos perspektyvos atlickamiems tyrimams biidingesni
etnografiniai ir eksperimentiniai metodai vertinant ekspozicijos dizaino
poveikj auditorijos isitraukimui: modeliuojami démesj patraukiantys ir
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iSlaikantys realiis bei virtualtis elementai (Knutson et al., 2016; Eardley et al.,
2018; Haywood ir Cairns, 2005), vertinama jsitraukimo trukme ir objekty
skai¢ius (Yalowitz ir Bronnenkant, 2009; Serrell, 2010), erdvés jtaka
isitraukimui (Choi ir Kim, 2006; Forrest, 2013).

Vieni i§ pirmyjy Johno Falko ir Lynn Dierking atlikty auditorijy
tyrimy buvo svarbus liizis muzeologijoje, nes iSryskino individualy lankytojy
isitraukimo ir patirties santykj. Svarbu ir tai, kad Sie tyrimai pristato laisvojo
pasirinkimo jsitraukimo formavimosi salygas, kurias i§ esmés nulemia trys
kontekstai: individualus, sociokultiirinis ir fizinis (Falk ir Dierking, 2004, p.
140). Is lankytojo perspektyvos jsitraukimg muziejuose tyrinéjantis Babakas
Taheri teigia, kad jsitraukimo intensyvumas priklauso nuo trijy veiksniy:
iSankstiniy ziniy apie muziejy, lankytojo kultiirinio kapitalo lygio ir  pramoga
orientuotos motyvacijos, kai ] mokymasi orientuota motyvacija fiksuojama
kaip maZziau reikSmingas veiksnys (Taheri, 2011). Siekdama jvertinti
lankytojy jsitraukimo lygmenis, tyréjy grupé pritaiké B. Taheri parengta
dvylikos teiginiy jsitraukimo matavimo skale (ibid., p. 236) tyrimui
Kelvingrovo muziejuje (DidZioji Britanija, n = 625). Sis tyrimas taip pat
patvirtino, kad iSankstinés Zinios, akumuliuotas kultiirinis kapitalas yra vienas
1§ esminiy elgseng lemianciy faktoriy. Autoriai atkreipia démesj, kad sgsajos,
iSryskéjancios tarp jsitraukimo lygio didéjimo ir momentiniy rekreacinio bei
pasimégavimo motyvy, vercia giliau patyrinéti, kas lemia pasimégavimg ir
smaguma muziejuje (Taheri et al., 2014). Wolfgangas Leisteris ir kt. atliko
tyrimg muziejuje su 14-19 mety amziaus jaunuoliais (n = 84), siekdami
nustatyti galimg jsitraukimo matavimo metodika mokslo centruose. Analizé
taip pat parode, kad smagumo verté strukturiskai buvo artimiausia jsitraukimo
vertei (Leister et al., 2016). 2018 metais, remiantis B. Taheri jsitraukimo
vertinimo skale, Lisabonos Kariety muziejuje atliktas tyrimas (n = 461)
parod¢, kad pasimégavimo jausmas kartu su edukacine informacija buvo
svarbiausi turisty motyvai jsitraukiant ] muziejaus ekspozicija (Loureiro ir
Ferreira, 2018). Autoriai apibendrina, kad individo jsitraukimag lemia
motyvacija, tikslai, iSankstinés Zinios ir sociokultiriné patirtis. Christianas
Dindleris ir Ale Sejeris Iversenas teigia, kad bet koks individo jsitraukimas
pirmiausia remiasi elgsenos motyvais, i§ kuriy kiekvienu atskiru periodu
vienas yra dominuojantis, tafiau nedominuojantys motyvai gali Dbiiti
stimuliuojami ir virsti dominuojanciais arba prasmingais (Dindler ir Iversen,
2009).

2005 metais dvideSimt penkiuose DidZiosios Britanijos muziejuose ir
galerijose atlikusi lankytojy motyvacijos tyrima, autoriy grupé sudaré
lankytojy jsitraukimo hierarchijos modelj, kuris apibendrina individualy
apsilankymga skatinanc¢ius motyvus, lemiancius, kokiu intensyvumu individas
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jsitrauks | muziejus ir galerijas (Mclntyre, 2005). Hierarchijos modelis
paremtas iSskirtais keturiais esminiais motyvaciniais faktoriais: socialiniu,
intelektiniu, emociniu, dvasiniu, i§ kuriy hierarchine prasme socialinius
motyvus autoriai vertina kaip Zemiausig jsitraukimo intensyvumo lygmenj, o
dvasinius motyvus — kaip auksc¢iausig. Kiekvieng motyvacinj veiksnj sudaro
subkategorijos, 1§ kuriy socialiniam priskiriami saugumas, komfortas,
prieinamumas, svetingumas, matyti-veikti, pramoga, socialiné sgveika;
aukstesnis jsitraukimo lygmuo remiasi intelektiniais motyvais: vaiky
skatinimas, saviugda, hobis, profesionalus interesas; emociniai jsitraukimo
motyvai apima kultlrinio identiteto jausma, jzvalgas, nostalgija, praeities
pajautimg, asmeninj aktualuma, nuostaba, estetinj pasitenkinimg; dvasiniams
priskiriami kiirybisSkumo skatinimas, kontempliacija ir eskapizmas. Autoriai
vertino, ar motyvai, kurie paskatino ir sukiiré ltikescius, atitinka apsilankymo
rezultatus. Apibendring muziejy lankymo motyvus, jie teigia, kad 49 proc.
lankytojy skatina socialiniai motyvai, 35 proc. — intelektiniai, 13 proc. —
emociniai, 3 proc. — dvasiniai. Konkretaus muziejaus apsilankymo rezultaty
duomenys parode, kad nei viena motyvy kategorija nebuvo patenkinta tokia
pacia apimtimi: socialinio motyvo poziiiriu 49:20, intelektinio 35:53 proc.,
emocinio 13:24, dvasinio 3:2 proc. Jvertinus tyrimo rezultatus galima daryti
iSvada, kad jei pavykty idealiai patenkinti lankytojo iSankstinius motyvus, tik
trys procentai lankytojy pasiekty auks¢iausig jsitraukimo j muziejy lygmen;.
Kita vertus, patvirtinamas Dindlerio ir Iverseno teiginys, kad
nedominuojantys motyvai gali biiti stimuliuojami, virsti dominuojanciais ir
daryti jtakg jsitraukimo intensyvumui (Dindler ir Iversen, 2009).

Isitraukimo intensyvumo tyrimams i§ muziejaus / ekspozicijos
perspektyvos budingos kelios esminés prieigy kryptys: fizinés aplinkos ir
realiy objekty jtaka (Wineman ir Peponis, 2010; Naumova, 2015; Eardley et
al., 2018; Annechini et al., 2020), virtualios aplinkos ir suzaidybinimo (angl.
gamification) jtaka (Bailey-Ross et al., 2007; Perry et al.,, 2017; Lopez-
Martinez et al., 2020), hibridinés aplinkos jtaka (Yamazaki et al., 2009;
Claisse, 2016; Pantile et al., 2016; Petrelli ir O’Brien, 2018; Hammady et al.,
2020). Taigi, remiantis analizuota literatiira ir jvertinus jsitraukimo tyrimo
prieigas iSryskéja, jog isitraukimo sampratg ir matavimo metody parinktis
lemia paties fenomeno kompleksiSkumas ir vertinimo pozicija: i§ lankytojo
pusés arba i§ muziejaus ekspozicijos pusés (7 pav.). Isitraukimo lygmenims ir
jo formoms jtakos turi ir individualiis lankytojo jsitraukimg lemiantys
veiksniai, kaip poreikiai, motyvai, tikslai, iSankstinés zinios, kultiirinis
kapitalas, kognityviniai geb¢jimai ar sociokultiriné aplinka, taciau
individual@is lankytojo jsitraukima lemiantys veiksniai kartu yra veikiami ir
institucijos tikslingai modeliuojamy salygy, t.y. fizinés aplinkos objektai,
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virtualiis sprendimai, hibridinés aplinkos, individualioms ir institucinéms
sgveikoms jvykti.

~

deeliuojamas
Poreikiai . .
Motyvai lankytojas / muzigjus / § Fizine aplinka/realis objektai
Tikslai
ISankstings zinios 4— !SITRAUKIMAS -p Virtuali aplinka/suzaidybinimas

Kulttirinis kapitalas
Kognityviniai gebéjimai Iankyto_]q grupé CkSpOZiCi_ia Hibridine aplinka
Sociokultiiring aplinka

Individualus

6 pav. Isitraukimo intensyvumg ir tyrimo kryptis lemiantys faktoriai (I.
JovaiSaité-Blazeviciene)

Siame darbe Zaismo vaidmuo didinant lankytojy jsitraukima
analizuojamas remiantis jsitraukimo j fizing aplinkg prieiga, apsibréziant
jsitraukimg kaip lankytojo laisvojo pasirinkimo ir komunikuojamo turinio
fizing, socialing, emocing ir pazinting sgveika fizin¢je erdvéje.

3.3. Zaismo taikymas jsitraukimui skatinti

Komunikacija muziejuje vyksta atminties kaip pazinimo ar
mokymosi, atminties kaip socialiniy santykiy reguliavimo ir atminties kaip
vaizduotes zaismo lygmenyse (Kavanagh, 2000). Vaizduotés reikSme kulttiros
paveldo sklaidai yra itin aktuali, nes kultiiros paveldo temos yra susijusios ne
tik su paciy objekty estetine verte, bet ir su istorine / kontekstine ar
technologine prasme, kurias siekiama perduoti tiek verbaliniu, tiek
neverbaliniu biidu. Nors Arthuras Paulas Longley’us §j reiskinj sieja su
virtualios realybés technologijomis, placiaja prasme biitent vaizduoté leidzia
muziejaus auditorijoms siekti ir mégautis tiesioginio kontakto su realumu
iliuzija (Longley, 2018, p. 6) ir suteikia galimybe pajausti praeitj arba ateitj
per muziejuje sukuriamus transformuojancius potyrius (Beghetto, 2014).

Kevinas Walkeris ir Isabel Froes, remdamiesi J. Huizingos kulttirinio
vystymosi teorija, Zaismg muziejuje vertina kaip struktiiruota lankytojo
mokymosi proceso palaikyma, iSskirdami keturis zaidimo veiksmo aspektus:
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laisvasis pasirinkimas, atitrikimas nuo realybés, vidiné struktira, zaismo
vaidmeny sgsaja su bendruomenémis. Visi jie padeda sukurti saglygas
lankytojui mokytis ir inicijuoti tam tikras socialines laboratorijas socialinei
saveikai skatinti ir palaikyti (Walker ir Froes, 2011). Zaisminga aplinka
vertinama kaip maloni, paties asmens kontroliuojama, atviro stiliaus, stipriai
motyvuojanti tyrinéti ir jtraukianti j mokymasi, ilginanti patirties laikg ir
didinanti pasitenkinimg veikla (Dancu et al., 2011). Zaidziant atsiskleidzia
auks$ciausia patyriminio mokymosi forma, nes ji remiasi individualia veiklos
kontrole, atpazjstamy ir naujy perspektyvy kaita ir vienodu démesiu veiksmui
bei rezultatui. A. Kolb ir D. Kolbas vartoja /udic mokymosi aplinkos termina,
apibrézdami erdvés ir aplinkos svarbg stimuliuojant zaisma (Kolb ir Kolb,
2010). Zaismo, zaismingumo ir Zaidybiniy situacijy sasaja su smagumu yra i$
esmés nulemta zaidimo veiksmui budinga laisvojo pasirinkimo
charakteristika. Tokiu atveju Zaismo koncepcija paremta muziejiné aplinka
gali virsti jsitraukimg stimuliuojancia erdve smagumui ir kartu vykstan¢iam
pazinimui formuotis. Taciau socialiniu pozitriu Zaidybiné veikla daznai
asocijuojama su vaikyste, prieSprieSinant ja suaugusiyjy uZsi€émimams.
Peeranut Kanhadilok ir Mike’as Wattsas, tiriantys suaugusiyjy mokymasi
zaidziant mokslo centruose, teigia, kad keliy karty Seiminis mokymasis vyksta
keliomis kryptimis: kai vaikai mokosi i§ suaugusiyjy ir suaugusieji mokosi i$
vaiky. Autoriy teigimu, zaismui jvykti reikalingos tam tikros salygos:
kontekstas — erdvé, kurioje §i koncepcija yra palaikoma; nusiteikimas arba
noras biiti jtrauktam j Zaidybine situacija, pabréziant, jog Zaismingumas kaip
vidiné savybé yra svarbus elementas; veiksmas — galimybé veikti, vykti
intelektiniam ar fiziniam veiksmui (Kanhadilok ir Watts, 2014). Nagrinédama
suaugusiyjy lankytojy jtraukimo biidus Robin S. Grenier Zaisma vertina kaip
procesa, aktualy ir vyresnio amziaus auditorijai, bei identifikuoja tris Zaismo
muziejuose kategorijas: bendradarbiavimo Zaismas, fantazijos ir vaidmeny
zaismas bei eksperimentinis zaismas (Grenier, 2010). Tad, nors ir zaismo
metodas komunikuojant konkretaus muziejaus turinj yra labiau analizuojamas
jaunosios auditorijos kontekste, mokslininkai vis labiau pabrézia zaismo ir
mokymosi motyvacijy sgsajas. Kadangi §iuos abu procesus sieja to paties tipo
vidiné motyvacija, zaismg imama vertinti kaip svarbig salyga paskatinti
mokymasi visg gyvenimg visy amziaus grupiy asmenims (Zollinger
Henderson ir Atencio, 2007).

2018 metais autoriy kolektyvo pusiau struktiiruoto stebéjimo metodu
su Seimomis (n = 60) meno galerijoje atliktas tyrimas vertino, kaip su parodos
tema susijusiy fiziniy daikty rinkinys veiké Seimy jsitraukimg ir sgveika tarp
keliy karty. Tyrimas parodé, kad galimybé manipuliuoti ir Zaisti su daiktais
padidino dalyviy ijsitraukimg | pacig ekspozicija, meno tyrinéjimg ir
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tarpusavio bendravimg (Eardley et al., 2018). Vienas i$ naujausiy tyrimy taip
pat pabréz¢ fizinio manipuliavimo reikSme jsitraukimo aktyvinimui, kai buvo
lyginamas skaitmeninio turinio i$maniuosiuose telefonuose ir skaitmeninio
turinio, prijungiant fizinio manipuliavimo jrenginiais galimybe, panaudojimas
(Petrelli ir O’Brien, 2018). Dar vienas Seimy jsitraukimo tyrimas
manipuliuojant pagal archeologinius keramikinius artefaktus pagamintomis
3D délionémis parodé, kad Seimos, ypac su 6—12 mety vaikais, pozityviai
vertino §ig zaidybing veiklg ir bendradarbiavo nuo 1 iki 3 minuéiy atlikdami
uzduotj (Echavarria et al., 2020).

Sioje disertacijoje analizuojama Zaismo ir laisvojo pasirinkimo
jsitraukimo sgsaja kultiros paveldo muziejaus ekspozicijoje yra i§ esmeés
artima Phillippos Pitts pristatytai eksperimentinei instaliacijai Portlando meno
muziejuje (Pitts, 2018). P. Pitts atliko eksperimentinj stebéjimg siekdama
suvokti, kaip organizuoti meno edukacines veiklas ir lankytojy jsitraukimag
muziejaus erdvéje be papildomo edukatoriy ar kity profesionaliai parengty
asmeny dalyvavimo. Autoré sieké iSsiaiskinti, ar lankytojai gali tapti
jsitraukimo pavyzdZziu vieni kitiems ir kaip kiirybinis Zaismas gali skatinti
auditorijos jsitraukimg j tris veiklas. Mokymasi ir auditorijos jsitraukimg
autoré vertino kaip kito lankytojo pieSinio ar skulptiros kopijavima.
Atsizvelgiant | tai, kad Sioje disertacijoje remiamasi socialinio mokymosi
teorija, autorés pastebétas lankytojy bendradarbiavimas ir ilgesnio laiko
investavimas ] sililomas veiklas paremia siekj zaismag vertinti socialinio
mokymosi kontekste.

ApZzvalgoje panaudota literatiira leidZia apibendrinti:

1. Nors jsitraukimo samprata muzeologijos lauke néra stabili bei
vienalyté, jsitraukimas dazniau vertinamas kaip veiksmas ar aktyviai
iSreiksta sglyga mokymuisi muziejuose.

2. Isitraukimo analizé ir jsitraukimo lygmeny vertinimas mokymosi
procese priklauso nuo mokslinio tyrimo tiksly, todél Siame darbe
jsitraukimg apibréziame kaip lankytojo laisvojo pasirinkimo ir
komunikuojamo turinio fizing, intelekting ir emocing saveikg fizinéje
erdvéje.

3. Atsizvelgiant  tai, kad Zaismo, jsitraukimo ir mokymosi procesus
sieja to paties tipo vidiné motyvacija, Zaismas vertinamas kaip
reikSminga saglyga skatinti jsitraukimg ir mokymasi skirtingo amziaus
auditorijoms.
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4. TEORINES ZAISMO IR JSITRAUKIMO TYRIMO PRIEIGOS

Teoriniy empirinio tyrimo prieigy dalyje siekiama iSryskinti tyrimo
metody pasirinkimo bei loginj tyrimo eigos pagrindima. Sioje dalyje svarbu
apibrézti esmines tiriamo objekto charakteristikas ir tyrimo salygy specifika,
kurios daro jtakg metodologijai bei apibrézia tinkamiausius tyrimo biidus. Tad
rengiamos disertacijos kontekste iSkeltai mokslinei problemai spresti yra
aktualiausios $ios keturios salygos:

e Laisvojo pasirinkimo principas;

e Zaismo procesas;

e Skirtingo amziaus grupiy socialinés sgveikos;

e Muziejaus tipas.

4.1. Laisvojo pasirinkimo principas

Laisvojo pasirinkimo principas (angl. free-choice learning) yra
svarbiausia 1§ visy keturiy empirinio tyrimo salygy iSkeltais mokslinei
problemai spresti, nes apibrézia iSskirting zaismo vyksmo aplinkybe vertinant
lankytojy elgseng ir poveikj jy savarankiSkam jsitraukimui } muziejing
ekspozicija. Tuo tarpu kultiiros paveldo muziejus yra viena i$ ty aplinky, kur
zaismo jtaka elgsenai yra nedaug tyrinéta, taCiau pacios metodikos
pasirinkimui i$skirtinés jtakos nedaro. Siuo atveju svarbiausia konceptualioji
salyga — laisvojo pasirinkimo samprata, kuri nulemia, kokiu budu bus
analizuojama $i saveika. Laisvojo pasirinkimo apsilankymo samprata yra
tapati arba labai artima Johno Falko ir Lynn Dierking pristatytai free-choice
learning sampratai, kuri apibrézia veiksma, vykstantj neformalioje mokymosi
ir pazinimo aplinkoje, kai veiksma i§ esmés kontroliuoja pats dalyvis (Falk ir
Dierking, 2004, p. 141). J. Falko ir L. Dierking atlikti auditorijy tyrimai
iSryskino individualy lankytojy jsitraukimo ir patyrimo santykj, taciau labai
svarbu ir tai, kad §ie tyrimai pristato laisvojo pasirinkimo jsitraukimo
formavimosi salygas, kurias i§ esmés lemia trys kontekstai: individualus,
sociokultiirinis ir fizinis (ibid., p. 140). Muziejus biitent ir yra tipiSka laisvai
pasirenkamo mokymosi aplinka, kurioje lankytojai dalyvauja skatinami savy
motyvy ir tiksly (Falk ir Dierking, 2012). Autoriy terminas muzeologijoje
sigjamas su mokymosi, arba paZinimo, procesu, kuriam jtakos turi
individualus, sociokultiirinis ir fizinis kontekstai, taciau Sio tyrimo atveju
laisvojo pasirinkimo principas yra suvokiamas placiau nei pats akademinio
mokymosi procesas. Laisvasis pasirinkimas siejamas su lankytojo
individualiu pasirinkimu, kokiu lygmeniu ir kokiu btidu jis ar ji nori jsitraukti
] muziejaus turinio tyrin€jima.
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Mokslinéje literatiiroje $i laisvojo pasirinkimo mokymosi koncepcija
suvokiama ne tik kaip iSskirtinai individualaus pasirinkimo mokymasis, bet
kaip kompleksinis reiskinys, susij¢s su laisvojo pasirinkimo mokymosi
patirtimi (angl. free-choice learning experience) (Falk ir Dierking, 2012; Van
Winkle, 2014), laisvai pasirenkama mokymosi aplinka (angl. free choice
learning setting) (Rennie ir Williams, 2006; Kola-Olusanya, 2005),
savanoriskai bei vidinés motyvacijos nulemtu jsitraukimu j nepriklausoma /
savarankiSkg mokymasi (angl. independant / self-determined learning)
(Aguayo et al., 2020) bei laisvojo pasirinkimo veikla (angl. free-choice
activities) (Pedreira ir Marquez, 2019). Taigi, laisvojo pasirinkimo
mokymasis apima ne tik ziniy perdavimo—priémimo procesa, bet ir placigja
prasme lankytojo vizito patirtj konkrecioje asmeninio pasirinkimo bei laisvojo
apsisprendimo veikloms sukurtoje aplinkoje.

Sio tyrimo kontekste laisvojo pasirinkimo samprata apibrézia individo
asmeninj pasirinkimg apsilankyti konkre¢iame muziejuje pasirinktu laiku ir
sigjama su trimis jsitraukimo formomis, kurias galima fiksuoti stebint
iSoriskai: fizinis veiksmas, nukreiptas | muziejaus ekspozicijos elementus;
emociné reakcija, kurig galima susieti su vykdomu veiksmu; socialinés
sgveikos, kurios pasireiSkia arba fiziniu veiksmu, arba emocine reakcija, arba
socialine sgveika, arba pazintiniu / kognityviniu komentaru. Kadangi iSoriskai
stebint ypa¢ sudétinga sistemiskai jvertinti, kaip lankytojas suvokia muziejaus
turinj, laisvojo pasirinkimo mokymosi, kaip ziniy ir informacijos perteikimo,
aspekta, galima tik i§ dalies stebéti socialiniy interakcijy metu, jei lankytojai
garsiai komentuoja, vienas kitam aiSkina turinj ar diskutuoja muziejaus
ekspozicijoje pristatomomis temomis. Todél Sio tyrimo metu Johno Falko ir
Lynn Dierking laisvojo pasirinkimo mokymosi samprata yra adaptuojama
mokymasi interpretuojant kaip jsitraukimo biidy (fizinio, emocinio ir
socialinio) raiska.

4.2. Zaismo procesas

Zaismas, t. y. fizi§kai, emociskai ir socialiai iSreik$tas asmens santykis
su ekspozicijoje naudojamais sgveikas aktyvinanciais elementais, iSskiriamas
kaip esminis tyrimo objektas. Siekiant suvokti Zaismo koncepcijg kultiiros
paveldo muziejuje ir vertinant zaismo vaidmenj didinant jsitraukimg j
ekspozicijos tyrinéjima, Gregory Batesono Zaismo ir fantazijos teorija leisty
apibrézti zaismo fenomeno raiSkg ir ribas (Bateson, 1955). G. Batesonas
teigia, kad Zaismo fenomenas gali atsirasti, jeigu dalyvaujancios pusés yra
pajégios tam tikru mastu metakomunikuoti, t.y. keistis signalais, kurie
perduoty zZinute, jog tai yra zaismas. Tai yra abstrakcijos lygmuo, kurj autorius
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pavadina metakomunikaciniu. Taigi, tuo paciu metu susiformuoja signaly
paradoksas, nes nurodoma, jog nuo tos akimirkos veiksmai, kuriais
uzsiimsime, nereiks to, ka jie jprastai reiskia, tadiau tuo paciu metu juos
simbolizuos. Todé¢l susiduriama su dviem Zaismo fenomeno ypatumais: (a)
kad praneSimai ar signalai tam tikra prasme yra neteisingi arba nesgmoningi;
(b) kad tai, kas Siais signalais zymima, neegzistuoja. Biitent tai lemia, jog
zaismas yra susijes su vaizduote, gebéjimu atskirti fantazijg, neegzistuojancia
realybe, bet gebéti ja jsivaizduoti. Komunikuojant kulttiros pavelda muziejaus
apibréztoje erdvéje sukuriamas tas pats veiksmo ir perduodamos Zinutés
paradoksas, kad veikla, kuria lankytojas uzsiima jsitraukdamas j zaismo
vyksma, simbolizuoja kelis reik§minius lygmenis ir sukuria turinio praplétima
vaizduot¢je. Taigi, zaismo veikla néra tik vykstantis veiksmas, taciau keliais
lygmenimis atsiskleidziantis kultiros paveldo santykis su jj patirianciu
asmeniu. Batesono Zaismo metakomunikacijos teorijos pagrinda sudaro rémy
(angl. frame) koncepcija, kuri leidzia apibreézti ribas ir konteksta, kuriame
tokia paradokso komunikacija yra prasminga. Si teorija leidzia suvokti riby
apibrézimo procesg interpretuojant komunikuojamg zinute (Steier, 2013), nes
metakomunikacija apima konteksty klasifikacijg, o zaisma galima vertinti
kaip svarbiausig ikiverbaling Zmogaus semioting laisve (Guddemi, 2020).
Taigi, tikétina, jog asmuo, jsitraukes j Zaismo veiksmg apibréztoje muziejaus
erdvéje, geba suvokti Zaismo metakomunikacinius lygmenis ir fiziniy objekty,
kartu veikianciy subjekty bei erdvés reikSmes perkeltine prasme.

4.3. Skirtingo amzZiaus lankytojy socialinés saveikos

Siame darbe Zaismas, nestruktiiruotas, trumpalaikis ir kintantis
vyksmas, ir zaidimas, dazniausiai struktiiruota veikla, bendraja prasme
laikomi teigiamu reiSkiniu. Biitent tai lemia, jog jsitraukimas j kultiiros
paveldo ekspozicijg ir komunikuojamos temos pazinimag yra vertinamas kaip
siektinas muziejy organizavimo ir temos komunikacijos rezultatas.
Analizuojant Zaismg muzeologijos kontekste, siekiama suvokti, ar Sis
fenomenas gali ne tik daryti jtaka tiesioginei kultiiros paveldo parodos
lankytojy patirciai ir prasmés kiirimui, bet ir tuo paciu metu jtraukti kitus
lankytojus, paveikti jy elgesj ir patirtj. Toks pozilris j Zaismo vyksmo
skatinamg lankytojy jsitraukimg aktualizuoja socialines skirtingo amziaus
lankytojy sgveikas muziejuje. Nors asmens patirtys ir prasmés kiirimas susije
su individualiomis charakteristikomis, biografijomis bei aplinkybémis, kartu
suvokiama, jog Zmoniy patirtis formuoja ir socialiniy sgveiky metu kylanc¢ios
tipinés prielaidos, likes¢iai ir modeliai (Turowetz et al., 2016). Zvelgiant i§
tokios perspektyvos, muziejus, kaip visuomenés dabarties ir praeities
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metazaidimas apibréztoje erdvéje ir laike, gali biti vertinamas kaip
daugialypis fenomenas, skatinantis skirtingus patir€iy ir prasmiy lygmenis
asmeniui ir kartu esanciy asmeny grupéms. Lankytojy patirtis muziejuje
tirianti Lina Eklund pabréZia, jog ivertinant atliktus muziejy lankytojy tyrimus
galima daryti iSvada, jog i§ esmés zmonés muziejuose retai lankosi vieni.
Todél lankytojo patirtis ir kuriamas prasmes tikslinga analizuoti bitent
nagrinéjant juos vienu metu apibréztoje erdvéje esanciy zmoniy socialinés
sgveikos kontekste (Eklund, 2020).

Taigi, atsizvelgiant i tai, kad net atskirai laisvu sprendimu kulttiros
istaigoje apsilankgs zmogus neiSvengiamai atsiduria tarp kity lankytojy, jo
momentines patirtis lemia ne tik jo individuali biografija ir motyvai, bet ir kity
vienu metu esanciy skirtingy biografijy bei motyvy lankytojy veiksmai. Nors
kiekvienam Zmogui biuidinga individuali istorija, kurig sukuria ar suformuoja
visos ankstesnés patirtys, ziniy atsargos, asmenines individo charakteristikos,
tampancios patiriy ir interpretacijos pagrindu (Schutz, 1962, p. 7),
apibréZztoje muziejingje erdvéje skirtingo amziaus, gebéjimy ir patiréiy
lankytojai saveikauja su ta pacia fizine aplinka ir vieni su kitais. Kadangi
laisvasis pasirinkimas jsitraukiant j Zaismg kultlros paveldo muziejaus
ekspozicijoje yra esminé tyrimo salyga, iSoriSkai fiksuoti ir vertinti
individualios bei unikalios konkretaus asmens biografijos jtaka zaismo
procesui yra nejmanoma ', tadiau socialiniy sgveiky ir tipinés elgsenos
sampratos leisty apibrézti ir identifikuoti iSoriSkai pastebimas ir objektyviai
fiksuojamas patyrimo ir zaismo raiSkas. Todél socialinio mokymosi bei
zaismo komunikacijos teorijomis sickiama modeliuoti galimas socialiniy
skirtingo amziaus ir biografijy lankytojy sgveikas ir sgsajas su zaismu.

4.3.1. Socialinio mokymosi teorijos prieiga analizuojant jsitraukima

Alberto Banduros socialinio mokymosi ir socialiné kognityviné
teorija yra grindziama triadiniu savitarpiSkumu, t.y. trijy komponenty
abipusio determinizmo modeliu, pagal kurj Zmogaus elgesj lemia nuolatiné
kognityviniy, elgesio ir aplinkos veiksniy tarpusavio sgveika (Bandura, 2009).
A. Banduros socialinio mokymosi teorija pabrézia, jog mokymosi procesas
yra susijes su asmeniniu individo stebéjimu, modeliavimu ir imitavimu. Sio
tyrimo atveju yra itin aktualus autoriaus pabréziamas gebéjimas mokytis

' Turima omenyje §ios disertacijos apimties prasme. Laisvojo pasirinkimo kontekstas
reikalauja natiiralios aplinkos, kai tiriamasis natiiraliai tyrinéja be specialios
programos, uzduoties ar bet kokio veiklos informavimo. Individualiy biografijy ir
jsitraukimo j Zaisma intensyvumo santykio tyrimai i§ esmés yra jmanomi, taciau
tai bty didelés apimties ir technisSkai sudétingesnis tyrimas.
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stebint aplinkinius. Biitent stebéjimas leidzia zmonéms iSplésti Zinias ir
igiidzius, remiantis kity atskleidziama ir kitiems priklausancia informacija, kai
didzigjg dalj socialinio mokymosi skatina kity Zzmoniy tikroji atliktis ir jo
pasekmiy stebé&jimas (ibid., p. 99). Taciau svarbu suvokti, kad mokymasis gali
jgyti jvairias formas, kurios apima naujus elgesio modelius, sprendimo
standartus, kognityvias kompetencijas ir kuriamasias elgesio taisykles.
Bandura apibendrina, kad tiek laboratorijose, tiek nattralioje aplinkoje atlikti
tyrimai akivaizdziai patvirtina modeliy jtakg aktyvuojant, kreipiant ar
palaikant kity elgesj (ibid., p. 103), o pats modeliavimas atlicka jvairias
funkcijas: moko, slopina atsaka, paSalina slopinimg, palengvina atsaka,
sustiprina dirgiklius ir sukelia emocijas. Mokymosi stebint daznj ir lygj veikia
modeliuojamy veikly pastebimumas, i$skirtinumas ir sudétingumas.
Socialinio mokymosi teorija iSskiria veiklos charakteristikg kaip veiksnj,
darantj jtaka steb¢jimo procesui. Banduros teigimu, kuo veikla labiau
iSsiskiria, yra jdomesn¢, sudétingesne, tuo ji labiau atkreipia individo démes;j
ir tuo intensyviau ji yra stebima (ibid., p. 108). Todél yra daroma prielaida,
jog zaismo veiksmg atliekantis lankytojas gali lengviau patraukti tuo paciu
metu ekspozicijos erdvéje esancio kito asmens démes;j ir paskatinti stebintjjj
perimti jsitraukimo elgseng, nes Zaismui i§ esmés yra biidingas smagumas ir
emocionalumas. Tokiu atveju gali susidaryti papildomas jsitraukimo
skatinimas individams, kurie stebi | zaismg jsitraukusius lankytojus, ir jy
aktyvios démesj patraukiancios ekspresijos gali paskatinti sekti rodomu
pavyzdziu.

Dauguma A. Banduros teorija pripazjstanciy tyrinétojy remiasi
pavyzdzio ir stebétojo efektu modeliuojant eksperimentinj stebéjima.
Dazniausiai modeliai yra suaugusieji, stebétojai yra vaikai (Tudge ir
Winterhoff, 1993). 2014 metais mokslo muziejuje atliktas tyrimas su
Seimomis taikant Banduros socialing kognityving teorija pademonstravo
jprastag mokymosi transmisijg atvirkstine kryptimi, kai ne tik vaikai mokési 1§
suaugusiyjy, bet suaugusieji mokési i§ vaiky (Kanhadilok ir Watts, 2014).
Tad, remiantis socialinio mokymosi teorijos prieiga, daroma prielaida, kad j
zaismo procesg jsitrauke kultiros paveldo muziejaus ekspozicijoje esantys
asmenys gali palengvinti arba sustiprinti kity lankytojy isitraukima, o $is
mokymasis stebint vyksta tiek vaiky-suaugusiyjy, tiek ir suaugusiyjy—
suaugusiyjy kryptimis. Sie abiem kryptimis vykstantys stebéjimo ir mokymosi
veiksmai yra lemiami ir dar vienos svarbios sglygos — vaizdiné informacija
gali biiti aiSkesné nei iSreikSta Zodziais. Banduros teigimu, nepaisant to, jog
zmogus jigyja verbaliniy kompetencijy, vaizdiné atmintis arba regimoji
vaizduoté atlieka labai svarby vaidmenj perteikiant informacijg apie laiko ir
erdves derinima (ibid., p. 117). Taigi, pamacius, kaip kas nors vyksta, gali biiti
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aiSkiau nei skaityti Zodine informacijg, nurodymus ar instrukcijas. Taciau
norint suvokti analizuojamo Zzaismo fenomeno kompleksiskuma svarbu
jvertinti ne tik asmens gebéjimg stebéti ir perimti, taciau paties Zaismo vyksmo
charakteristikas kaip veiklg, simbolizuojancig kelis vienu metu vykstancius
vyksmus. Butent tai lemia poreikj remtis Gregory Batesono
metakomunikacijos teorijos prielaidomis apibréziant tiriamo fenomeno
specifika.

4.4, Mugziejaus tipas

Zaismo taikymas muziejuose i§ esmés yra susijes su fiziniais objektais
bei jy naudojimu Zaismo vyksmui stimuliuoti. Siuo atveju svarbu identifikuoti
galimas teorines tyrimo prielaidas lankytojams, objektams ir jy sgveikoms
suvokti. Nepaisant to, kad zaismo veiksmas gali vykti vien tik vaizduotgje,
patys vaizdiniai pirmiausia remiasi fizine muziejaus erdve bei jg kurianciais
fiziniais daiktais. Todél kuriant teorinius zaismo tyrimo rémus yra biitina kartu
jvertinti, ar aktyvias sgveikas skatinanciy objekty fiziSkumas turi lemiamos
jtakos tiriamajam objektui — Zaismui kultiiros paveldo muziejaus atveju.

Socialiniams mokslams sutelkus démesj | materialiniy ar fiziniy
veiksniy poveikj, fizinés objekty savybés imtos vertinti kaip svarbiis poveikio
procese dalyvaujantys veiksniai. Materialumo aktualizavimas kartu leido
placiau suvokti muziejuje vykstancius procesus ir tirti visy dalyviy sgveikas
holistine prasme. Muziejy tyrimai atskleidé fiziniy objekty jtakg kuriant
lankytojo ir ekspozicijos santykj, erdvinio iSdéstymo (angl. spatial) vaidmenj
formuojant lankytojy tyrinéjimo, dalyvavimo ir muziejy ekspozicijy
suvokimo biidus (Wineman ir Peponis, 2010). Taigi, tick patys muziejy
eksponuojami artefaktai, tiek ir architektiiriniai bei dizaino spendimai,
jskaitant patalpos atmosferg, apSvietima, kolekcijy ekspozicijas, siuzetus ir
interaktyvigsias medijas, iSskiriami kaip kompleksiniai elementai, turintys
itakos fiziniam ir emociniam lankytojo jsitraukimui, patogumui ar
ekspozicijos patrauklumui (Hearth, 2006; Ciolfi ir Bannon, 2007; Meirissa et
al.,, 2021). Kali Tzortzi jvardija §j sampratos pokytj jutiminiu posikiu
muzeologijoje, iSrySkindama erdve kuriancius elementus kaip neverbalinio
bendravimo biida, kuris jkiinija muziejaus kuriamg pasakojima per jutiming
architekttirg bei technologijas (Tzortzi, 2017).

Fiziniai objektai kultiiros paveldo muziejy kontekste pirmiausia gali
biiti skirstomi j dvi kilmés prasme suprieSinamas grupes: originalieji artefaktai
ir fiziniai objektai, padedantys pristatyti originaliuosius artefaktus (kopijos,
rekonstrukcijos, speciali jranga, prietaisai, mazosios architektiiros elementai
arkt.). Zaismo veiksmo prasme $ios grupés islieka aktualios, nes yra susijusios
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su veiksmo intensyvumu arba tikslu. Eilien Wood ir Kiesten Latham
straipsnyje ,,Thickness of Things Exploring the Curriculum of Museums
through Phenomenological Touch® (,,Daikty tankumas tyriné¢jant muziejy
mokymo programg fenomenologinio prisilietimo pozitiriu“) akcentuoja ne tik
fizinio lietimo poreikj Zmogaus suvokimo ir pazinimo procese, tac¢iau aiSkiai
apibrézia lietimo (angl. fouch) ir veikimo / mokymosi lieiant (angl. hands-
on) sampratas muziejuose (Wood ir Latham, 2011). Sie veiksmai betarpiskai
yra susij¢ su zaismo procesu muziejuose, taciau lietimg autorés sieja daugiau
su originalaus objekto fiziniu palietimu, o veikimas / mokymasis lieCiant ir
manipuliuojant yra susijgs su pazinimo procese naudojamais neoriginaliaisiais
objektais. Wood ir Latham nuomone, veikimas lieCiant neoriginaliuosius
objektus padeda stiprinti mokymasi, gyvas apcCiuopiamas kontaktas su
originaliu objektu padeda jsitraukti ] gyvenamo pasaulio (angl. lifeworld)
suvokimg ir ji jprasminti. Taigi, fizinis ir kartu vaizduotéje vykstantis
prisilietimas prie muziejy objekty leidzia lankytojui suvokti bei uzmegzti rysj
su laiko, vietos ir subjekty visuma.

Nors autentiSkumo prasme originalieji muziejuose saugomi objektai
yra itin vertingas kulttiros paveldas, j lankytojo patirtis bei pazinimo procesa
orientuoti muziejai vis daugiau remiasi ir neoriginaliaisiais objektais,
siekdami aktyvinti lankytojo saveika su konkretaus muziejaus kolekcija ir
komunikuojama tema. Todél kultirinés sociologijos pozitiriu paskutiniais
desimtmeciais mokslininky démesio susilaukia ne tik autentisky objekty
vertinimo ir poveikio lankytojams tyrimai (Schwan ir Dutz, 2020; Brida et al.,
2014), bet ir dviejy naujai iSskiriamy grupiy sgveika — Zmonés ir
nezmogiskieji veikéjai (angl. human and nonhuman) (Griswold et al., 2013).
Tuomet tyrimo démesys krypsta ne tik j pacius objektus, bet ] tai, kg Zmonés
veikia su fiziniais objektais ir ka objektai daro su juos tyrin¢janciais
zmonémis, jprasmindami dviejy sgveikos dalyviy akistatg. Taigi, materialiy
objekty vaidmuo Zmoniy socialiniame ir kultiiriniame gyvenime atkreipé
tyréjy démes;j ir  objekty prasmines reikSmes, ir j paciy objekty materialias,
juslines ir kartu jkiinytas pazintines savybes (Duddley, 2010, p. 2).

Lankytojo patyrimg vertinant kaip fiziskai, emociskai, socialiai ir
intelektualiai vykstant] procesa, neiSvengiamai imama aktualizuoti fizinés
sgveikos reik§mé jprasminant ir suvokiant matomus objektus (Griswold et al.,
2013). Kiesten Latham, aiSkindamasi muziejaus dalyviy ir juos konkreciu
momentu supancio pasaulio objekty sgveikg bei to santykio suvokima, i§skyré
keturias muziejaus ir fiziniy objekty patirtis: per save, per kitus, per fizinj
daikta ir per aplinka (Latham, 2015). Tai yra reiSkinio patyrimo biidai, kuriuos
lankytojas gali patirti vienu metu ar tam tikromis kombinacijomis. Kadangi
lankytojai muziejuose tiek fizine, tiek kognityvine prasme priartéja prie

59



daikty, padedanciy suprasti gyvenimo pasaulj, Elizabeth Wood ir Kiersten F.
Latham vertinimu, pats muziejus tampa jutiming sgveikg suteikianciu
fenomenologiniu tekstu (Wood ir Latham, 2011). Autorés apibréZia lankytojo
ir objekty akistata muziejuose kaip kiino ir proto susidiirimg, kai muziejaus
fiziskumas padeda stimuliuoti pojucius per suvokimag, atmint] ir sgmong.
Fiziniai ir skaitmeniniai objektai vertinami kaip darantys esming jtakg tam,
kaip yra suvokiamas ir patiriamas muziejaus objektas (Moens, 2018), taigi
fenomenologiniu poziiiriu visus elementus apimanti fiziné muziejaus visuma
suteikia lankytojui jkiinyta erdving ir suasmenintg patirtj (Mancino, 2015).

Gilinantis | zaismo vaidmenj aktyvinant lankytojo jsitraukimo
lygmenj j ekspozicijas ir stimuliuojant patirtis muziejuje, objekto fiziSkumas
ir autentiSkumas neabejotinai gali biiti svarbus ir konkrecias tyrimo prieigas
nulemiantis veiksnys. Taciau Sio tyrimo atveju objekty savybiy iSskyrimas
néra esminis tiriamos problemos elementas, nes pirmiausia siekiama suvokti,
ar zaismo vyksmas i§ esmés yra paveikus modeliuojant kultGros paveldo
ekspozicijg. Tad siekis atskleisti, ar zaismo vyksmas leidZia jsitraukti ir
aktyviau patirti muziejaus komunikuojamg tema skirtingo amziaus
lankytojams lankantis erdvéje laisvojo pasirinkimo kontekste, vercia sutelkti
démesj pirmiausia j fizing, emocing, socialing ir pazinting jsitraukimo raiska,
bet ne raiSkos aktyvuma konkreciy objekty atzvilgiu. Keliamas tyrimo
klausimas, kaip zaismo procesas veikia vienu metu erdvéje esanciy skirtingo
amziaus, skirtingy biografijy ir motyvy vedamy lankytojy patirtis ir saveikas.
Tolesni Sio reiskinio tyrimai jau leisty gilintis, kaip ir kurios konkreciy objekty
charakteristikos keisty jsitraukimo Zzaidziant intensyvumg ar veikty
informacing elgsena.

4.5. Skirtingo amziaus lankytojy Zaismo proceso ir laisvojo pasirinkimo
tyrimo teorinés prielaidos

Svarstant apie XX a. pabaigos ir XXI a. pradzios muziejaus auditorijy
elgsenos ir informacijos perdavimo bei suvokimo tyrimus iSry$kéja itin svarbi
tokiy tyrimy aktualumo priezastis. Irene Perez Lopez jg vadina muzeologijoje
ivykusiu epistemologiniu 1uziu, kurj 1émé kritinés pedagogikos ir
postmodernizmo jtaka mokymosi teorijy bei komunikacijos kanaly modeliy
kaitai (Lopez, 2021). Akcentuojamas reikSmingas pozilirio | mokymosi
procesg pokytis nuo informacijos perdavimo link aktyvaus procesy suvokimo,
o tai lemia poreikj persvarstyti ir iSsiaiSkinti pazinimo bei suvokimo metodus.
Taigi, pripazjstama, jog zmogaus zinios formuojasi veikiamos
daugiasluoksniy procesy, kurie aktualizuoja ne tik lankytojo gebéjima, bet ir
teise aktyviai dalyvauti pazinimo procese bei susikurti individualias
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mokymosi patirtis. Muziejing patirt] tokiu atveju sudaro ne vienakryptis
informacijos perdavimo kanalas, kai ribotais komunikavimo btidais muziejus
perteikia objektyvig informacijg, taciau tai yra tam tikroje erdvéje ir tam tikru
laiku besivystantys, vieni kitus sglygojantys daugiakrypciai procesai. Tai
lemia poreikj suvokti, kaip pats lankytojas elgiasi kurdamas asmenines
prasmes konkrecioje vietoje ir konkreciu laiku, kai institucija tuo pa¢iu metu
komunikuoja savo pasirinktg turinj ir siekia iSryskinti pasirinktus akcentus.
Taigi, svarbu iSsiaiSkinti ne tik kokiais budais galima pristatyti
komunikuojama kulttiros pavelda ar kitos j visuomenés edukacija bei turinio
sklaidg orientuotos jstaigos tema, bet ir kaip pati auditorija elgiasi sukurtoje
aplinkoje bei kokiais btidais perima informacija. Todél muzeologijos poZiiiriu
epistemologiniu liziu galima jvardyti suvokima, jog atminties institucijos
komunikuojamo turinio procesui jtakg daro abiejy dalyvaujanéiy pusiy
(istaigos — auditorijy) gebéjimas komunikuoti / priimti bei siekis komunikuoti
/ priimti. Sios dvi esminés dalyvaujanéiy pusiy sgveikos pasireiskia per
institucijos operuojamas zinias, kokiais metodais galima komunikuoti turinj,
o i§ auditorijos pusés sgveikos lygmenis ir priimtino komunikavimo biido
pasirinkima lems individualios lankytojy biografijos bei asmeninés
charakteristikos. Antrajg sgveiky raisky bei rezultaty grupe sudaro institucijos
siekis komunikuoti ir edukuoti per pasirinkta turinj bei iSryskinti akcentus,
tadiau instituciniy tiksly efektyvumg kartu lems ir individuali auditorijos
motyvacija tam tikroje vietoje bei tam tikru laiku siekti skirtingy tiksly.
Tyrimai leidzia daryti i§vada, jog, suvokus tokias kompleksines vienu metu
institucijoje vykstancias temos ir auditorijy sgveiky raiskas, turinys turi biti
komunikuojamas kuo skirtingesniais budais: skirtingi ekspozicijos dizaino
sprendimai, skirtingos technologinés prieigos aktualios skirtingoms
jsitraukimo motyvacijoms (Packer ir Ballantyne, 2005; Skydsgaard et al.,
2016; Dal Falco ir Vassos, 2017; Roussou ir Akrivi, 2018; Claisse et al.,
2020). Taciau siekiant apibrézti mokslinei problemai spresti tinkamus
metodus ir tyrimo salygas aktualu jvertinti Zaismo raiSkas lemianciy esminiy
salygy spektrg. Mokslinéje literatiroje laisvojo mokymosi ir individualaus
lankymosi aspektas yra jvardytas kaip lemiantis lankytojy elgsenas, o
muziejaus darbuotojy dalyvavimas kaip palengvinantis komunikuojamo
turinio priémimg (Wollentz et al., 2023). Todél muziejy edukacinés bei
komunikacinés veiklos efektyvumo vertinimas imamas analizuoti ir i§
socialiniy ry$iy pusés. Tyréjai siekia suvokti, kaip socialinis aspektas veikia
mokymosi procesa muziejuose, kai lankytojai tyrinéja ir mokosi lankydamiesi
individualiai arba su draugais / Seima. Tyrimai rodo, kad negalima
vienareik§miskai nustatyti, kuri mokymosi forma yra efektyvesné. Duomeny
analizé rodo, kad nei individualiy, nei bendry muziejiniy patir¢iy mokymasis
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nepasizymi dideliu pranasumu, kitaip tariant, skirtingas lankymosi biidas gali
pasizyméti panaSiu naudingumu, bet skirtingais aspektais (Packer ir
Ballantyne, 2005). Autoriai teigia, kad socialiné sgveika gali turéti poveikj
mokymosi procesui muziejuose ir abu lankymosi biidai yra svarbiis ir
naudingi mokymuisi. Muziejy individualiai lankanc¢iy lankytojy
bendradarbiavimo elgsenai nustatyti siiloma nauja sgveikos vertinimo
metrika — bendras pasirinkimo laikas (angl. Joint Choice Time, JCT) (Berland
ir Kumar, 2023). JCT matuoja, kaip ir kada lankytojai bendradarbiauja
naudodami interaktyvius muziejaus eksponatus ir taip iSpleCia jprastai
naudojamg buvimo laiko rodiklj. Tyrime teigiama, kad reikSminga
pasirinkimy jvairové teigiamai koreliuoja su ekspozicijoje praleistu laiku ir
jvairiais teigiamais rezultatais. JCT yra praktiskas ir prieinamas matas
socialiniam jsitraukimui analizuoti, ypa¢ muziejy aplinkoje, suteikiantis
izvalgy, kaip pagerinti lankytojy mokymosi patirtj. Rezultatai rodo, kad
bendradarbiaujantys lankytojai praleidzia daugiau laiko priimdami
sprendimus ir pasiekia daugiau teigiamy rezultaty, nepriklausomai nuo
svarstymams skirto laiko.

Taciau gilinantis ] mokymosi, jsitraukimo, lankytojy elgsenos bei
zaismo procesus reikty jvertinti, kad net individualaus ar bendro lankymosi
metu lankytojams gali daryti jtakos visi tuo metu erdvéje esantys lankytojai.
Todél tam tikra prasme net ir individualus lankymasis gali buti veikiamas
socialiniy sgveiky jose tiesiogiai nedalyvaujant. Kity asmeny poveikj
apsilankymo patirtims nurodo ir tie tyrimai, kuriuose analizuojama
darbuotojy, profesionaly ar edukatoriy jtaka mokymosi, pazinimo procesui ar
ispudziui apie parodg / muziejy (de La Ville et al., 2021; Acosta et al., 2021;
Wollentz et al., 2023). Todél vertinant, kaip Zaismas veikia jsitraukima, yra
itin svarbu suvokti, jog iSoriSkai pastebimi fiziniai, emociniai ar socialiniai
veiksmai tampa vienu metu vienoje erdvéje besilankanciy lankytojy patirtis
salygojantys veiksniai.

Sios disertacijos tyrimo metodologinés prieigos pasirinkimui itin
aktualus 2023 metais mokslininky grupés atliktas tyrimas apie muziejus kaip
socialines ir mokymosi visg gyvenima erdves (Wollentz et al., 2023). Tyrimo
metu buvo iSanalizuotos 30 muziejy erdviy ir vertintos 25 veiklos Danijoje,
Norvegijoje ir Svedijoje taikant stebéjima, klausimyng ir pusiau struktiiruota
interviu. Empiriniy duomeny analizé parodé, kad intensyvesnj mokymasi per
socialines erdves galima suskirstyti j tris kategorijas: veikla, fizinés aplinkos
elementus ir refleksijg. Kiekvienoje kategorijoje yra du ar trys skirtingi
elementai, kurie yra svarbis skatinant socialing saveikg. Tai reiskia, kad
muziejaus gebéjimas kurti erdves, kuriose refleksijai, fiziniams elementams ir
veiklai leidziama atlikti svarbius vaidmenis, padeda palengvinti lankytojy
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laisvojo pasirinkimo mokymasi ir jsitraukimg. Tyréjai nustaté, kad socialing
saveika sukuriantys objektai paveikia lankytojus sukeldami tokias emocijas
kaip nuostabg, pripazinimg ar humoro jausmga. Taciau tai kartu patvirtina, kad
muziejaus tikslingai parinkty objekty / ekspozicijos elementy poveikis
pasireiSkia ir per iSoriSkai pastebimas lankytojy reakcijas, kurios gali daryti
jtakg ne tik tos grupés nariams, bet kartu vienoje erdvéje besilankantiems
muziejaus sveCiams. Tod¢l steb¢jimo metodas yra itin reikSmingas empiriniy
duomeny rinkimo metodas, nes klausimynais ir interviu, autoriy teigimu,
galima nustatyti tik lankytojo suvokiamg mokymosi pojtti, kuriame nebutinai
atsispindi visi elgsenos bei mokymosi aspektai. 2015 metais 6 ménesius
Nyderlandy muziejuje vykes lankytojy elgsenos tyrimas taip pat rémési trimis
duomeny rinkimo metodais (stebéjimas, klausimynas, interviu), siekiant
jvertinti, kaip laisvojo pasirinkimo biidu ekspozicijg tyrinéjantys lankytojai
jsitraukia j turinio pazinimg naudodami iSmanigsias eksponaty kopijas
(Marshall et al.,, 2016). Tyrimo metu lankytojams pasililyta naudojant
iSmanigsias kopijas ekranuose aktyvuoti papildomg turinj. Tyréjai nustaté, kad
lankytojy elgsena ir reakcijos j §iuos elementus buvo labai skirtinga. Vieniems
lankytojams buvo lengva susiorientuoti ir i§kart teisingai naudoti Sias kopijas,
taciau kiti lankytojai susidiré su sunkumais, nors visur buvo pateiktos
veikimo instrukcijos keliomis kalbomis. Tyréjai taip pat pastebéjo, kad
grupése, kai vienas asmuo suprato, kaip Sie elementai veikia, jis dalijosi
ziniomis su kitais ir jiems padéjo susiorientuoti. Grupé lankytojy Siy elementy
isvis nepastebéjo, ypaé kai erdvéje nebiidavo muziejaus darbuotojy. Sie tyréjy
pastebéti lankytojy elgsenos aspektai yra labai aktualtis bandant suvokti
zaismo vaidmenj komunikuojant muziejaus turinj. Kadangi objekty
naudojimas ekspozicijoje formuoja socialines sgveikas, o kartu praleistas
aktyvaus jsitraukimo laikas ilgéja, svarbu nustatyti, kokie procesai vyksta
vienoje erdvéje ir vienu metu tyrinéjanciy lankytojy pozidiriu. Atlikti tyrimai
rodo, kad lankytojai skirtingai jsitraukia, nes jie skirtingai suvokia,
identifikuoja ar perpranta veiksmg ir socialinj jsitraukimg skatinanciy
elementy veikimo principus. Taciau vieniems juos lengvai suvokus muziejaus
erdv¢je pasireiskia veikimo principo perdavimo momentas, kuris palengvina
kitos lankytojy grupés jsitraukima. Sie tyrimai padéjo suvokti galimas
jsitraukimo per zaisma ir fizin] veiksmg raiSkas ir remtis dviem laisvojo
pasirinkimo btidu besilankanc¢iy lankytojy elgsenos ir informacijos paieSkos
budais.

Remiantis A. Banduros socialinio mokymosi ir G. Batesono zaismo
komunikacijos teorijy prielaidomis jsitraukimas j kultiiros paveldo ekspozicijg
zaidziant gali buti suvokiamas kaip keliy lygmeny procesas, kurio tipines
raiSkas tyrimo metu bty galima iSoriskai identifikuoti ir fiksuoti. Atliekant
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empirinj tyrimg yra suvokiama, kad individuali biografija gali turéti ir turi
itakos lankytojo asmeninei patirCiai bei elgsenai, taciau, siekiant suvokti
tipiSkus elgsenos biidus ir bendrgsias raiskas, socialinio mokymosi bei Zaismo
metakomunikacijos teorijos leidzia apibrézti tiek tyrimo rémus, tiek iSryskinti
galimus lankytojy elgsenos modelius tam tikru metu susidaran¢io lankytojy
socialinio tinklo kontekste.

Zaismu paremto jsitraukimo kultiiros paveldo muziejuje teorinj
elgsenos modelj tuomet sudaro keli lygmenys: 1) individas nuskaito zaismo
signalus ir jsitraukia, 2) individas nenuskaito tiesiogiai Zaismo signaly, taciau
jsitraukimg paskatina kito dalyvio elgsena, 3) individas demonstruoja tiping
elgseng, biidingg aplinkai be Zaismo elementy. Individas gali perimti zaismo
elgsenos modelj stebédamas ir imituodamas, nes paskatinimu gali tapti
stebimojo individo pasitenkinimas atlickama veikla. Remiantis socialinio
mokymosi ir zaismo metakomunikacijos teoriniais pozilriais, keliama
prielaida, kad Zaismu grindziamas jsitraukimas j kulttiros paveldo muziejaus
ekspozicija gali palengvinti arba sustiprinti kity lankytojy jsitraukima ir
zaidimo signaly nuskaityma, aktyvinant skirtingo amziaus, taciau vienu metu
vienoje erdvéje atsidurusiy lankytojy aktyvias fizines, emocines, pazintines ir
socialines sgveikas.
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5. EMPIRINIO TYRIMO METODAI
5.1. Lankytojy tyrimy metodai

Muziejy lankytojy tyrimy pradzia yra siejama su 1916 metais, kai
muziejaus lankytojy elgsena tampa tikslinio stebéjimo objektu (Schiele,
2016). Taciau lankytojy patir¢iy tyrimy intensyvumas yra susijes ir su muziejy
misijos ir veiklos krypCiy samprata. Per Simtg mety ji itin reikSmingai
prasipléte, pvz., 1951 metais ICOM redagavo 1946 metais priimtg pirmajj
muziejaus apibrézimg ir jtrauké vieSojo intereso bei edukacinio vaidmens
terminus, o 1968 metais muziejy misija pirma kartg susiejama su malonumo
(angl. pleasure) savoka (ICOM, 2023). Tokie poky¢iai pradeda daryti ryskia
jtakg ir mokslininky keliamiems muziejaus bei lankytojo sgveikos
klausimams ir tyrimy intensyvéjimui. Siekiant suvokti, kokios temos ir kokie
metodai daZniausiai pasirenkami vertinant auditorijas, svarbu kartu perzvelgti
empiriniy tyrimy praktika.

Ivardijus visuomeng kaip pagrindinj muziejaus veiklos vertés gavéja,
tyrimy centre atsiduria lankytojas ir jo santykis su muziejine aplinka. Bandant
suvokti lankytojy charakteristikas imta analizuoti muziejy lankytojy patirties
lukes¢ius (Sheng ir Chen, 2012), kuriamos konceptualios schemos su
pagrindiniy veiksniy rySiais ir terminy Zodynas lankytojy patirciai apibudinti
bei jos intensyvumui jvertinti (Packer ir Ballantyne, 2016). Johnas F. Falkas
muziejy lankytojy tyrimy metu nustaté penkis lankytojo identitetus:
tyrinétojas; palengvintojas; profesionalas ir (arba) mégéjas; patirties
ieskotojas; dvasinis piligrimas. Autoriaus teigimu, neatsiejamai yra susije trys
muziejy lankymo patirtis formuojantys elementai: muziejy lankytojy
tapatybé, motyvacija ir mokymasis. Atsizvelgiant j konkreCios situacijos
socialinj ir fizinj kontekstg lankytojai gali jgyvendinti ne vieng tapatybe, todél
konkrecig tapatybe J. Falkas susieja su motyvacijos lygmeniu, o motyvacija
su lankytojo identitetui tinkama elgsena ir mokymosi intensyvumu (Falk,
2006). Issamaus tyrimo metu lankytojo atvirumas patiréiai buvo susietas su
kulturinés veiklos pasirinkimais, pvz., skirtingy muziejy tipy lankymu, ir
nustatyta estetinio jautrumo, intelektinio smalsumo bei kiirybinés vaizduotés
sasaja su muziejaus tipu ir lankymo daznumu (Meyer et al., 2023), taip pat
nustatyta emocijy jtaka lankytojy pasitenkinimui, nes teigiamai nusiteikes
lankytojas linkes muziejy vertinti patraukliau ir unikaliau (Del Chiappa et al.,
2014). Tiina Roppola iSskyré¢ keturis pagrindinius lankytojo elgsena
formuojancius procesus, kuriais formuojamas santykis su ekspozicijomis:
nusiteikimo konstravimas (angl. framing), rezonavimas (angl. resonating),
nukreipimas (angl. channelling) ir praplétimas (angl. broadening) (Roppola,
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2012, p. 76). Sios disertacijos kontekste nusiteikimo konstravimas, kuris
autorés aiSkinamas kaip lankytojo lukesCiu paremtas muziejaus turinio
suvokimas ir priémimas, siejasi ir su Gregory Batesono konstravimo teorija,
kurig autorius apibrézia kaip psichologinius rémus arba erdvinj ir laiking
praneSimy rinkinio apribojimg (Bateson, 1972 p. 73). Taigi, lankytojo elgseng
ir siekiamy patirCiy intensyvuma lems ar formuos lankytojo likesciais ir
identitetu konstruojamas lankymosi modelis. Taliau S§is modelis yra
nepastovus tos pacios erdvés ar to paties lankytojo atzvilgiu, nes gali kisti
veikiamas vidiniy (pvz., performuojamas nusiteikimas) ir iSoriniy faktoriy
(pvz., socialiniai, aplinkos elementai), tod¢l yra jdomu jvertinti, kaip Zaismas
gali biiti nuskaitytas Siam veiksmui pasirengusiy lankytojy ar kokig jtaka Sis
reiSkinys daro performuojant tokio lankytojo nusiteikima.

Christina Goulding analizuodama moksling lankytojy patir¢iy tyrimus
pristatancig literatlirg nustaté tris dominuojancias tyrimy analizés kryptis:
socialinis, kognityvinis ir muziejaus aplinkos bei erdvinés sgveikos
perspektyvos tyrimai, kurie buvo taikomi tiriant muziejy lankytojy elgseng
(Goulding, 2000). Atsizvelgiant j tai, kad disertacijoje tiriamas Zzaismo
reiSkinys yra susij¢s su subjekto ir objekto sgveika, skatinanéia lankytojo
emocinj, pazintinj, fizinj ir socialinj jsitraukimg, siekta pirmiausia jvertinti,
kokiais metodais lankytojy patirtys ir elgsena buvo tirtos muzeologijos lauke
per pastargjj deSimtmetj. Ta¢iau kartu ieSkoma ne tik lankytojy patiréiy tyrimo
metody, bet ir jy atitikties esminei Sios disertacijos lankytojy elgsenos
formavimosi sglygai — laisvam pasirinkimui, arba savarankiskam lankytojo
apsilankymui ir tyrinéjimui, nedalyvaujant ir nekomentuojant muziejaus
darbuotojams, be iSankstinio informavimo apie tema ar kity palengvinimy.

Izabela Derda, analizuodama lankytojy ir technologijy sgveikas
bendrakiiros poziiiriu, teigia, kad duomenis apie lankytojy sgveikas galima
generuoti ir analizuoti ne tik per sgveikas su ekranais / technologijomis, bet
duomenimis tampa bet kuris lankytojy dalyvavimas parodoje: sgveika su
eksponuojamais objektais ir turiniu, erdve, kurioje pristatomi objektai, bei
kitais lankytojais. Tyrimas rodo, kad laisvasis lankytojo pasirinkimas tyrinéti
parodg pasizymi didesniu duomeny potencialu, nes suteikia daugiau
informacijos, kaip pats lankytojas formuoja savo patirtis (Derda, 2023). Tokiu
atveju laisvojo pasirinkimo lankymosi budas suteikia daugiau ziniy apie
lankytojo elgseng nei vadovaujamas lankytojo vizitas, ir galima fiksuoti
jsitraukimo formas bei lygmenis, kuriy ekspozicija formuojantys
profesionalai galéjo ir nenumatyti.

Sie tyrimai praplété muzeologijos Zinias apie muziejaus poveikj
asmeniui ir jo sgveikas su muziejaus turiniu bei aplinka. Taciau svarbu
jvertinti, kokiais metodais ir kokiomis sglygomis yra atlickami muziejy
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auditorijy tyrimai ar kokie reik§mingi apribojimai daro jtakg galimybéms
istirti patirtis. Kyla poreikis nustatyti, kaip kuo objektyviau galima jvertinti
muziejy efektyvuma, aktualuma, patrauklumg ir verte visuomenei i$ lankytojo
perspektyvos. Si pasirinkimo ir realaus jgyvendinimo problema itin aktuali
atliekant lauko tyrimus realiose ekspozicijose, siekiant iSlaikyti nattralias
veiksmo sglygas ir kuo labiau sumazinti intervencijos poveikj. Verta atkreipti
démesj, kad 2012 metais publikuotame straipsnyje autoriai pabrézia, jog
nepaisant to, kad lankytojai iSkeliami } muziejy veiklos démesio centra,
apzvelge per 20 mety paskelbtus straipsnius jie pasigenda gausiy empiriniy
lankytojy patiréiy tyrimy (Kirchberg ir Trondle, 2012). Sig spraga autoriai
sieja su paciy tyrimy atlikimo resursy sgnaudomis, muziejy autoriteto ir
kontrolés praradimo baime bei metodologiniais patirCiy analizés sunkumais.
Tad, pries apsisprendziant dél validziy ir j problemos klausimus padedanciy
atsakyti lankytojy jsitraukimo vertinimo metody, buvo atlikta empirinius
tyrimus pristatanciy straipsniy analizé. Bibliografiniy duomeny bazéje Web of
Science, jvedus paieskos zodzius <engagement AND evaluation AND
museum>, buvo pateikti 72 straipsniai, kuriuose pristatomi su asmeny
jsitraukimo vertinimu susij¢ tyrimai. Straipsniy santraukos arba straipsniy
metodikos skyriai perskaityti siekiant nustatyti tyrimo objekta, tyrimo metoda,
muziejaus tipa bei tyrimo rezultata. 10 i§ pateikty straipsniy tiesiogiai su
muziejy auditorijos tyrimais nebuvo susije. Atsizvelgiant ] tyrimuose
taikomos terminologijos jvairove bibliografiniy duomeny bazéje Web of
Science, jvedus paieSkos zodzius <participation AND evaluation AND
museum>, buvo pateikti 12 naujy straipsniy, kuriuose pristatomi su asmeny
jsitraukimo vertinimu susij¢ tyrimai, i§ kuriy 8 pateiké literatliros apzvalga
arba su tiesioginio lankytojy jsitraukimo j ekspozicijas vertinimu nesusijusias
temas. Straipsniy apzvalga leidzia daryti iSvada, jog muziejy lankytojy
jsitraukimo tyrimuose remiamasi Siais pagrindiniais metodais: pries / po arba
pries—po klausimynai (fiziniai arba programiné jranga); tiesioginio stebéjimo
protokolavimas; stebéjimas su vaizdo jraSymo jrenginiu; stebéjimas su judesio
fiksavimo jranga; prie§ / po arba prieS—po interviu su lankytojais; minciy
zemelapiai; eksperimentai su tiriamgja ir lyginamaja grupe muziejuje bei
laboratorijoje; fokusuotos grupés; atvejo studija. Skirtingo amziaus grupiy
elgsenos tyrimams biidingi duomeny rinkimo biidai: apklausos rastu, tiksliniai
steb¢jimai, asmeniniy reikSmiy Zemeélapiai, interviu, vaiky raSytiniai
apmastymai, vaiky pieSiniai. Skirtingo amziaus lankytojy grupés dazniausiai
blina Seimos su vaikais, todé¢l vaikai ir suaugusieji tampa analizés vienetas
(Sterry ir Beaumont, 2006).

Atsizvelgiant | disertacijoje keliamus klausimus ir parenkant biidus,
kaip gali biiti surinkti duomenys j juos atsakyti, laisvojo pasirinkimo principu
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ekspozicijg tyrinéjan¢iy asmeny eclgseng tikslingiausia tirti remiantis
pagrindiniu steb¢jimo metodu. Tai yra vienintelis patikimas buidas, jei
sieckiama iSlaikyti minimalaus tyréjo jsitraukimo, procesy palengvinimo ar
tikslingo modeliavimo principo salygas. Stebéjimo metodui yra biidingas
nejkyrus pobidis, kuris sumazina bet kokj kiSimagsi j stebimy asmeny elges;,
jais nemanipuliuojant ir neskatinant (Adler ir Adler, 1994). Tiriamoji grupé
turi i8likti nepaveikta nei keliamo tyrimo klausimo, nei sgmoningo elgsenos
nukreipimo pagal nuorodas ar paaiskinimus. Kadangi zmogaus jsikiSimas ir
jo ekspertiz¢ daro didele jtaka lankytojy patirtims bei ekspozicijos suvokimui,
steb¢jimas leidzia atsiriboti nuo jtakos natiiraliam ekspozicijos tyrinéjimo
procesui ir tipinei elgsenai. Nors lankytojy patir¢iy tyrimai dazniausiai remiasi
kokybiniais metodais, taip pat buvo atsizvelgta ir | tyréjy rekomendacijas
stebint lankytojus jtraukti ir kiekybiskai iSreiSkiama laiko kategorija, nes
laikas, kurj lankytojai praleidzia prie konkretaus eksponato, gali rodyti
lankytojy susidoméjimo bei jsitraukimo lygj (Rollins ir Watson, 2019).
Autoriy nuomone, laiko démens jvertinimas tampa dar veiksmingesnis ir
galimos reikSmingos koreliacijos, jei jis derinamas su kitais matmenimis.
Johnas Falkas laiko kintamgjj vertina ne tik kaip istoriSkai dazniausiai
naudojamg ekspozicijos efektyvumo ir lankytojy elgsenos vertinimo
kintamajj, bet ir kaip lengvai iSmatuojama, i§ esmeés objektyvy ir teoriskai
netrivialy matg. Kad laiko verté bty pagrjsta ir vertinga, ji turi blti suprasta
ir susieta su elgesj lemianciais veiksniais (Falk, 1982).

Atliekant  disertacijos empirinj tyrimg remtasi natlralaus
nestruktiiruoto stebéjimo metodu, kai siekiama surinkti kuo detalesnius lauko
uzraSus ir maksimaliai fiksuoti ekspozicijg tyrinéjanciy lankytojy judéjima,
bendravimg, emocijas, pokalbius, reakcijas ir kitas identifikuojamas sgveikas
su archeologine ekspozicija. Kadangi stebéjimo metodas, kaip ir visi metodai,
turi apribojimy, vienas i$ jy yra susijes su vieno stebétojo ribota galimybe
vienu metu stebéti kelis procesus ar lankytojy grupes. Todél tik tam tikra dalis
ekspozicija aplankiusiy lankytojy bus siejami su ekspozicijoje praleisto laiko
faktoriumi. Siekiant praplésti duomeny reikSmines koreliacijas empirinio
tyrimo metu taip pat naudojamas pusiau struktiiruotas klausimynas (1
priedas), kurj lankytojai galéjo uzpildyti po apsilankymo ekspozicijoje. 11
klausimyno klausimy yra paremti atvirojo atsakymo principu, kai lankytojai
patys jvardija veiklas, juos sudominusius ar nustebinusius objektus,
daugiausia informacijos pateikusius ekspozicijos elementus. Trecigja
duomeny grupe sudaro ekspozicijoje apsilankiusiy lankytojy interviu. Interviu
buvo atlikti pusiau struktiruotu principu, klausimy pagrinda sudaré
klausimyne suformuluotos temos. Atsizvelgiant j tai, kad laisvojo pasirinkimo
principu dalyvaujanciy lankytojy jsitraukimo ir Zaismo sgsajy raiSkos
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identifikavimui pasirinkta lauko stebéjimas, lankytojy anketos bei interviu yra
svarbis pagalbiniai metodai, padedantys kuo iSsamiau jvertinti Zaismo
reiSkinj komunikuojant kultiiros pavelda.

5.2. Lauko tyrimo planavimas

Siekiant atsakyti j disertacijoje keliamus klausimus apie zaismo jtakg
skirtingo amziaus lankytojy jsitraukimui j kultiros paveldo ekspozicijg
lankantis savarankiskai ir tyrinéjant laisvojo pasirinkimo principu,
empiriniam tyrimui pasirinkta Lietuvos nacionalinio muziejaus Senajame
arsenale veikianti archeologijos ekspozicija ,,Lietuvos proistoré*. 2000 metais
atidaryta nuolatiné Senojo arsenalo ekspozicija pristato 12 tiikstanciy mety
senumo istorijg nuo Lietuvos teritorijoje pasirodziusiy pirmyjy zmoniy iki
gelezies amziuje susiformavusiy balty genéiy. Si ekspozicija i§ visy Vilniaus
kultiiros paveldo temai skirty muziejy pasirinkta vadovaujantis atitikties
tiriamo muziejaus tipui, muziejaus patalpy architektiirinio patogumo ir
ekspozicijoje naudojamy elementy atitikties tyrimo klausimui principais.
Archeologiné ekspozicija, suskirstyta j dvi esmines akmens amziaus ir
gelezies amziaus istorines temas, yra iSsidésciusi per du aukstus, kuriy plotas
i§ esmes yra tapatus. Ekspozicija rengé archeologai Eglé Griciuviene, Gytis
Grizas, Valdas Steponaitis, dailininkai ir architektai Danuté Alekniené, Jonas
Zibolis, Francas Radivilovicius, akmens amziaus ekspozicijos architektai E.
Sipavicien¢ ir V. Sipavicius. Taciau 2020 metais, minint archeologés Rimutés
Rimantienés Simtgsias gimimo metines, pirmo aukS$to ekspozicija buvo
papildyta dr. Dalios Ostrauskienés ir Gabrielés Gudaitienés kuruojama paroda
,»Ar galima $nekétis man su jais?“. Parodos architektés Urté Rimkevicitté ir
Ieva Cicénaité | nuolating akmens amziaus ekspozicija integravo paroda,
praturtinta zaismg skatinanciais elementais. Parodai pasibaigus buvo
nuspresta kai kurias jos dalis palikti, todél ekspozicijoje integruoti Zaismo
elementai, eksponuojami radiniai ir visa pristatoma medZziaga tyrimo atzvilgiu
patogiai pasiskirsté j dvi lygintinas erdves: akmens amziui skirtame pirmame
aukSte yra integruoti Zaismg skatinantys elementai, o gelezies amziaus
ekspozicija pagrjsta uzdary vitriny sistema be aktyvy zaisma skatinanciy
eksponavimo elementy. Toks i§déstymas leidZia ne tik stebéti, bet ir tam tikru
mastu lyginti ty paciy lankytojy elgseng erdvéje, kurioje yra aiskiy zaismo
elementy, ir erdvéje, kur jy néra (9 pav.).

Ekspozicija pasizymi ne tik kulttiros paveldo temos ir vizualizavimo
vientisumu, bet dar vienas svarbus pasirinkimo argumentas yra susij¢s su
pacios ekspozicijos dydziu bei jos apzitiré¢jimo trukme. Bandomasis tyrimas
leido jvertinti preliminary ekspozicijos apzitiréjimo laikg. Jo metu buvo
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nustatyta, jog vidutinis apsilankymo laikas siekia apie 20 minuciy. Tokia
vizito trukmé sudaro galimybes atlikti ne tik nuodugnesnj pavieniy lankytojy
steb¢jima nuo vizito pradzios iki pabaigos, bet ir didinti vienu metu stebimy
lankytojy grupiy skaiCiy. Ekspozicija taip pat patogiai iSdéstyta erdvéese,
kuriose lankytojus galima stebéti ir i$ arti, ir i§ tolesnio atstumo, siekiant kuo
minimalesnés intervencijos laisvojo pasirinkimo apsilankymo principu
tyrinéjanciy lankytojy elgsenai (7 ir 8 pav.).

7 pav. Bendras pirmo auksto ekspozicijos vaizdas ir vaizdas su Zaisma
skatinanciais elementais

8 pav. Antro auksto bendras ekspozicijos vaizdas ir eksponavimo principas
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Pirmo ir antro auksto aktyviy elementy i$sidéstymas
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9 pav. Pirmo ir antro aukSty ekspozicijos aktyviy, zaisma skatinanciy
elementy i§sidéstymas

Lie¢iami ir manipuliuojami ekspozicijos elementai:

10 pav. Kalavijy rankeny zaidimas. Parinkus tinkamg rankenos formga atsidaro
informacinés durelés apie kalavijo tipa.
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11 pav. Stalas su senoviniy lietuvisky zodziy délione. Sudéjus detales pagal
atitinkamas formas pasigirsta jraSytas Zodzio tarimas.

12 pav. Liec¢iami puodai (pirma tyrimo ménesj Sioje dalyje buvo jrankiy
kopijos) ir mediné antropomorfiné figtira su ausine
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14 pav. Lieciamos apeiginiy lazdy su briedziy galvomis kopijos bei ausing;
lieciama ir sukama skallino plokstelé su ausine

15 pav. Lie¢iami kauly ir akmeny pavyzdziai; luoto modelis su ausine
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16 pav. Smélio dézé su archeologiniais artefaktais; akmens amziaus jrankiy
rekonstrukcijos

17 pav. Aktyvus ekspozicijos elementas — gridy trynimo girnos

Zaismo vaidmens skirtingo amziaus lankytojy jsitraukimui j kultiros
paveldo ekspozicija tyrimas buvo atliekamas nuo 2023 m. balandzio 4 d. iki
2023 m. birzelio 4 d. Atliekant §j tyrimg buvo laikomasi mokslinio tyrimo
etikos taisykliy pristatant lankytojams informacijg apie ekspozicijoje
vykdoma steb¢jimg (18 pav.), kad biity iSlaikytas laisvojo pasirinkimo ir
sutikimo dalyvauti principas vykdant pagrindinj tyrimo metoda — stebéjima.
Muziejaus ekspozicijos pradzioje buvo pakabintas plakatas su tyrimo temos
bei mokslinés institucijos pristatymu dviem kalbomis. Atliekant lankytojy
apklausg bei kvieCiant uzpildyti pusiau struktiiruota anketa vadovautasi
laisvojo apsisprendimo ir savanoriSkumo principu. Lankytojai bet kada galéjo
atsisakyti dalyvauti tyrime, nustoti atsakinéti j klausimus ar pildyti anketa.
Visi lankytojai informuoti apie duomeny anonimiSkuma ir naudojimg mokslo
tikslais. Jokie asmeniniai duomenys apie tyrime dalyvavusius lankytojus
tyrimo metu nebuvo kaupiami ir saugomi.
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18 pav. Informacinis praneSimas apie ekspozicijoje vykdoma lankytojy
elgsenos steb¢jimg lietuviy ir angly kalbomis

5.3. Empirinio tyrimo eiga

Empirinio tyrimo duomeny rinkimas sudarytas i§ keturiy daliy: 1)
laisvojo pasirinkimo principu dalyvaujanciy lankytojy stebéjimas fiksuojant
vizito laikg, trukme, elgsena, sgveikas ir komentarus; 2) laisvojo pasirinkimo
principu dalyvaujanciy lankytojy stebéjimas fiksuojant elgsena, saveikas ir
komentarus; 3) laisvojo pasirinkimo principu dalyvaujanciy lankytojy pusiau
struktiiruota anketa, fiksuojanti lankytojy emocines, fizines ir kognityvines
patirtis; 4) pusiau struktiruotas lankytojy ir jy grupiy interviu. Skirtingy
duomeny rinkimu siekiama kuo iSsamiau identifikuoti zaismo vaidmen;] ir
i8skirti budus, kaip zaismo elementai paveikia skirtingo amziaus lankytojy
laisvojo pasirinkimo principu pagrista jsitraukimg bei jo formas | kulttiros
paveldo ekspozicija. Nors tyrimo tikslas — identifikuoti Zaismo veiksmo jtaka
lankytojy elgsenai — stebéjimo metu buvo fiksuojami visi objektyviai
iSskiriami veiksmai, emocijos, sgveikos ir diskusijos, nesiejant jy tik su
zaismo procesu. Taciau duomeny analizés metu siekta nustatyti, kurioms 18
visy identifikuoty ekspozicijos lankytojy elgsenos ir jsitraukimo formy jtakos
turéjo zaismo procesas.

Tyrimo metu Lietuvos nacionalinio muziejaus Senojo arsenalo
archeologingje ekspozicijoje i§ viso stebéti 792 lankytojai. Pirmosios tyrimo
dalies duomenys apima 62 individualias lankytojy grupes: 150 lankytojy, i8
kuriy 114 suaugusiyjy, 36 vaikai. Tik 11 lankytojy ekspozicijoje lankési vieni,
139 lankytojai lankési dviese, trise ir didesnémis grupémis. Antrosios tyrimo
dalies duomenys apima 642 lankytojus, i§ kuriy 203 vaikai. Treciosios tyrimo
dalies duomenys apima 86 anketas. Kadangi ankety klausimai susij¢ su visais
kartu atvykusiais asmenimis, atsakymuose apibendrintos 249 lankytojy, i$
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kuriy 84 vaikai'?, patirtys. Ketvirtosios tyrimo dalies duomenys apima 12
nestrukttiruoty interviu su lankytojy grupémis, i§ kuriy 4 lankési su vaikais.
Visi tyrimo duomenys suvesti j keturis atskirus duomeny blokus Microsoft
Excel programoje, siekiant pirmiausia juos analizuoti atskirai, o tuomet
vertinti duomeny integravimo galimybes.

Siekiant uztikrinti lauko tyrimo vidinj validuma pasitelkiamas ne tik
duomeny trianguliavimo metodas, taciau dalyvavo dar du tyré¢jai kontroliniam
stebéjimo protokoly vertinimui. Taip siekta jvertinti, ar stebint lankytojus
iSoriSkai identifikuojamos lankytojy elgsenos raiSkos. Toliau pateikiamos
stebéjimo protokoly iStraukos, kurios parodo, jog i§ esmés akivaizdy reiskinj
abu stebétojai uzfiksuoja identiSkai.

12 Anketose lankytojai kvie¢iami paZyméti visy kartu atvykusiy asmeny amzZiy, taciau
kartu pateikiamas klausimas, ar jie atvyko su vaikais. Net jei amziaus grupé nebuvo
nurodyta, skaiCiuojant dalyvavusius vaikus remtasi tuo, kaip patys lankytojai
apibudino savo grupe.
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Pagrindinis stebétojas

1 aukstas, startuoja kartu dvi moterys, viena atrodo vyresné uz kita. Pradeda nuo
zynio kapo, délion¢ praeina. Abi kartu apzifirinéja, diskutuoja. Antroje erdvéje
ima jrankius, pakelia. Kita juda | prieki, susitinka prie luoto. Neatrodo, kad daug
ieskoty info, daugiau tarpusavyje kalbasi. Trecioje erdvéje sukasi palei vitrinas,
aptaringja, smélio dézg¢ ir Sukiy déze aplenkia. | antrg auksta iSeina kartu.

2 aukste kartu diskutuodamos eina, nesigilina j info, bet kalba apie radinius, nes
stabteli prie vitriny. Trumpai zitiri kalavijy TV, kartu leidZiasi zemyn.

Antras stebétojas

I erdvé. Dvi moterys: vyresnio amziaus zilri zynio kapo modelj, skaito
ai$kinima, kalbasi, apzilirin¢ja desing vitring.

IT erdve. I$siskiria, viena eina pirma, zaidzia kirvukais, apziiiri puodyne, nieko
nelie&ia. Skaito apie luota. Ziiri, skaito apie irklus kartu.

III erdvé. Aptaria puody ekspozicija. llgai $Snekasi apie papuosalus.

2 aukstas. Labai domisi baltiSkais papuosalais. Stovi ilgai. Aptaria. Nieko
atidziai neskaito. VirSuje ilgiau zilirinéja eksponatus. ISsiskiria, susieina,
kalbasi apie rubus, zitri filma apie kalavijus, skaito tekstus.
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Pagrindinis stebétojas

13:04 ateina Seima su dviem mokyklinio amziaus vaikais (galéty biiti 4—6 klasés),
mergaité vyresné. Visi kartu prie kalavijy, patiko matuoti brolio Tigj, komentuoja
kalavijy diduma. Pirmoji nueina sesé, pirmoj erdvéj iskart prie délionés. Mama
nueina atskirai, tévas su sinum. Prisijungia prie délionés brolis, bet jam kazkas
nepavyksta. Kviecia kelis kartus mama, prieina padéti tévas, délioja kartu. Tévas
i§skirtinai garsiai kalba, vaikams komentuoja. Sesé nueina pas mama, bet juda
vél pirmyn atgal. Dairosi, bet nieko nelie¢ia. Trecioje erdvéje vaikai zaidZia su
sméliu, brolis pamato, nueina. Atsilaisvina dézé. Tévai vaikus stebi, neprisijungia
prie smélio, bet vaikSto ratu, apzilirinéja eksponatus. Pirmi iSeina j antra auksta
tévai. Vaiky nekviecia, bet jie viska palieka ir i§ paskos. ISeina 13:15.
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Trecias stebétojas

13:04. Seima 2 (mama, tévas, mergaité apie 12 m., berniukas apie 10 m.).
Apzitiri paroda apie kalavijus, matuoja berniuko tigj ir kalavijo dydj. 13:06.
Mergaité délioja déliong, priéjo brolis, kartu délioja zodzius. Berniukas kviecia
ir mama ,,Mama, ateik“. 3 kartus pakvieté. Mergaité¢ paliko déliong. Berniukas
atsisédo ant kédés Salia délionés. Neiséjo sudélioti. Pri¢jo tévas, bando déliong
sudeéti, vaikas prisijunge, kartu délioja (13:09). Mama su dukra nuéjo toliau,
desingje prie vitriny. Kalbasi tarpusavyje. Tévas garsiai kalba su stinumi,
prisijungia ir dukra. Mama atskirai zitiri objektus. Visa Seima iSsibarsté 13:12.
Berniukas rado smélio déze¢ (pries tai Zaidé ten vaikai). Prisijungia ir sesé.
Mama ir tévas atskirai apzitirinéja objektus, prie smélio dézés kartais pasizitiri
i vaikus. Vaiksto tévai ekspozicijoje ratu. 13:15 tévai baigé apzitirinéti ir nu¢jo
i 2 auksta. Vaikai tada meté zaidimg ir i§ paskos.
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5.4. Empirinio tyrimo duomeny analizé
5.4.1. Stebéjimo struktiira ir analizé

Siekiant suvokti zaismo elementy ir jsitraukimo intensyvumo bei
raiSkos sgsajas stebéjimo protokolas rémési nestruktiiruotu reiSkiniy
fiksavimu, kad biity galima surinkti kuo detalesnius lankytojy elgsenos
duomenis. Stebéjimo protokoly vertinimui pasitelktas kokybinés turinio
analizés metodas, kuris leidzia nustatyti reikSminius tam tikry Zodziy ar temy
junginius, o véliau juos grupuoti j stambesnius elgsenos raiSky blokus. Lauko
tyrimo metu lankytojy elgsenos stebéjimo protokoly duomenys susisteminti
Microsoft Word programoje remiantis iSoriSkai identifikuojamy veiksmy
kategorijomis. Esminiai zaismo ir jsitraukimo sgveikos aspektai vertinti
atsizvelgiant j lankytojo atlieckamus veiksmus:

1. Vizito laiko kategorija iSskirta laikrodziu matuojant vizito pradzios,
peréjimo | kitg auksta ir pabaigos trukmg.

2. Fizinio jsitraukimo kategorijai priskirti objektyviai iSoriskai matomi
judesiai, kai lankytojas ima Zaismg skatinancius elementus (originalius
eksponatus, archeologiniy radiniy kopijas, ekspozicijos turinio
paaiskinimui sukurtas medines detales), liecia objektus rankomis, braukia
tyrinédami tekstiirg, ima tyringjimui skirtas priemones, aktyviai juda
aplink objektus, prie jy lenkiasi, tupia.

3. Emocinio jsitraukimo kategorijai priskirti objektyviai iSoriskai matomi ir
girdimi lankytojy veiksmai: susizavéjimo ar susidoméjimo Siiksniai,
juokas, kikenimas, emocinés veido iSraiSkos (Sypsena, susiriipinimas,
vaidyba).

4. Socialinés sgveikos kategorijai priskirtos objektyviai iSoriskai
identifikuojamos situacijos, kai lankytojai vieni kitus kvieia, rodo
objektus, paaiskina, komentuoja, diskutuoja ir aptarinéja, sudomina.

5. Socialinio mokymosi kategorijai priskirtos objektyviai iSoriskai
identifikuojamos situacijos, kai lankytojy veiksmus galima susieti su
parodytu veiksmo pavyzdziu. Vieniems lankytojams pradéjus veikti,
netrukus prisijungia kiti lankytojai i$ jy grupés ar tuo metu esantys vienoje
erdvéje.

6. Palaikomojo jsitraukimo kategorijai priskirtos tos objektyviai iSoriSkai
identifikuojamos situacijos, kai vieni grupés nariai kitiems grupés nariams
padeda susiorientuoti, paaiSkina apie eksponatus, komentuoja turinj ar
veikimo principus.

7. Pazintinio jsitraukimo kategorijai priskirtos tos objektyviai iSoriskai
identifikuojamos situacijos, kai lankytojai skaito informacija, stebi
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procesus ar net fiziSkai iSreiSkia susidoméjimg ekspozicijos turiniu (pvz.,
pritupia paskaityti, pasilenkia prie lentelés, stebi vaizdo medziaga, klauso
garso jrasa ir pan.).

Tyrimo metu surinkti stebéjimo protokoly duomenys analizuoti
remiantis lankytojy elgseng apibiidinan¢iy ZzodZziy sagsaja su jsitraukimo
kategorija. Siuo atveju kontekstas nulemia, kuriai kategorijai veiksma
apibréziantis Zodis bus priskirtas. Pvz.:

,,dvi merginos prie dézés su akmens amziaus jrankiais, viena pakelia
kirvi, pamosuoja, kita fotografuoja, abi smagiai juokiasi* — juokas Siuo atveju
priskiriamas emocinio jsitraukimo kategorijai, o fotografavimas — socialinés
sgveikos kategorijai.

»du vyrai ir dvi moterys jeina j pirmg ekspozicijos erdve, viena
moteris kalbasi telefonu, juokiasi, kazka aptaringja, kiti pasiskirste apzitirinéja
radinius“ — Siuo atveju juokas nepriskiriamas emocinio jsitraukimo
kategorijai, nes objektyviai negali biiti susietas su reakcija j ekspozicija.

Pagrindinio lauko tyrimo stebé&jimo metodo protokoly duomenys
pristatomi pagal dvi surinkty duomeny grupes: lankytojy elgsenos raiskos su
nustatyta vizito trukme ir lankytojy elgsenos raiskos be nustatytos vizito
trukmés. Papildomi tyrimy metodai — klausimynas ir interviu — atitinkamai
pristatomi atskirai trecioje ir ketvirtoje duomeny grupése.

5.4.2. Anketos ir interviu strukttra bei analizé

Anketa sudaro 18 klausimy, i§ kuriy 12 atviryjy ir 6 su atsakymy
pasirinkimais demografiniams duomenims nustatyti (1 priedas). Atvirieji
klausimai formuluoti pagal galimy veikly ir jsitraukimy j ekspozicijos
tyringjima pobudi:

Isitraukimo tipas Anketos klausimas
Pazintinis jsitraukimas Kokiy naujy fakty suzinojote apie Lietuvos istorija?
Koks parodos elementas suteiké daugiausiai informacijos?
Kuo skiriasi pirmo ir antro auksty ekspozicijos?
Koks ekspozicijos objektas labiausiai jsiminé?

Fizinis jsitraukimas Kokius veiksmus atlikote?
Sudéjote délione
Ieskojote smélyje Sukiy
Jjungeéte garso aiskinimus
Kilnojote / lietéte atviros parodos objektus
(kirvukus, puodynes, tinklg)
Zitirgjote filmuota medziaga
Ka dar daréte parodoje?
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Isitraukimo tipas Anketos klausimas
Socialinis jsitraukimas Ka aptaréte su kartu atvykusiais Seimos nariais / draugais /
kitais lankytojais?
Kuo doméjosi kiti lankytojai / Seima / draugai?
Jei atvykote su vaikais, kuo jie doméjosi?

Emocinis jsitraukimas Kas jus labiausiai nustebino / sudomino ekspozicijoje?
Kas jums labiausiai nepatiko?

Kas jus labiausiai pradziugino?

Santykis su zaismu Kodeél aktyviis elementai svarbiis / nesvarbiis?

Pirmas ankety analizés etapas apima ankety atsakymy analiz¢ pagal
uzduotg klausimg ir analizuota nesiejant su demografiniais duomenimis.
Analizuojant lankytojy ankety tekstinius duomenis pirmiausia remtasi
pasikartojanciy objekty bei temy nustatymu ir jy grupavimu atsakymus siejant
su konkrecCiu anketos klausimu. Ankety duomenys atskleisty, kaip patys
lankytojai jvardija ir vertina jsitraukimag, dalyvavima ir patirtis tyrinéjant
kultiiros paveldo ekspozicija, t.y. Siuo etapu siekiama nustatyti, kaip
lankytojy patiriy ir nuomoniy tekstuose galima identifikuoti zaismo
elementus ir zaismo raiSkas. Antras duomeny analizés etapas apima
kiekvienos atskiros anketos analize, siekiant surasti reikSmines sgsajas tarp
grupés dydzio, sandaros, veikly, motyvy ir Zaismo fenomeno.

Ketvirtoji duomeny grupé surinkta naudojant interviu metoda.
Lankytojams ir jy grupéms, laisvai savo noru apsisprendusiems atsakyti j
interviu klausimus, buvo pateikti nestruktiiruoti interviu klausimai, taciau jy
pagrindg sudaré anketoje naudotos galimy veikly ir jsitraukimy j ekspozicijos
tyrinéjima pobtdj temos (2 priedas). Sia duomeny grupe sudaro 12
nestruktiruoty interviu su lankytojais ir lankytojy grupémis. Renkant interviu
duomenis remtasi patogiosios atrankos metodu, kai po apsilankymo lankytojai
buvo kvieCiami pasidalinti apsilankymo jspiidziais arba atsakyti j anketos
klausimus laisva valia, maziau triuk§mingoje aplinkoje, jei lankytojai atrodé
linke uztrukti, nedemonstravo susierzinimo ar nekantrumo.

Apibendrinant visy duomeny grupiy duomenis ieSkoma sgsajy tarp
fiksuotos elgsenos, iSreikstos nuomonés ir zaismo reiskinio.
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6. ARCHEOLOGINES EKSPOZICIJOS LANKYTOJU ELGSENOS
TYRIMU REZULTATALI

6.1. Stebéjimo duomeny grupé
6.1.1. Vizito trukmes kategorija

Analizuojant pirmosios tyrimo dalies duomenis buvo pirmiausia
atsizvelgta j trukmés faktoriy ir bandomojo tyrimo metu nustatytg preliminarig
20 minuciy ekspozicijos lankymo trukme, siekiant ieSkoti sgsajy tarp vizito
trukmés bei veiklos. Jvertinus surinktus pirmosios tyrimo grupés vizito
duomenis, patikslinta, jog tyrimo metu fiksuotas ekspozicijos vizito trukmeés
vidurkis yra 23 minutés. Atsizvelgiant j §] rodiklj 62 lankytojy grupés
pirmiausia suskirstytos j du pogrupius pagal bendrg vizito trukme. 34
lankytojai grupés ekspozicijoje lankési iki 23 min., o 28 grupés ekspozicijoje
uztruko ilgiau nei 23 minutes. Apsilankymy trukmés reikSmiy krastutinumus
sudaro du atvejai: trumpiausias apsilankymo laikas 2 min., kai vienas suauges
lankytojas tik peréjo vizualiai vertindamas muziejaus atnaujinimus; ilgiausias
tyrimo metu fiksuotas apsilankymas truko 77 minutes, kurio metu mama su
ikimokyklinio amzZiaus siinumi nuosekliai, iSsamiai ir neskubédami tyringjo
visg muziejaus ekspozicijg. 11 grupiy i§ ilgesniy vizity bloko buvo su bent
vienu vaiku; 10 grupiy i$ trumpesniy vizity bloko buvo su bent vienu vaiku.
Kadangi vien tik vizito pradzios ir pabaigos rodiklis neleidzia suvokti
jsitraukimo dinamikos, kartu buvo fiksuojamas laikas, kai lankytojai pereina
i$§ pirmo auksto ekspozicijos su zaismo elementais j antro auksto ekspozicija,
kuri pagrista vizualiniu eksponaty pristatymu. Sie duomenys leido jvertinti,
kad laiko prasme net ir trumpesnio nei 23 min. vizito grupéje keturis kartus
daugiau lankytojy pirmame aukste uztruko ilgiau: i§ 62 lankytojy grupiy 46
ilgiau uzruko pirmame aukste, atitinkamai 16 grupiy ilgiau uztruko antrame
aukste (2 lentel¢). Atsizvelgiant j tai, kad pirmo aukSto ekspozicijoje yra
integruoti zaisma skatinantys elementai, galima jvertinti ir objekty skaiciaus
jtakg apzitiréjimo trukmei. Taip pat svarbu atsizvelgti ir j grupiy sandarg, kuri
gali daryti jtakos jsitraukimo intensyvumui. ISanalizavus per pastaraji
desimtmetj paskelbtus vaiky mokymasi muziejuose pristatanciy tyrimy
metodikas ir turinj, galima teigti, kad aktyvus tyrin¢jimas bei sgveikos su
muziejine aplinka tipiskai siejama su vaiky auditorija bei jvardijama kaip itin
svarbi mokymosi salyga (Andre et al., 2017). Taciau Sio tyrimo atveju grupés
su vaikais sudaro tik trec¢dalj visy lankytojy, fiksuoty su tiksliais vizito
trukmeés laikais. Todél laiko démen;] reikty vertinti siejant jj su visy lankytojy
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elgsena muziejaus abiejy auksSty ekspozicijose ir taip nustatyti jsitraukimo
sasajas su fiziniu, emociniu, pazintiniu ir socialiniu vyksmu.

2 lentelé. Lankytojy grupiy pasiskirstymas pagal vizito trukme ekspozicijoje

Grupés | Su vaikais Be vaiky | Ilgiau I a. | Ilgiau II a.
Trumpiau nei 23 34 10 24 26 8
min.
Ilgiau nei 23 min. | 28 11 17 20 8
IS viso 62 21 41 46 16

6.1.2. Lankytojy elgsenos raiskos

Siekiant suvokti zaismo elementy ir jsitraukimo intensyvumo bei
raiSkos sgsajas stebéjimo protokolas rémési nestruktiiruotu reiskiniy
fiksavimu, kad biity galima surinkti kuo detalesnius lankytojy elgsenos
duomenis. Stebéjimo protokoly vertinimui pasitelktas kokybinis turinio
analizés metodas, kuris leidZia nustatyti reikSminius tam tikry zodziy ar temy
junginius, o véliau juos grupuoti j stambesnius elgsenos raisky blokus. Tad
abiejy auksty lankytojy stebéjimo protokoluose pirmiausia iSskirti tos pacios
lankytojy grupés veiksmus ir emocines reakcijas apibréziantys zodziai. Pirmo
auksto unikalias elgsenos raiSkas apibrézia 41 veiksmas ir emocijos, sujungti
1 8 stambesnius raiSky blokus. Antro auksto unikalias elgsenos raiskas
apibrézia 27 veiksmai ir emocijos, sujungti ] 6 stambesnius raiskos blokus (3
priedas).

ISrinktus  veiksmg ir emocijas apibréziancius Zzodzius siekta
sugrupuoti pagal reikSmines sasajas. Tai yra salyginis suskirstymas,
pabréziant konkrecioje situacijoje dominuojancig reikSme, nes tie patys
zodziai tam tikrose situacijose gali persidengti ir su kitais reikSminiais
suskirstymais (pvz., <...tévas stovi prie dury, kviecia stiny, sulaukia jo, eina
abu ] antrg aukstg...> [lukuriavimas] / <... mama pakviecia dukras pazitiréti j
vaiky aprangg, komentuoja, kaip senovéje rengdavosi..> [palaikomasis
isitraukimas, pazintinis jsitraukimas]. Taciau pirmojo analizés etapo tikslas
buvo identifikuoti tipines lankytojy elgsenos raiskas abiejuose ekspozicijos
aukStuose bei jas palyginti. Abiejy aukSty elgsenos raisky skirtumus
objektyviai lemia keli faktoriai (pvz., temy skirtumai, elementy integravimas,
démesio koncentravimas vizito pradzioje ir vizito pabaigoje ir pan.), taciau
buvo svarbu suvokti, kokia ijtaka Zaisma skatinantys elementai daro
jsitraukimo formoms.

&3



Fiksuojant lankytojy veiksmus ir emocijas pirmo auk$to stebéjimo
protokole identifikuojama didesné apibiidinimy jvairové, nes vien tik Siam
auk$tui priskiriami veiksmai, kurie objektyviai néra jmanomi antrame
ekspozicijos aukste. Antrame aukSte néra zaismo elementy, kurie gali buti
lieciami, kilnojami, paimami, perbraukiami, Zarstomi, ieSkomi, imituojami.
Biitent Sie veiksmai buvo priskirti fiziniam jsitraukimui, kuris akivaizdziau
budingas tik pirmo auksto ekspozicijg tyrin¢jantiems lankytojams. Pirmame
aukste lankytojai gali délioti Zodziy délione, kilnoti ausines, kuriose jrasyti
pasakojimai apie konkreCius objektus, liesti skirtingus akmenis, puodus,
jrankius, luoto rekonstrukcija, juos sukti, kilnoti, vertinti svorj ir ergonomika,
smélio dézéje ieskoti originaliy artefakty naudodami menteles arba Sepetélius.
Stebéjimo protokole fizinis jsitraukimas gali biiti vertinamas kaip iSskirtinis
elgsenos pirmame auks$te bruozas, budingas skirtingo amziaus grupéms.
Taciau Sie veiksmai yra susij¢ su dar viena elgsenos grupe, kuri apibendrinta
kaip palaikomasis jsitraukimas. Anglakalbéje literatiiroje §is terminas
atitikty scafolding sampratg, muzeology perimta i§ edukologijos lauko, kuri
apibrézia mokymo metoda, kai labiau patyr¢ suaugusieji ar vyresni asmenys
suteikia pagalbos tiek, kad besimokantjjj motyvuoty siekti daugiau. Termino
metafora siejama su statyby procesu, kai pastoliai reikalingi laikinai ir tik
pastatui pastatyti. Tai reiskia laiking parama, teikiamg uzduoc€iai, kurios
besimokantieji kitu atveju negaléty atlikti (Van de Pol et al., 2010).
Valstybinés lietuviy kalbos komisijos vertinimu, toks metodas vadintinas
paremiamuoju, palaikomuoju mokymu . Siuo atveju vieni ekspozicijos
lankytojai tarpininkauja padédami kitiems lankytojams susiorientuoti, surasti
informacijg ar paaiSkinti veikimo principg. Idomu tai, kad tyrimo metu
fiksuotas palaikomasis jsitraukimas, kuriame dalyvauja ne tik grupés su
vaikais (pvz., tévai paaiskina vaikams, kaip délioti déliong / tévai teiraujasi
vaiky, ka jie veikia, ir jie paaiSkina), bet ir grupés, kurias sudaro tik
suaugusieji (pvz., dvi moterys viena kitai paaiSkina, kad §is elementas veikia
kaip vaikiSka délion¢). Muziejuose atlikti tyrimai patvirtina, jog biologinis
amzius néra argumentas lankytojg priskirti muziejy naujokams, nes eksperto
ir naujoko statusas priklauso nuo individualaus dome¢jimosi eksponuojama
tema. Tai reiskia, kad specifiskai tam tikra tema besidomintis vaikas gali biiti
vertinamas kaip muziejaus temos ekspertas (Palmquist ir Crowley, 2007) arba

132023-07-19 buvo kreiptasi j Valstybine lietuviy kalbos komisija dél termino
scaffolding vertimo. Komisija pateiké §j atsakyma: angl. scaffold turi ne vieng liet.
atitikmenyj, zr. https://rastija.lt/?s=scaffold&custom_action=custom_search.
GreicCiausiai klausiamu atveju turimas omenyje palaikymas, parama ar pan.
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to paties amziaus suaugusieji virsta ekspertais ir naujokais, atsizvelgiant j jy
biografijg ir temos iSmanyma (Foreman-Wernet ir Dervin, 2016).

Veiksmai bendrauti, fotografuoti procesq, Snabzdétis, komentuoti,
diskutuoti jvardyti kaip socialinis jsitraukimas. Sie veiksmai yra susij¢ su
lankytojy grupémis, nes pavieniy lankytojy, akivaizdZiai kontaktuojanc¢iy su
vienu metu ekspozicijoje esanciais, bet nepazjstamais Zmonémis, pastebéta
nebuvo. Socialiniam jsitraukimui jie priskirti del sgsajy su asmeny geb¢jimu
dalintis verbalinio ir neverbalinio bendravimo patirtimis. Kaip anks¢iau tekste
minéta, tie patys veiksmai gali persidengti su kitomis jsitraukimo, dalyvavimo
ar elgsenos raiskomis, taCiau Siuo atveju iSskirtas svarbus keliy asmeny
dalinimosi jspiidziais, Ziniomis ir patirtimi elementas. Proceso fotografavimas
Sioje grupéje apibrézia veiksma, kai vieni lankytojai fotografuoja kitus
lankytojus, bet ne eksponuojamus objektus, o bendravimas, $nabzdéjimas,
komentavimas bei diskusijos apibrézia situacijas, kai lankytojai dalinasi su
ekspozicijos turiniu nesusijusia arba kontekstine informacija (pvz., lankytoja
komentuoja apie kitoje Salyje matyta ekspozicija; lankytojai aptarinéja
keliones; lankytojai prisimena bendrus nuotykius). Snabzdéjimosi veiksmas
susijes su fiziniu artumu, nes fiksuotas, kai lankytojai vaiksto labai arti,
susikabine rankomis, susikabing parankémis ar per pecius / juosmeny.

Lankytojy veiksmus komentuoti bei diskutuoti galima taip pat priskirti
ir prie tre¢iojo bloko paZintinio jsitraukimo, nes pokalbiai tarp lankytojy
vyko ir eksponuojamy objekty temomis. Taciau fiksuojant lankytojy veiklas
Siam jsitraukimo tipui buvo priskirti veiksmai, kurie yra universaliis lankytojy
grupés dydzio atzvilgiu. Kadangi diskutuoti ir komentuoti zmogus gali tik
dalyvaujant bent dar vienam lankytojui, paZintiniam jsitraukimui priskirta tai,
kas budinga ir individualiai atvykusiems lankytojams: skaityti, tyrinéti,
pasilenkti, dairytis informacijos, apziuréti, apzvelgti, vertinti, stebéti,
fotografuoti objektus, vaizdo jrasy Ziiiréjimas, garso jrasy klausymas. Sie
veiksmai rodé lankytojo siekj suzinoti apie eksponuojamus objektus,
iSsiaiSkinti ekspozicijos temas ar pasitikslinti sudominusio objekto
informacija. Veiksmas pasilenkti objektyviai susij¢s su ekspozicijos dizaino
sprendimais, nes objektus pristatancios etiketés ar informaciniai stendai tiek
pirmame, tiek antrame aukSte yra iSdélioti skirtinguose lygmenyse, o
Zemiausias lygmuo reikalauja pasilenkti ar net pritiipti, priklausomai nuo
lankytojo regos. Sie visi veiksmai buvo identifikuoti kaip gilesnis lankytojy
susidoméjimas ir jsitraukimas siekiant informacijos. Tac¢iau kartu $ios grupés
veiksmai persidengia ir su palaikomuoju jsitraukimu, jei lankytojas iesko
informacijos, kad galéty pakomentuoti ir paaiSkinti maziau zinanc¢iajam. Tai
iliustruoja tokios fiksuotos situacijos:
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,Labai nuosekliai ir neskubédami kartu su stnumi tyrinéja viska
[pazintinis jsitraukimas]. Pradeda nuo kalavijy. Suzaidzia rankeny zZaidima
[zaismo elementas ir fizinis jsitraukimas]. Neskuba, skaito info mama garsiai,
vaikui aiskina, gestikuliuoja [paZintinis ir palaikomasis jsitraukimas]. Mama
kantriai laukia, kol vaikas viskg sudélios [socialinis jsitraukimas]. Apzitirinéja
vitrinas kartu ir atskirai [pazintinis jsitraukimas]. Mama iesko info, skaito,
komentuoja. AiSkinasi apie medziagas [paZintinis ir palaikomasis
jsitraukimas.]*

,»Vaikai kilnoja ausines, spaudinéja [Zaismo procesas], visos kviecia
mamg pas save [socialinis jtraukimas]. Neskuba, mégaujasi [emocinis
jsitraukimas]. Mama apZitiringja vitrinas ir vaikams skaito [kognityvinis ir
palaikomasis jsitraukimas].*

»Mama su vaiku vaikstinéja pirmyn atgal. Vaikas domisi, klausinéja.
Mama komentuoja [palaikomasis ir pazintinis jsitraukimas]. Bando jam
paaiskinti [palaikomasis jsitraukimas]. Veikia kartu [socialinis jsitraukimas].
Daugiausiai laiko prie smélio dézés. Vaikas su jrankiais. Mama kapsto ranka,
S$nekasi apie archeologo profesija [fizinis jsitraukimas per Zaisma, paZintinis
jsitraukimas, socialinis jsitraukimas].*

Socialinio mokymosi veiksmams yra priskirti trys apibiidinimai:
stebéti kitus, prisijungti, kviesti. Sios situacijos apibréZia lankytojy grupiy
tarpusavio ir skirtingy lankytojy grupiy veiksmy dinamika, kai vieno grupés
dalyvio ar vieno lankytojo veiksmas paskatina kitg grupés dalyvj ar kita
lankytojg atkartoti elgsenos elementa. Tokie reiSkiniai buvo fiksuoti, kai
vaikai jsitrauke j Zaismo veiklas, juos steb¢jo artimieji arba kiti lankytojai; kai
kity lankytojy veiklas steb¢je lankytojai prisijungé prie veiklos iskart ar erdvei
atsilaisvinus; kai suaugusieji kvieté vaikus jsitraukti j veiklg jvertine, kad tai
gali patikti; kai suaugusieji kvieté kitus suaugusiuosius jsitraukti, jvertine, kad
tai gali patikti. Socialinio mokymosi poziliriu pirmame ekspozicijos aukste
zodziy délioné, smélio / jrankiy dézés ir informacinés ausinés buvo
aktyviausios erdvés, kuriose stebétas jsitraukimas perimant pavyzdj. [domu
tai, kad pavyzdzio perémimas fiksuotas ne tik suauges—vaikas, bet ir vaikas—
suauges bei suauges—suauges grupése. Vadinasi, ekspozicijos kontekste
Zaismu pagrjsta elementg intuityviai suvokti gali skirtingos amziaus grupés.

Pirmame aukste lankytojams biidinga dar viena unikali veiksmy
grupé, jvardyta emociniu jsitraukimu. Siai grupei priskirti veiksmai, kuriy
raiska turéjo iSorinj, akivaizdZiai matoma elementy. Zodziais smagintis,
dZiaugtis, mégautis, kikenti, juoktis jvardijamos situacijos, kai lankytojai
garsu, judesiais, emociniais Stiksniais ir komentarais iSreiskia pozityvy santykj
su ekspozicija. Vaikams buidingiau §j santyk] iSreiksti garsu ir fiziniu judrumu
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(pvz., juokiasi ir kartu Sokin¢ja / Sokcioja), o vyresniems lankytojams
budingiau iSreiksti zodziais (pvz., geras, kaip faina, kaip grazu, angl. how
cool, rus. klasno). Vertinant vietas, kur §is jsitraukimas akivaizdZiausiai
fiksuotas, galima jzvelgti sasajas su fiziniu jsitraukimu ir veiklomis prie
zodziy délionés ir smélio bei jrankiy / Sukiy déziy ir grupémis su vaikais. Tuo
tarpu suaugusiyjy emocinis jsitraukimas kartu fiksuotas ir prie vitriny su
eksponuojamais originaliais objektais, kuris nurodo sasajas ir su pazintiniu
jsitraukimu. I$skirtinis neigiamo emocinio jsitraukimo atvejis tyrimo metu
buty viena grupé, tévas su mazameciu stinumi, kurie ne tik greitai peréjo
ekspozicija tévui skubinant vaikg, bet tévo veido iSraiSka buvo riisti, atrode
nepatenkintas, po apsilankymo nesutiko nei atsakyti j anketos klausimg, nei
jvertinti savo apsilankymo interviu bidu.

Pazintiniams ir emociniams jsitraukimams reikty priskirti ir tas
situacijas, kai lankytojai garsiai jvertina santykj su ekspozicija ir kartu su
ekspozicijos komunikuojamu turiniu. Jdomu, kad tokie apibendrinimai
sutampa su fiziniu, pazintiniu, socialiniu ir / arba palaikomuoju lankytojy
isitraukimu. Sioms situacijoms reikty priskirti tokius uzfiksuotus komentarus
bei situacijas, kaip pavyzdziui:

Pazintinio jsitraukimo dominanté

»Vyresné dukra eina prie délionés [fizinis jsitraukimas / Zaismas].
Stinus su tévu prie desinés vitrinos. Mama eina prie dukros. Délioja abi.
Prieina stinus. Tévas dar dairosi vitrinose. Prieina ir klausia jy: kas ¢ia? Dukra:
¢ia zodzius délioti. Mama komentuoja, kad tai senoviniai lietuviski Zodziai.
Nueina visi kartu prie zynio kapo. Mama sako: zitrékit, kokie kaulai. Tévas
paskaito informacija, kad tai Zynio kapas. Dukrai patinka papuoSimai, sako,
kad grazus.*

,»Vyrai diskutuoja prie luoto. Sako: bet tu jsivaizduoji, kiek ¢ia darbo
taip iSskaptuoti. Paglosto medieng. Sako, kad medis vis délto maloni
medziaga.*

»[Mama su trimis dukromis] tyrin¢ja jrankius. Mama sako, kad viska
patys turéjo pasigaminti ir zilirék, kaip patogiai. Pats jrankis lenkiasi. Visos
kartu juda i antrg auksta.*

Socialinio mokymosi dominanté

»lévai pamato jrankius. ISdalina [palaikomasis jsitraukimas].
Kasinéja visi [socialinio mokymosi jsitraukimas / fizinis jsitraukimas /
zaismas]. Patinka, mama irgi dziaugiasi, kaip smagu [emocinis jsitraukimas].
Palieka jrankius smélyje, pasisuka prie Sukiy ir jrankiy [paZintinis
jsitraukimas / fizinis jsitraukimas]. Tévas pirmas paima, pakvie€ia vaikus
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[socialinis mokymasis / pazintinis / palaikomasis]. Duoda kilnoti
[palaikomasis jsitraukimas]. Visi komentuoja svorj [pazintinis jsitraukimas].*

,.Dvi moterys diskutuoja, eina prie kalavijy. Komentuoja [socialinis
isitraukimas], kad labai faina [emocinis jsitraukimas], vaikai gali pasimatuoti
fgj. <..> pirma palieCia smélj. Sako, kaip malonu [emocinis / pazintinis
jsitraukimas]. Antroji prisijungia [socialinio mokymosi jsitraukimas]. Dar
pazidiri keramikos Sukes [pazintinis jsitraukimas], jrankiy neima. Kalbasi
ziurédamos ] vitrinas [socialinis jsitraukimas], kad labai jaukios puodynés.
Sodyboj noréty tokiy turéti.*

Socialinio jsitraukimo dominanté

,»Vaikai nubéga prie smelio [fizinis jsitraukimas]. Mama dar prie
gintary sustoja. Ateina mama [socialinis jsitraukimas]. Sako, kad vaikai kaip
tikri kasinétojai [pazintinis / palaikomasis jsitraukimas]. Vaikai traukia
radinius i§ smeélio [pazintinis jsitraukimas]. Mama juos stebi [socialinis
jsitraukimas]. Kai wvaikai ima ginklus, prieina padéti [palaikomasis
jsitraukimas]. Sako, atsargiai, nesudauzykit ko nors. Vertina jy svorj
[pazintinis jsitraukimas]. Vaikai juokiasi linksmai [emocinis jsitraukimas].
Mama sako, kad anksCiau turéjo bhti zmonés stipriis [pazintinis
jsitraukimas].*

»Mama su vaiku vaikstinéja pirmyn atgal. Vaikas domisi, klausinéja.
Mama komentuoja. Bando jam paaiSkinti [pazintinis / palaikomasis
jsitraukimas]. Veikia kartu [socialinis jsitraukimas]. Daugiausiai laiko prie
smélio dézés. Vaikas su jrankiais. Mama kapsto ranka, $nekasi apie
archeologo profesija [fizinis / pazintinis / socialinis jsitraukimas].*

Emocinio jsitraukimo dominanté

»Vyras apsuko palei vitrinas. Jos [dvi moterys] rado jrankius,
pakilnojo. Pasauké vyra, jis pasisuko, jos pagriimojo, abi juokiasi [emocinis /
fizinis jsitraukimas]. Ateina vyras patikrinti [socialinio mokymosi
jsitraukimas]. Nustato, kad oho sunkiis, bet atrodo patogiis [pazintinis
jsitraukimas].*

,Lreciojoje [erdveje] sustoja prie smélio. Vyrai prie jrankiy. Moterys
rankomis kapsto smélj [fizinis jsitraukimas / zaismas]. Vyrai jrankius
aptarinéja [socialinis / pazintinis jsitraukimas]: sunks, bet kaip prisigalvojo
visko senovéje. Moterys keramikos Sukes aptarinéja [socialinis / pazintinis
jsitraukimas], kad kokia terapija darbas su moliu [emocinis / paZintinis
jsitraukimas].*

»Vaikai pirmi nueina prie smélio dézés [fizinis jsitraukimas /
zaismas]. Tévas prie vitriny [paZintinis jsitraukimas]. Mama seka vaikus
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[socialinis jsitraukimas]. Komentuoja, kad jie smélyje gali rasti radiniy
[palaikomasis jsitraukimas]. Vaikams patinka [emocinis jsitraukimas], mama
stebi [socialinio mokymosi jsitraukimas], nufotografuoja vaikus [socialinis /
emocinis jsitraukimas]. Paskui pati jkisa rankg j smelj [socialinio mokymosi
jsitraukimas]. Sako: ¢ia kaip terapija [emocinis / paZintinis jsitraukimas].
Tévas sustojo prie jrankiy, vieng pakélé [pazintinis jsitraukimas]. Sako: ateikit
paziiiréti, kokie sunkis [socialinis / palaikomasis jsitraukimas]. Vaikai palieka
smélj, eina prie jo. Stnus paleidzia jrankj, kuris krisdamas sukelia garsg.
Tévas sako, atsargiau [socialinis / palaikomasis jsitraukimas]. Tévas Sneka
drgsiai ir garsiai [emocinis jsitraukimas]. Vaikams ¢ia patinka [emocinis
jsitraukimas].*

Sie pavyzdziai rodo, kad Zaismo proceso metu vyksta ne tik paties
fizinio vyksmo, bet ir jo simbolizuojamo platesnio konteksto bei praeities
vertinimas. Taigi, Zaismo metu arba pats dalyvis, arba jj stebintysis gali daryti
apibendrintas i$vadas ir kurti prasmes. I§ esmés visos §ios aptartos Sesios
isitraukimo formos yra susijusios nors ir skirtingu intensyvumu, bet su
pozityviu lankytojo ir ekspozicijos santykiu. Taciau dar dvi nustatytos
veiksmo grupés apibrézia kokybiskai kitg sgveikos lygmen;.

Taigi, stebint lankytojy elgseng ekspozicijoje iSryskéjo dar dvi
i§skirtinés veiksmy grupés, kurios nurodo elgesj, visiSkai prieSinga
socialiniam jsitraukimui ir socialiniam mokymuisi. Lizkuriuoti, skubinti ir
nekantrauti buvo priskirti nekantraus dalyvavimo elgsenos blokui, kuris
apibrézia situacijas, kai vienas i§ lankytojy akivaizdziai nejsitraukia j
tyringjima, nesidomi aplinka, skuba j priekj atitoldamas nuo grupés ir
lukuriuoja darydamas verbalinj ir neverbalinj spaudima likusiai grupei
pasiskubinti. Analizuojant pirmo auksto stebéjimo duomenis Si elgsena
btudingesné suaugusiesiems, ypac akivaizdi treciojoje pirmo auksto erdvéje,
kur vaikai uZtrunka zaisdami smélio dézéje ir ieskodami archeologiniy
radiniy. Suaugusieji skatina keisti ekspozicijos vietg sakydami ,,vaikai, einam;
jau uztenka; judékime toliau“ arba perduodami kitiems grupés nariams
neverbalinius Zenklus: ,,suka monotonisku ratu aplink; vaiksto pirmyn atgal;
laukia atsiséde ant suoliuko koridoriaus erdvéje”. Sis elgsenos blokas nurodo
veiksmus, kurie susij¢ su nei§vengiamu uzlaikymu, nes lankytojas priverstas
laukti kity grupés nariy. Taciau lukuriavimo metu fiksuotas net ir
fragmentiSkas paZzintinis bei fizinis jsitraukimas, kai lankytojas belaukdamas
stabteli trumpai skaityti ar pakilnoti objektus, bandydamas save uzimti
laukiant.

Paskuting lankytojy elgsenos grupe sudaro veiksmai, jvardyti
neorientuotu dalyvavimu ir apibréziantys situacijas, kai lankytojas atrodo
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pasimetes, besiblaskantis, nesusigaudantis ir kartu skubantis. Siai grupei
priskiriami atvejai, kai keli individualts lankytojai ir kelios vyresniy lankytojy
poros blaskési ekspozicijoje, nepasirinkdami nei savo sugalvotos judéjimo
krypties, nei vadovaudamiesi muziejaus pateikiama ekspozicijos iSdéstymo
logika. Lankytojy elgsena buvo panaSesné | muziejaus architektiiros
apzitréjima nei gilinimasi j eksponuojama turinj:

s[vyras ir moteris] jeina besidairydami j visas puses. Zvilgsnio
nesukoncentruoja nuosekliam tyrinéjimui. Apzitri patalpa, kelia akis j lubas.
Atrodo, kad vertinty pacig erdve, bet ne ekspozicija. Moteris eina greiciau,
apsuka ratus pirmo auksto ekspozicijos salytése, niekur neuztrunka. Vyro
judéjimo kryptis tiesesné, niekur nesustoja ilgiau, greitai praeina, prie i$€jimo
] antrg auksta dar atsisukes perzvelgia erdve. | antrg auksta eing kartu.*

Vertinant lankytojy elgsenos ir zaismo sgsajas pirmo auksto
ekspozicijoje  fizinis jsitraukimas S§io muziejaus kontekste buty
akivaizdziausia raiska, kai skirtingo amziaus lankytojai pirmiausia jsitraukia j
veiklas, stimuliuojancias i§ pradziy fizinj uzimtuma, kuris véliau prasiplecia |
kitas jsitraukimo formas (19 pav.). Dalis lankytojy pastebi, supranta ir
susidomi Zaismg skatinanciais elementais (19 pav., 9 iliustr.), vieni grupés
nariai paskatina kitus uzsiimti, prisijungia patys arba naudojasi proga tyrinéti
ekspozicija (19 pav., 5 iliustr.), kai kiti grupés nariai yra uzsiéme (19 pav., 3
iliustr.). Todél Zaismo procesas prapleCia jsitraukimo ir elgsenos raiSkos
jvairove (19 pav., 7, 8 iliustr.), nes fizinj jsitraukimg galima susieti su
pazintiniu jsitraukimu (19 pav., 4, 6 iliustr.) (pvz., praplecia zinias, veiksmas
leidzia jvertinti objekty charakteristikas, procesus, medziagiskuma, vertina
praeitj, daro asmenine patirtimi paremtas i§vadas), palaikomuoju jsitraukimu
(pvz., kai vieni kitiems i8aiSkina veikimo principg, nurodo veikimo bidg),
socialiniu jsitraukimu (pvz., kartu ieSko atsakymo, diskutuoja), emociniu
isitraukimu (pvz., iSreiSkia nuostabg, susizave¢jima) ir socialiniu mokymusi
(pvz., seka kito grupés nario pavyzdziu, jsidrasina veikti) (19 pav., 2 iliustr.).
Tuo tarpu ekspozicijos tyrinéjimas be Zaismg skatinanciy elementy pasireiskia
mazesniu jsitraukimo formy deriniu vienu metu (19 pav., 1, 10 iliustr.).
Pirmame aukSte nuolatinés ekspozicijos vitrinos suprojektuotos taip, kad
lankytojas neturi galimybés fiziskai jsitraukti, todel skirtingy jsitraukimo
formy derinius skatina tos ekspozicijos dalys, kurios yra integruotos ir skatina
Zaismo procesa.

Apibendrinus pirmo auksto duomenis galima teigti, kad ekspozicijos
lankytojy elgsenai budingi $ie veiksmai:

e Pracina tik ziirédami
e Pracina zitrédami ir skaitydami / klausydami
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Praeina zitirédami ir diskutuodami

Vieni veikia, kiti stebi

Vieni veikia, kiti stebi ir véliau prisijungia

Vieni veikia, kitus jtraukia

Vieni veikia, kiti aiSkina

Vieni veikia, kiti turi laiko dométis ekspozicijos informacija
Vieni veikia, kiti skubina

Vieni veikia, kiti likuriuoja

Praeina besiblaskydami

Apibendrinus pirmo aukSto ekspozicijos su zaismo elementais

stebéjimo duomenis iSryskéja Sie lankytojy elgsenos modeliai:

Lankytojas, kuris supranta, kad ekspozicijos elementas yra
zaismo dalis, kuris reiSkia daugiau nei veiksmas, kurj jis
tiesiogiai atlieka, ir jsitraukia j veiklas;

Lankytojas, kuris nenuskaito elemento, kaip skatinancio
zaismg ir suteikianCio iSpléstines reikSmes, nejsitraukia j
zaisma, bet aktyviai kuria savo prasmes;

Lankytojas nestebi kito i Zaisma jsitraukusio lankytojo ir
neseka jo pavyzdziu,

Lankytojas pasyviai stebi kito lankytojo zaismo procesa
kurdamas savo prasmes;

Lankytojas stebi kito lankytojo Zaismo procesa, seka
pavyzdziu ir aktyviai kuria savo prasmes.
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2 iliustr. Fizinis / paZintinis /
socialinis / palaikomasis / emocinis
jsitraukimas

3 iliustr. Fizinis / pazintinis / 4 iliustr. Fizinis / socialinio
socialinis / palaikomasis mokymosi jsitraukimas
jsitraukimas

5 iliustr. Fizinis / palaikomasis / 6 iliustr. Fizinis / socialinis /
socialinis / socialinio mokymosi / pazintinis jsitraukimas

pazintinis jsitraukimas
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7 iliustr. Fizinis / pazintinis / 8 iliustr. Fizinis / palaikomasis /
socialinis jsitraukimas socialinis / socialinio mokymosi

jsitraukimas

9 iliustr. Fizinis / pazintinis / 10 iliustr. PaZintinis / socialinis

socialinis / socialinio mokymosi /
emocinis jsitraukimas

19 pav. Pirmo auksto lankytojy elgsena ir jsitraukimo formos

jsitraukimas

Fiksuojant antro auksto lankytojy elgseng stebéjimo protokoluose
pastebima mazesné veiksmus apibiidinanciy zodziy jvairové. Kaip jau minéta
anksCiau, i$ dalies tai yra susij¢ su tuo, kad antrame aukste néra jokiy
elementy, stimuliuojanciy fizinj objekty manipuliavimg. Vienintelis aktyvus
elementas bty 10 minuciy filmas apie kalavijo gamyba, rodomas
ekspozicijos pabaigoje, prie pat nusileidimo laipty. Sis elementas gali biti
vertinamas kaip vienas i§ esminiy objekty, padedanciy uzlaikyti lankytojus,
kuriems biidingas nekantrus dalyvavimas. Siam elgsenos raiskos blokui
priskiriamas  skubéjimas, praéjimas, ranky makalavimas, judéjimas,
skubinimas, litkuriavimas ir bégiojimas. Lyginant su pirmuoju aukstu antrame
aukSte bégiojimas yra viena i§ iSskirtiniy elgsenos raiSky, kuri budinga
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jaunesniems lankytojams. Kadangi antrame aukste ekspozicija iSdéliota palei
pastato sienas, susidaro tuscia erdvé — koridorius, kuris i§ esmés leidZia matyti
visg ekspozicijg ir vaikams fiziSkai laisviau judéti. Taciau kartu bégiojimas
bei bégiojimas maskatuojant rankomis nurodo ir veiklos ar uzimtumo
trikuma, dykinéjimg laukiant. Tad kalavijy gamybos filmas ekspozicijos
pabaigoje jauniausiems lankytojams atliko tam tikrg démesio atkreipimo ir
uzlaikymo funkcija. Skubéjimas ir skubus peréjimas budingas ne tik
jauniausiems lankytojams. Si elgsenos raiska fiksuota ir suaugusiyjy grupése,
kai vieni grupés nariai ekspozicijos vitrinas tyrinéja jdémiau, o kiti grupés
nariai pereina ekspozicija, likuriuoja laukdami, sukinédamiesi prie paskutiniy
vitriny arba zitirédami vaizdo jras$y medziagg. Kadangi filmo trukmé yra 10
minuciy, jsitraukusieji antro auksto ekspozicijoje uztrunka ilgai, net jei paciag
radiniy ekspozicijg pereina skubédami.

Antro auksto ekspozicijai budingi veiksmai, kurie nebuvo taip ryskiai
identifikuoti pirmo auksto ekspozicijoje. Pirmame aukste keletg karty tévai
drausmino vaikus, kad rankomis neliesty vitriny stiklo. Taciau antrame aukste
stabdyti, kviesti, uzlaikyti, raminti apibrézia situacijas, kai tévai stengiasi
sudrausminti vaikus, sulétinti jy ritma, palaikyti uz rankos, pakviesti atgal
nuskubéjusius j ekspozicijos pabaiga. Sis drausminimo blokas i§ esmés yra
susijes su nekantriu dalyvavimu, nes vieni grupés nariai fiziSkai iSreiskia
nesidoméjimg bei skubéjima, o kiti bando palaikyti muziejaus erdvei biidinga
elgseng bei akusting drausme. Sias situacijas apibrézia tokios stebéjimo
protokoly istraukos:

,Vaikas antrame auks$te bégioja koridoriumi pirmyn atgal. Pamato
TV, priséda. Tévai skuba paskui vaikg. Dar dairosi po paskutines vitrinas.
Vaikas nelaukdamas leidziasi zemyn.*

,[Seima] ateina kartu, bet vaikai greitai atsiskiria. Ateina iki laipty.
Tévai ramiau eina palei vitrinas. Kalbasi. Vaikai pradeda bégioti. Mergaité
striksi. Tévai bando raminti. Nurimsta vaikai tik atrade filmg apie kalavijy
gamybg. Seédi. Atsistoja, vel pribéga prie tévy. Vitrinomis nesidomi.*

»Vaikai atsiskiria nuo tévy ir skubiu Zingsniu pereina visg antrg
aukstg. Berniukas prisedo ir zitiri kalavijy TV. Mergaité grjzo atgal pas tévus.
Jai nuobodu. Eina link laipty, atsiremia j sieng. Tévas su stinumi zitri TV.
Mergaité zitri pro langa, paskui per turéklus, kas vyksta pirmame aukste.*

,»I 11 auksta vaikai uzlipa grei¢iau, mamos i§ paskos, vyrai léciau.
Vaikai pradeda judéti tiesiai koridoriumi. Dvi mergaités eina pasiSokuodamos
ir mosikuoja rankomis. Tévai juda diskutuodami, gestikuliuodami, bet
nestoviniuoja. Mamos aptarinéja ruby vitrinas. Viena Saukia vaikus grizti.
Vaikai béga atgal, vél prie laipty. Pamato kalavijy filma, atsiséda. Kojomis
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makaluoja, Snekasi, pazitri. Ima sukinétis, laukia tévy. Mamos su vaikais
leidziasi greiciau, vyrai dar uztruko prie TV, bet nejsigilino.*

,] antrg auks$tg vaikai ateina aktyviai nusiteik¢. Eina per vitrinas.
Tévai kviecia sugrjzti. Mama vél paima siiny uz rankos. Mergaité vaikstingja,
dairosi, makaluoja rankomis. Eina dairydamiesi, bet nestoviniuoja. Mama
pakviecia dukra. Rodo, kaip ankséiau vaikai rengdavosi. Aptarinégja, kad ir
vaikai nesiojo papuosalus. Vél nueina dukra. Siinus eina i$ paskos. Prieina prie
laipty, bégioja jais pirmyn atgal. Tévai kvieiasi. Grjzta. Juda kartu visi.
Sustoja prie vaizdo jraso. Bet neséda. Kiek pazitri, dar pasidairo po paskutines
vitrinas ir eina visi kartu Zemyn.*

Veiksmas pakviesti taip pat priskirtas ir prie palaikomojo
jsitraukimo, nes Sios situacijos apibrézia vieny grupés nariy bandyma kitus
grupés narius sudominti eksponuojamu turiniu. Toks veiksmas fiksuotas tiek
grupiy su vaikais, tiek vien tik suaugusiyjy atveju, taciau raiskos jvairovés
prasme antrame aukste tokiy situacijy, kuriose biity akivaizdus palaikomasis
jsitraukimas, fiksuota reciau.

»[Mama su dviem vaikais] pasidairo ties pirmomis vitrinomis. Vaikai
pradeda judéti greiciau. Palenktyniauja koridoriuje. Mama sako: atsargiau.
Jiems juokinga. Eina vis j priekj. Mama sitilo paZzitiréti | senoviskai aprengtus
vaikus. Jie pribéga, paziiiri, vél nubéga.*

,Vyras eina grei¢iau. Moteris uzstringa prie drabuziy rekonstrukcijy.
Juokiasi. Pasikviecia vyra, nes jam iSrinko drabuzius.*

»[Moteris ir vyras| zitri kalavijy filmg. Paskui vaik$to atskirai.
Moteris niSose, vyras koridoriuje. Vyras nufotografuoja vitring su riibais.
Moteris pakvieté. Nuéjo prie jos. Vél atskirai. Labai tyli atmosfera. Nueina iki
galo ir vél grijzta atgal. Pasidairo po vitrinas. Moteris pirma priartéja prie
i8¢jimo. Vél grizta. Vaikstingja laukdama. Susijungé grizdami, vél Zzitiri
kalavijy filma.“

Temos pozitriu i$skirtinis antro auksSto ekspozicijos elementas —
vitrinos su manekenais, pristatanciais balty genciy aprangos rekonstrukcijas.
Stebéjimo protokoluose, galima sakyti, dominuoja situacijos, susijusios su §iy
ekspozicijos daliy jvairaus intensyvumo ir trukmeés tyringjimais (20 pav.).
Todél riiby rekonstrukcijas bty galima priskirti ekspozicijos elementams,
steb¢jimo metu fiksuotiems kaip akivaizdziausiai skatinantiems paZintinij,
palaikomaji, emocinj ir socialinj jsitraukima.

Emocinis / socialinis jsitraukimas: ,,[Mergina ir vaikinas] Stabilus
greitis, kazkg tyliai pasiSnabzda. ISskirtinai niekur nesustoja. Bet mergina
i§sitraukeé telefong ir nufotografavo kelias ruby vitrinas.*

Socialinis / pazintinis jsitraukimas: ,,[Dvi moterys] eina vél kartu
besiSnekuciuodamos. Rodo rankomis j vitrinas ir save aptarinédamos rubus.
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Kelis kartus lenkési paskaityti info.* ,,[Dvi moterys] antrame aukste labiau
kalbasi. Tamsesnioji labiau rankomis mosikuoja, aiskina, kas kaip dévima.
Ilgiau $nekasi apie papuosalus.“ ,,[Moteris ir vyras] eina kartu palei vitrinas.
Ziari ir komentuoja objektus. Rodo rankomis. Abu aktyviis, vienas kita
papildo. Sustoja prie drabuziy rekonstrukcijy, jeina ]} niSas. Juda
bendraudami.*

Emocinis / socialinis / pazintinis jsitraukimas: ,,Prie papuosaly vyras
fotografuoja moterj. Sustoja prie visy vitriny. Intensyviai aptaria papuosaly
dévejimo biida, turtinguma, puoSnuma. Aptaria drabuzius trumpai, griZta prie
jy ir fotografuojasi. Moteris atsilieka kruopsciai fiksuoja eksponatus telefonu.
Fotografuoja drabuzius antroje vitrinoje. Pamato vis kazka jdomaus,
pakviecia ir rodo vyrui. ,,[Dvi moterys ir du vyrai] eina greitu ritmu, kalbasi
prie vitriny. Moterys sako, kad net perly nereikia, kokia juvelyrika buvo.*

Socialinis / palaikomasis / pazintinis jsitraukimas: ,,Antram aukste vel
senelis imasi komentavimo. Bet ritmas greitesnis, nesustoja labai isskirtinai.
Mociuté pakomentuoja, kokie graziis rubai. Ne tai kaip dabar viskas rysku, su
visokiais lipdukais.*

20 pav. Tipinis antro au£§t0 lnkytojq elgsenos modelis — paZintinis /
socialinis / palaikomasis jsitraukimas

Antro auksto ekspozicijoje paZintiniam jsitraukimui priskirti
veiksmai apziuréti, lenktis / pritapti, skaityti, garso jrasy klausymas, vaizdo
jrasy ziuréjimas, objekty fotografavimas. Kaip ir pirmo auksto ekspozicijoje,
Sie veiksmai néra susij¢ su grupés dydziu, todél apibrézia net ir vieno
lankytojo pazintinj jsitraukimg j eksponuojama turinj. Taciau socialinis
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isitraukimas rodyti, komentuoti, diskutuoti, gestikuliuoti, vertinti, aptarti,
fotografuoti ekspozicijos fone fiksuojamas i§ esmés tarp suaugusiyjy lankytojy
grupiy, nes stebint grupiy bendravimg su vaikais antrame aukste kvietimas ir
komentavimas labiau susijes su siekiu vaikus sudrausminti, uzlaikyti ar
sudominti vizualiai: ,,vaikai nuskuba j priekj, mama eina pro vitrinas, apzitri.
Kviecia vaikus sugrjzti. Dukra pareina, stinus dar prie i§éjimo laipty. Mama
pasilenkia, dukrai kazkg sako, paima uz rankos. Pamoja siinui, kad ateity.*
»/mama su trimis dukromis] stovi visos prie§ vitrinas su riiby
rekonstrukcijomis, mama rodo ranka j vitring, rodo ant savgs, mergaités
prieina arciau. Mazesnioji atsiremia ] stiklg, mama patraukia jos ranka,
pasilenkia kazka pasakyti [tikétina, kad pakomentuoja, jog negalima stiklo
liesti].” ,,[tétis] nuskuba paskui vaika, paima uz rankos, parsiveda kartu eiti
nuo pradzios.

Antro aukSto ekspozicijoje emociniam jsitraukimui priskirti
veiksmai kikenti ir grozétis. Kikenimo situacijos susijusios su lankytojy
grupiy emociniu nusiteikimu, kurj paskatina tiek ekspozicijos metu jvykusi
juoka kelianti situacija, tieck su pacia ekspozicija nesusijusios situacijos.
Pavyzdziui, fiksuotos kelios grupés (du jaunuoliai, trys moterys), jau j patj
muziejy atéjusios linksmai nusiteikusios, ir tokia atmosfera juos lydéjo visa
vizitag. Taciau situacijos, kurios steb¢jimo protokoluose jvardytos groZisi,
akivaizdziai grozisi, yra susijusios su tiesioginiu ekspozicijoje eksponuojamy
objekty, muziejaus aplinkos iSgyvenimu bei asmeniniu santykiu su turiniu.
Grozéjimasi lydi komentary intonacijos (pozityvus, susizavéjes), vertinimo
stiprumas (,,nereikia perly, kai tokia juvelyrika®), ranky gestikuliavimas (kai
rankomis rodoma | objekta ir objekto neSiojimo biida ar vieta lankytojas
demonstruoja ant savo kiino). Kadangi Sios situacijos tipiskai fiksuotos prie
aprangos rekonstrukcijy ir tik kelis kartus prie vitriny su pavieniais radiniais,
galima daryti prielaida, kad kompleksinis ir kontekstinis radiniy pristatymas
yra lengviau lankytojams suprantamas ir aktualesnis tapatinant Siandieng su
praeitimi: ,,[trys moterys] daugiausiai laiko antrame aukSte praleido prie
vitriny su riiby rekonstrukcijomis, fotografavo vitrinas, pacios fotografavosi
manekeny fone, dvi aktyviau rodé ranka, lenkési patyrinéti atidziau detales.
Aptaré papuoSaly kiekj ant vieno manekeno®; ,,[vyras ir moteris] eina ramiu
ritmu, ilgai neuzsiblina vienoje vietoje, perzvelgia radinius, prie ruby
rekonstrukcijy sustojo, vyras rodo moteriai | manekena, tyliai aptarinéja®;
,»|vyras ir dvi moterys] vyras prie kalavijo rekonstrukcijos filmo, praéjo antrg
aukstg greic¢iau. Moterys prie ruby rekonstrukceijy. Pasikviecia vyra, rodo i
vitring. Jis nueina pazidiréti. Kartu eina prie paskutinés vitrinos, aptarin¢ja
aprangg, moterys rodo | manekenus.
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Lyginant pirmo ir antro auks$ty ekspozicijos lankytojy elgsenos
raiSkas iSrySkéja vienas jdomus skirtumas — antrame aukSte nefiksuota
veiksmy, kuriuos biity galima priskirti neorientuotam dalyvavimui. Bandant
suvokti, kodé¢l lankytojai, kurie atrodé pasimete ir nesuvokiantys ekspozicijos
organizavimo pirmame auks$te, nedemonstravo tokios pacios elgsenos
antrame aukSte, erdvinis ekspozicijy skirtumas atrodo kaip itin svarbi
priezastis. Antro auksto ekspozicijoje tiek jZzengus, tiek stovint viduryje, tiek
jzengus i§ kitos pusés matoma visa erdvé. Sioje erdvéje néra nei vieno
architektiirinio elemento, kuris formuoty skirtingas judéjimo kryptis. Todél
lankytojas Siame aukste gali daug greiciau suvokti iSdéstymo sistema. Antro
auksto ekspozicija apziiirima tipiniu ratu palei pastato sienas arba einant tiesia
linija per centrg ir apZvelgiant objektus abiejose puseése iS tolo.

»|Du vyrai ir moteris] tokiu paciu ritmu kaip koridoriumi praeina pro
vitrinas. UZtruko kiek ilgiau prie paskutiniy vitriny, prie kalavijy filmo, bet
paties vaizdo jraso neziiiréjo, i$¢jo i$ antro auksto per 4 minutes.*

»|Moteris ir vyras] tuo paciu skubiu ritmu peréjo per antrg auksta tik
uzmesdami akis j vitrinas. Nesigilino, neuztruko niekur.*

Dar vienas svarbus skirtumas, kad antro auksto ekspozicijoje néra
fiksuotas akivaizdus socialinis mokymasis. Veiksmas, kuris buvo
identifikuotas kaip akivaizdus pavyzdZzio perémimas ir jsitraukimas iSkart ar
netrukus ] tg pacig veikla pirmo auksto ekspozicijoje, i§ esmés néra budingas
ekspozicijai, kurioje néra fizinj jsitraukimg ir Zaisma skatinanciy elementy.
Kelis kartus fiksuota, kaip lankytojai vieni paskui kitus atsiséda zitiréti
kalavijy gamybos vaizdo jraSo arba vienas paskui kitg atsistoja, taip
neverbaliniu biidu perduodami vizito pabaigos zinute, taCiau Sie atvejai
nerodo sgsajy su pazintiniu, palaikomuoju ir socialiniu jsitraukimu.

Taigi, apibendrinus antro auksto duomenis galima teigti, kad
ekspozicijos lankytojy elgsenai buidingi Sie veiksmai:

e Praeina tik zitrédami

e Praeina Zitrédami ir skaitydami / klausydami
e Pracina zitirédami ir diskutuodami

e Vieni zilri, kiti komentuoja

e Vieni ziri, kitus kviecia pazitréti

e Vieni skuba, kiti drausmina

e Vieni ziliri, kiti skubina

e Vieni zitri, kiti likuriuoja

Vertinant stebéjimo protokoly duomenis verta iSskirti tam tikras
situacijas, kai lankytojy vienu metu muziejaus ekspozicijoje yra labai daug ir
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sudétinga nuosekliai sekti vienos grupés visg vizita. Tokios situacijos
dazniausiai susidarydavo savaitgaliais, kai muziejy aplankydavo didesnis
skai¢ius lankytojy, ypa¢ nemokamais paskutiniais ménesiy sekmadieniais'®.
TacCiau Sie duomenys yra taip pat svarbiis, nes praplecia supratimg apie
galimas lankytojy elgsenos raiskas kultiiros paveldo ekspozicijoje, kai erdvéje
fiksuojamas didesnis nei jprasta lankytojy skaifius. Pavyzdziui, 2023 m.
geguzés 28 dieng pirmo auksSto antroje ir treCioje ekspozicijos erdvése
suskai¢iuotas 21 suauges lankytojas ir 5 vaikai. Turint omenyje, kad
ekspozicijos erdvé yra nedidelé, toks skaiCius lankytojy sudaro visiskai
unikalig muziejing aplinkg, kuriai biidinga ,,Surmulys, labai daug Zmoniy, visi
juda, vaikai prie smélio dézés, suaugusieji labiau apstoj¢ antrg stala, kur Sukés
ir jrankiai. Kilnoja, kalbasi, moterys délioja Sukes. Girdisi skirtingi pokalbiai,
pokalbiy nuotrupos. Dalis lankytojy pasiskirste prie vitriny abiejose erdvése,
fone girdisi paleistas garso jraSas prie briedziy stendo. Toks vibruojantis
muziejus, vaikai ¢iauska, jiems patinka prie smélio, suauge diskutuoja. Vienas
vaikas nuolatos juda tai prie smélio, tai prie mamos. Lankytojai keiiasi
vietomis, juda visomis kryptimis.*

Analizuojant Siuos duomenis atsiskleidzia zaismo, jsitraukimo ir
dalyvavimo raisky kompleksiskumas bei atvejy iSskirtinumas. Pirmo auksto
fiksuotas situacijas buty galima suskirstyti pagal zaismo poveiki lankytojy
grupiy veiksmams:

e Zaismas padeda atsipalaiduoti nepazjstamoje erdvéje:

,»] pirmo auksto ekspozicija j€jo abu tévai vesdamiesi vaika uz rankos.
Vaikai galéty biiti 68 mety. Berniukas vyresnis, mergaité jaunesné. Atrodo,
kad bijo juos paleisti, nezino, kas bus ir kaip elgtis. Pamate, kaip kita
kompanija délioja déliong, pasisukinéjo, pri¢jo. Pradéjo délioti.
Atsipalaidavo, nes ir vaikai pradéjo Ciauskéti, ir juos paleido. Toliau judéjo
nebesusikabing, ypac atsipalaidavo treciojoje erdvéje. Vaikai kasinéjo, tévai
komentavo, ziiiréjo, kaip sekasi, kad nepridrabstyty smélio. Sukinéjosi palei
vitrinas. Sustojo abu tévai prie jrankiy.*

e Zaismas padeda uzsiimti nekantraus dalyvavimo ir
lakuriavimo atveju:

,Teévai ir vaikas eina atskirai, paauglys neatrodo susidoméjes, veido
iSraiSka ristoka ir nedraugiSka. Tévai tyrin¢ja pirmo aukSto vitrinas, jis

14 Lietuvos Respublikos kultiiros ministerijos sprendimu nuo 2019 mety sausio 1 d.
kiekvieng paskutinj ménesio sekmadienj nemokamai galima lankyti muziejy
nuolatines ekspozicijas. Nemokamo muziejy lankymo modelis taikomas
Kultiiros ministerijai pavaldiems nacionaliniams ir respublikiniams muziejams.
Pagal §j modelj nemokamai muziejuose apsilankyti gali visi pageidaujantieji.
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sukingjasi, laukia. Grjzo i§ treCios erdvés, nes viska greitai apsuko. <...>
Pasisukinéjo, bet paskui sustojo prie medinés skulpttros. Ne i§ karto, bet
pasiémé ausing. Pasileido lietuviskai, perjungé j angly. Angly kalba klausési
ilgiau. Pad¢jo. Pradéjo sukinétis. Nors rankos kiSenése, bet pradéjo dairytis po
vitrinas. Tada ilgéliau sustojo prie kaimo maketo. Net pritipé. Tévai buvo
trecioj erdvéj, jis vél lukuriavo, bet stovéjo pasisukes j déZe su jrankiais. Pirma
ziuréjo, paskui vieng kilstel¢jo, pabandé pasverti ant vieno pirSto. Pasukinéjo.
Padéjo. Kitus perzvelgé akimis, bet neémé.*

»Priejo prie deélionés, padéliojo nelabai ilgai. Tada nuéjo tolyn
tyrinéti, bet po kazkurio laiko abi mergaités paliko tévus ir grizo délioti.*

e Zaismas padeda jsitraukti j veiklas, nereikalaujancias
verbalinio konteksto ar gebéjimo:

,»|DVvi anglakalbés uzsienietés] nors ir sunkiau ir l1éCiau judancios, bet
iSkart émési veiklos. Déliojo déliong, nors ji tik LT kalba ir jokiy paaiskinimy
néra, bet joms netrukdé, buvo uzsiémusios, kazka apie tai komentavo.*

e Zaismas netiesiogiai veikia kity dalyviy jsitraukima:

,Vaikas klausia, kieno ¢ia kaulai. Tévas eina skaityti info, nes pats
nezino. Perskaites pasakoja vaikui apie Duonkalnio zynj. Kad kaulai zemé¢je
iSlieka ir archeologai iSkasa juos.*

e Zaismas skatina kiirybine veiklg ir improvizacijas muziejaus
ekspozicijos tema:

»-Mama nuolat fotografavo vaikus. Pati, regis, visai nesidoméjo
ekspozicija, bet keliose vietose net kompozicija su vaikais organizavo. Emé
jrankius, imitavo veiksmg. Daugiausiai pozavo prie smelio ir jrankiy.*

e Zaismas stimuliuoja kognityvinius gebéjimus ir paZintinj
jsitraukima:

,»|DVvi vyresnio amziaus moterys] O kas ¢ia? Galvojo, kad mikrofonas.
Is pirmo karto nesuprato, nepasijungé. Nesupranta, kaip pajungti ausines.
Nepamaté sienoje mygtuky. Pasikelia jas, jas pacias varto. Padeda. Nuéjo prie
delionés, bet paskui pamaté, kaip mergina paima ir paspaudusi mygtuka
priglaudzia prie ausies. Pasigirdo garsas. Grjzo ir klausési kartu suglaudusios
ausis.“

»Aktyvus garsinis fonas. Vaikai ¢iauska, suaugusieji stovi, aptarinéja
objektus vitrinose. Keli lankytojai pritiipe su vaikais tyrinéja maketa. Vienas
tévas prieina prie paauglés mergaités ir klausia, kg ji ¢ia klausosi. Paima, irgi
prisideda prie ausies. Abu kartu eina zitiréti, kur dar yra ausiniy.*

., Vyras pamato kabancig ausing, pakelia létai ir atsargiai, atrodo, kad
dar apziiiri, kuria puse naudoti. Moteris lyg dar skaito, bet pradeda stebéti, ka
daro vyras. Pasidairo, parodo, kad sienoje yra mygtukai. Vyras pasispaudzia
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ir klauso. Nors girdisi garsiai, bet moteris ima dairytis. Atitolsta nuo vyro,
ieSko akimis ir pamato ausing prie tinklo. Nueina ir pasileidzia sau kitg. Vyras
visko neisklausé.*

»|Moteris ir vyras] treCioje erdvéje matau, kaip jie stebi zaidzianCius
vaikus prie smélio dézés. Tuo metu jie neprieina. Pasisuka paskui prie vitriny.
Apzilirinéja. Kompanija nueina ] antrg aukstg, treCia erdvé aptustéja. Jie
prieina prie dézés. Apziiirinéja, nes vaikai gerai iSkapsté ir radinius paliko
pavirSiuje. Nieko nelieCia. Tik pasilenke tyrinéja. Tuo metu muziejaus
darbuotoja Evelina ateina aptvarkyti ir jie klausia, ar galima ir jiems.
Paaiskina, kad taip, Cia visiems. Jie klausia, ar ¢ia kopijos, ar originalai.
Paaiskina, kad originalai, tik jrankiai kopijos. Abu imasi aktyviai tyrinéti, su
mentele vyras, su Sepetéliu moteris. Smagiai leidzia laika, kelia Sukes,
aptarinéja, ilgai uztruko, susidoméjo.*

e Zaismas suteikia galimybe lankytojams socializuotis:

»-Mamos tarpusavyje kalbasi, greiCiausiai savais reikalais, nes
nesisukioja j ekspozicijg, eina pirmo auks$to viduriu, daugiau dairosi, kur
vaikai. Vaikai beveik bégioja. Vaiky amzius darzelinukai, gal pradinukai.
Trys mergaités ir berniukas. Pazaidé su detalémis prie délionés, antra erdve
apsuko ratu, nieko neémé, labiau jiems patiko sukimasis ratu. Berniukas kiek
ilgiau stabtel¢jo prie kaimo maketo. Bet prie sméelio visi. Dvi mergaités
rankomis Zzarsté, viena su Sluotele. Berniukas pradéjo rankomis, paskui
pamato mentele. Mergaités dar bandé Sluoteles, bet i§ esmés rankomis.
Mamos stovi $alia, kalbasi tarpusavyje, stebi vaikus. Ramina, kad dalintysi
plotu ir nezarstyty smélio. I$éjo, kai mamos pasaké, kad uztenka.*

e Zaismas palengvina fizinj ir emocinj jsitraukima:

»Atéjo visi kartu, bet kol tévas su stinumi ramiai judéjo per pirma
auks$tg, mama nuéjo j priekj, grizo atgal pakviesti, nes pamaté smélio dézg.
Mama grjzta prie jy i$ trecios erdvés ir sako: ateik, ¢ia tau patiks. Jie visi nuéjo
prie smelio dézes.*

e Zaismas skatina socialinj mokymasi:

,Vaikai jau i§ antros erdvés pamato smélj ir nuskuba, nors prie jo
nieko néra. Tuo metu kiti suaugusieji trecioje erdveje buvo prie vitriny palei
krastus. Ateinu ] antrg erdve, kad matyCiau visg vaizdg. Vaikai paima
menteles, ima aktyviai kasinéti. Prisijungia tévai. Tévas paima i§ berniuko
mentele ir pats pabando, dar pasake, kad palenk kampu, ne taip smélis
barstysis. Tuo metu dvi moterys pradeda stebéti vaikus. Jos pazitréjo kokias
15 sekundziy, tada pacios per¢jo prie antros dézés su jrankiais ir Sukémis.
Irankiy neémé, bet Sukes kilnojo, bandé sujungti. Bent jau sukinéjo abi
paémusios skirtingas Sukes.*
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e Zaismas padeda netiesiogiai komunikuoti muziejaus turinj:

»[Moteris ir vyras] atéjo | muziejy gerdami kava. Atsisédo fojé ant
suoliuko. Geria neskubédami kavg ir stebi lankytojus prie kalavijy stendo.
Kity lankytojy vaikai délioja rankenas. Vaikai $neka garsiai, tévai jiems
aisSkina. Viskas girdisi. [domiausia, kad kalavijas didesnis uz vaikg, 146 cm.
Matuojasi ir tévai. Pora atsigeria, iSmeta puodelius ir juda skubiai | pirma
erdve. Atrodo, kad jiems jau viskas aisku per ta laika, kol séd¢jo ir stebéjo.
Daug veiksmo aplinkui, paskutinis sekmadienis, daug zmoniy, gan
triukSminga.“

Zaismas i§ esmés reikalauja fizinio jsitraukimo, nes fiksuoti atvejai,
kad uzimtos rankos indikuoja, jog zmogus nelinkgs arba dél fiziniy trukdziy
negali aktyviau jsitraukti:

»Suniuka neSési vyras, moteris éjo kartu, bet abu blaskési lyg
nesuprasdami nei kur atéjo, nei kg ¢ia reikia veikti. Paklausé, ar galima su
Sunimi. Kadangi ant ranky neSiojamas, tai leido. Bet rankos uzimtos. Moteris
eina ir glosto, vyras nesa, Suo dreba. Abu labiau uzsiéme jo raminimu, pirma
aukstg peréjo stabiliu greitu ritmu, niekur per daug neuzsilaikydami.*

| Moteris ir vyras, panaSu, kad senjorai] vyras eina kiek pasvires i
priekj, rankos uz nugaros, moteris su kuprinéle, rankomis laikosi uz petnesy.
Abu sukinéjasi erdvéje atskirai, vyras lenkiasi paskaityt info, moteris tik zitiri.
Per visas tris erdves per¢jo nors ir létai, bet be ilgesniy sustojimy. Vyras kelis
kartus lenkési skaityti, rankos visg laikg uz nugaros.*

Sios duomeny grupés kontekste iSskirtos situacijos leidzia
identifikuoti 10 esminiy elgsenos ir zaismo vaidmens raiSky, kurios labai
reikSmingai praplecia pirmo auksSto lankytojy veikly ir jsitraukimo formy
spektra. Tuo tarpu antro aukSto stebéjimo duomenys rodo monotonisSka
tyrin€jimo pobiidj, kur dominuoja vizualiné ekspozicijos apzvalga, diskusijos
radiniy bei rekonstrukcijy temomis, bandymas sulaikyti kartu atvykusius
lankytojus, jy drausminimas arba skubéjimas paskui juos. Pavyzdziui, tg patj
paskutinj ménesio sekmadienj, 2023 m. geguzés 28 d., antrame aukste vienu
metu suskaiCiuota 19 lankytojy ir du vaikai, kuriy apsilankymo momentas
stebéjimo protokole uzfiksuotas taip:

,Lankytojai pasiskirste prie vitriny. Vaikstingja, viena moteris su
ausinémis, trys lankytojai fotografuoja riiby vitrinas. Vaikai vaikstinéja
mosikuodami rankomis pirmyn atgal. Kai jy tévai priartéjo prie laipty, abu
vaikai prisédo pazitréti kalavijy filmo, tévai stovéjo. Ilgai neuztruko, viso
filmo nezitiréjo. Atmosfera tyloka, lankytojai vaiksto ramiai, apzilirinéja be
didelio Surmulio, atrodo susikaup¢ tyrinédami vitriny radinius.*

Atsizvelgiant | tai, kad antrame aukSte néra fizinj jsitraukimg
skatinan¢iy elementy, stebimos judéjimo variacijos apsiriboja ramiu éjimu
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stebint objektus: ,,[ Moteris su paaugle dukra] abi su ausinémis ir greiciausiai
pasijungusios audiogidg. Labai rimtos, klausosi, juda atskirai, nes eina per tam
tikrg intervalg. Dukra pabaigé greiCiau ir atéjo prie filmo. Nusiima ausines ir
zitri kalavijy TV. Mama prié¢jo, truputj kartu paziiir¢jo, dukra stojasi, eina
nesikalbédamos®; ,,[Moteris ir vyras] eina palei vitrinas ir diskutuoja, rodo
pirstais j radinius. Fotografuoja abu. Daug démesio riiby rekonstrukcijoms.
Atrodo, kad visas vitrinas nusifotografavo. Paskui dar prisédo prie filmo.
Neskuba. Atrodo, gerai nusiteike. Daug aptaringja“, greitu ¢&jimu
perzvelgiant vitrinas: ,,[Du studentiSko amziaus vyrai] atéjo i antrg auksta
kazka kalbédami, bet ties pirmomis vitrinomis iSsiskyré. Vienas kaire puse,
kitas deSine eina, bet prie vitriny labai neartéja. Eina rim¢iau nestabteldami,
nesilenkia, nieko neskaito, tik Zitiri ir eina tolyn. Stabtel€jo prie filmo, nesédo,
ilgiau neuztruko. Laiptais leidZiasi kartu, kazka aptarinéja®, greitu peréjimu
likuriuojant: , Vyresnysis stnus atsiskiria ir eina j priekj, atsiséda ant
suoliuko, i$sitraukia telefona, raSo kazka. Jaunesnis brolis laikosi labiau prie
tévy, bet eina zitirédamas j savo kojas. Délioja pédas jvairiais budais ir uZsiima
kojy choreografija. Kurj laika eina zifirédamas tik Zemyn ir prieina prie brolio.
Lieka su juo, laukia tévy.“

Nors ir be aktyvaus fizinio jsitraukimo, lankytojy diskusijas prie
vitriny, paaiskinimus ir informacijos skaitymg, ranky gestikuliavima,
fotografavimasi vitriny fone bei objekty fotografavima reikéty vertinti kaip
pazintinj jsitraukimgq, palaikomgjj jsitraukimq, emocinj jsitraukimgq, socialinj
jsitraukimg, taciau socialinio mokymosi antro auks$to ekspozicija i§ esmés
neskatina. Socialinis mokymasis Sios ekspozicijos dalies kontekste apibrézty
situacijas, kai drausminimas ir kontroliavimas perduoda vizualiu objekty
pristatymu pagrjstos ekspozicijos tyrinéjimo taisykles ir pobiidj (pvz., neliesti
vitriny, nebégioti, netriukSmauti ir pan.).

Stebint antro auksto lankytojy grupiy ekspozicijos tyringjimo pobiidj,
keturis kartus fiksuotos situacijos, kai lankytojai i§ antro auksto grjZo j pirmg
aukstg laukti kity grupés nariy:

1. du vaikai atsiskyré nuo tévy ir grjzo ] pirmo auksto
ekspozicijos erdve zaisti su smeliu (tévas tuomet €jo jy
ieskoti ir parsivesti);

2. dvi mergaités grjzo prie délionés pirmo auk$to pirmoje
ekspozicijos erdvéje;

3. paauglys peréjo antrg aukstg ir nusileido délioti kalavijy
rankeny laukdamas tévy;

4. moteris lauké vyro pirmo auksto knygynélyje prie kasy.

Vertinant stebétas elgsenos raiSkas taip pat iSrySkéja Zzaisma
skatinanciy elementy vaidmuo formuojant skirtingo tipo jsitraukimus ir
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dalyvavima. Jdomu, kad nors j Zaidybines situacijas lengviau jsitraukia
jaunesni lankytojai, pati Zaismo veikla tiek tiesiogiai, tiek netiesiogiai gali
paveikti kartu atvykusius ar tuo paciu metu muziejuje besilankan¢ius asmenis.
Todél remiantis steb¢jimo protokoly duomenimis galima Zaisma ir su Zaismu
susijusius procesus vertinti kaip pozityvy ekspozicijos elementg.

6.2. Lankytojy savistabos duomeny grupé

Siame disertacijos skyriuje analizuojami duomenys yra paremti ne
tiesioginio tyréjo stebéjimu, bet pateikti paciy informanty, t.y. paciy
lankytojy anketose uzfiksuoti savistabos rezultatai ir / arba suformuluotos
subjektyvios nuomonés. Sie duomenys rinkti, siekiant papildyti stebéjimo,
pagrindinio tyrimo metodo, duomenis ir praplésti galimybes interpretuoti
zaismo jtakg lankytojy jsitraukimui tiek stebint iSoriskai matomas elgsenos
raiSkas, tiek nuomones apie zaismo procesus. Lankytojy savistabos duomeny
grupei priskiriami lankytojy anketos ir interviu biuidais sukaupti duomenys,
kurie buvo analizuoti siekiant identifikuoti lankytojy geb¢jima fiksuoti Zaismo
procesus, elgsenos raiskas ir socialines sgveikas muziejuje.

6.2.1. Zaismo ir jsitraukimo saveikos remiantis lankytojy ankety
duomenimis

Trecigja duomeny grupe sudaro 86 anketos, apibendrinancios 249
lankytojy patirtis, i§ kuriy paciy informanty 84 jvardyti kaip vaikai. 2 anketos
buvo atmestos kaip netinkamos, nes viena buvo tik pradéta pildyti ir
pribraukyta, o antroje anketoje visuose atsakymuose jrasytas tas pats Zodis
kalavijas. Atvirieji pusiau struktiruoti anketos klausimai formuluoti ir
analizuoti pagal galimy veikly bei jsitraukimy j ekspozicijos tyrinéjimag
pobudj. Lankytojy anketose uZzfiksuoti savistabos duomenys analizuoti
remiantis klausimy grupémis ir jsitraukimo tipo sgsajomis.

Pazintinis jsitraukimas

Vienas i§ reikSmingiausiy stebéjimo metodo apribojimy yra fiksuoti
lankytojo pazintinj jsitraukima, ekspozicijos temos pazinimo gilumg bei
efektyvumg. Taciau tai yra neabejotinai vienas i§ esminiy muziejy
komunikacinés veiklos ir mokslo sklaidos siekiy. Siuo atveju siekiant jvertinti,
kiek naujy ziniy ir ekspozicijos turinio suvoke¢, jsisgmonino ar atsimena
lankytojas, biitina pasitelkti savistabos metodus. Remiantis lankytojy
uzpildytomis anketomis siekta identifikuoti, ar galima susieti zaismo procesa
skatinancius ekspozicijos elementus, pazintinj jsitraukima ir zinias.
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Siekiant nustatyti, kaip patys lankytojai vertina ekspozicijoje
pristatomy objekty ir eksponavimo elementy informatyvuma archeologijos
temai skirtame muziejuje (7 priedas). Analizuojant pateiktus atsakymus buvo
i§skirtos 7 stambios grupés. Pirmoji grupé Apibendrinimas suskirstyta j tris
subgrupes pagal pozityvia ar negatyvig atsakymo reikSme, nors patys
atsakymai tyrimo atveju néra informatyviis. Vienai i§ grupiy priskirti
atsakymai, kurie apibrézia konkrety objekta — archeologinj artefakts. Reikia
pazyméti, jog lyginant su kitomis grupémis konkretiis objektai vardyti reciau.
Ketvirto klausimo atsakymy grupés iS esmés pasidalina j du stambius blokus
— vizualiniai (aprasSymai / stendai bei rekonstrukcijos) ir technologiniai
(vaizdo jrasai ir jgarsinimai), kuriems biidingas beveik tapatus paminéjimy
daznumas (12—15 karty). Taciau analizuojant ketvirto klausimo atsakymus
pavyko i$skirti nors ir negausia, bet atskira zaismo elemento grupe. Siai grupei
priskirti teiginiai ten, kur pirmame aukste buvo galima paimti daiktus, labai
jdomus jausmas; Archeology kasyba (pasibandyti); Interaktyviis apibrézia
situacijas, kai lankytojas pats jvertina zaismo veiksmg kaip informatyviausig
i§ visy pazintiniam jsitraukimui skirty elementy.

Isimintiniausias ekspozicijos objektas (5 priedas) nurodo tas pacias
tris gausias atsakymy grupes: apranga, ginklai, papuoSalai. Atsizvelgiant j
zaismg skatinaniy elementy pozicijas ekspozicijoje bei aktyvius veiksmus
skatinan¢iy elementy turinj, zaismo veiksma su jsimintinu objektu galima
buty sieti tik ginkly atveju. Jokie aprangos ir papuosaly elementai
ekspozicijoje néra pristatomi interaktyviai, naudojant zaismo veiksmg ar
jtraukiant technologinius sprendimus. Tokiu atveju Zzaismo vaidmuo
jsimenant ekspozicijos elementus néra identifikuojama, taciau grupuojant
lankytojy atsakymus tokig grupe pavyko iSskirti. Jai priskirti tokie teiginiai:
akmeniné grudy malyklé; plaktukas (lieCiama ekspozicija); jrankiy
patogumas; interaktyviis; smélis su radiniais. Jdomu tai, kad akmeniné grady
malyklé (trinamosios girnos), su kuria galima paméginti rankomis gristi
miltus, yra eksponuojama laiptingje, kur lankytojai i§ pirmo auksto kyla j antra
aukstg. Eksponavimo prasme tai yra ne itin akivaizdi ir paprastai lankytojy
pracinama vieta, o pats objektas lankytojy anketose iSskirtas tik vieng karta.
Galima biity vertinti, kad bitent Zaismo elementas suteiké Siuo atveju
i§skirtinuma kity objekty atzvilgiu, nes pats objektas yra labai atskirtas,
padétas tokioje vietoje, kur nelabai aiSkiai matosi, neiSskirtas i§ aplinkos
akivaizdziai. Zaismo jtaka jsiminimui galima vertinti ir tuo atveju, kai
lankytojai mini plaktuka [turime omenyje meding kuoka] bei jrankiy
patoguma, nes $ig savybe jvertinti galima tik tuo atveju, kai lankytojas pats
asmeni$kai gali objekto patogumu jsitikinti jj iSmégindamas. Smélis su
radiniais priskirtas taip pat Siai grupei, nes smélio pripiltoje dézéje paslépti
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radiniai dazniausiai randami tik Zaismo proceso metu. Lankytojy anketoje
nurodytas interaktyvumas neapibrézia konkrecCios ekspozicijos erdvés ir
zaismag skatinan¢io objekto, ta¢iau apibendrina Zaismo ir veiksmo svarbg
lankytojo jsptidziui ir jsiminimui.

I8 visy anketos klausimy tema apie naujus istorinius faktus yra unikali
(6 priedas), nes vertinant naujy fakty ir Zaismo veiksmo sgsajas nepavyko
i§skirti atskiros zaismo elemento grupés. Trecio anketos klausimo duomenys
nepateikia akivaizdziy jrodymy, kad biitent dél zaismo veiksmo lankytojas
buvo jtrauktas j pazintinj procesg ir butent jis Iémé naujo fakto uzfiksavimga.
Visi atsakymai, atsizvelgiant j teiginius, suskirstyti j 8 stambias atsakymy
grupes, i§ kuriy tik 3 lankytojy atsakymai gali turéti netiesioginiy uZuominy
apie zaismo veiksma ekspozicijoje: Kalavijy ilgis — 149 cm; kaip kalami
kardai; Akmens amziuje buvo titnago. Kalavijo temai skirtame stende pateikta
figio matuokle, kur lankytojai kvieCiami pasimatuoti, ar esi didesnis nei
didysis dvirankis kalavijas, kurio ilgis budavo 149 cm. Tod¢l $is faktas gali
turéti netiesioginiy nuorody ] zaismo situacijoje iSskirtg unikalig objekto
savybe. Ekspozicijoje taip pat pristatoma filmuota medZziaga apie kalavijo
kalimo procesa, tad teiginys kaip kalami kalavijai / kardai galéty biiti sicjamas
bent jau su technologiniais eksponavimo sprendimais. Jdomu tai, kad
lankytojai daznai anketose mini kardo terming, nors visa ekspozicija biitent
skirta kalavijui pristatyti ir jam, kaip skirtingam nei kardas ginklui,
aktualizuoti. Taciau vertinant, kaip daznai anketose $ie pavadinimai vartojami
sinonimiskai, i8rySkéja skirtingas lankytojy gebéjimas perskaityti, iSgirsti,
pamatyti ir suvokti pateikiamg informacijg. Trecias teiginys, kurj bent i dalies
biity galima sieti su zaismo procesu — akmens amziaus medziagy tema.
Kadangi ekspozicijoje yra integruoti net du stendai, kuriuose lankytojai gali
liesti skirtingus akmenis ir apZitiréti i§ arti, Zaismo procesas i§ esmes gali turéti
itakos Sio objekto i§skyrimui kaip naujas suzinotas faktas.

Klausimas, kuo skiriasi galimybés tyrinéti pirmo ir antro auksty
ekspozicijas, buvo suformuluotas siekiant suvokti, ar lankytojai pastebi dviejy
ekspozicijos auk$ty skirtumus Zzaismo veiksmo atzvilgiu (14 priedas).
Klausimo atsakymai suskirstyti j keturias pagrindines reikSmines grupes:
apibendrinimas, istoriniai laikotarpiai, objektai ir Zaismo elementas. Tuo
tarpu zaismo elemento grupé suskirstyta j tris pogrupius pagal Zaismo
procesui priskirtag esminj bruoza: lietimas, interaktyvumas, informatyvumas.
Apibendrinimams priskirti tie vertinimai, kuriuose nefiksuoti dviejy auksty
ekspozicijos tyrinéjimo galimybiy skirtumai. Antraja grupe¢ sudaro vertinimai,
kuriuose jvardijami ekspozicijos temy ir objekty istoriniy laikotarpiy
skirtumai, tadiau tai neapibrézia tyrinéjimo pobiidzio. TreCioji grupé apima
iSvardytus konkrecius ekspozicijos objektus. Tyrimo poZzitiriu aktualiausia
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ketvirtoji grupé, kurioje lankytojai identifikuoja Zaismo procesy galimybes
pirmame ir antrame ekspozicijos auksStuose. Lankytojai iSskiria tris esminius
zaismo proceso bruozus: pirmame aukSte Zaismas sudaro galimybe liesti —
pojiiciai; suteikia galimybe interaktyviau veikti ekspozicijoje — fizinio,
emocinio ir pazintinio jsitraukimo galimybé; suteikia galimybe daugiau
suzinoti.

Fizinis jsitraukimas

Fizinis jsitraukimas yra viena i§ geriausiai objektyviai iSoriSkai
fiksuojamy lankytojy elgsenos raisky, taCiau anketos klausimai pateikti
siekiant jvertinti, kiek patys lankytojai fiksuoja veiklas tyrinéjant ekspozicijag
bei kaip Sios veiklos pasiskirsto pagal paminéjimo daznumg (9 priedas).
Vertinant lankytojy atsakymus galima teigti, kad délionés déliojimas buvo
dazniausiai vykes Zaismo procesas, antroje vietoje — aktyviai kilnoti objektus
ir tre¢ias pagal daznumg Zaismo veiksmas susijes su Sukiy paieSka smélyje.
Filmuotos medziagos ziiiré¢jimas minétas dazniau nei garso paaiskinimy
jungimas, taciau aprasy skaitymas nurodytas tik kelis kartus. Tuo tarpu
objekty aprasymai ir stendai buvo nurodyti kaip vieni i$ trijy informatyviausiy
ekspozicijos elementy ketvirtame anketos klausime, lankytojy jvardyty bent
10 karty. Du kartus skaitymas jraSytas prie Kita kartu su aptarimu ir
diskusijomis. Kifa veikla tik vieng kartg nurodo, kad lankytojai fotografavo,
taCiau stebéjimo protokoluose tiek objekty, tiek paciy lankytojy
fotografavimas buvo fiksuotas dazniau. Stebéjimo protokoluose taip pat ne
vieng kartg fiksuotas prisédimas ant suoliuko pailséti, o lankytojai SeStame
klausime tai pazyméjo tik vieng kartg. IS visy nestruktiiruoty atsakymy Siame
klausime i$skirtinis biity LAIPTAI ©) [su Sypsenéle], kuris galéty patvirtinti
paciy lankytojy pastebéty ir stebéjimo protokoluose fiksuotg vaiky lakstyma
aukStyn zemyn muziejaus laiptais. Tokj atsakymg pateike lankytojy grupé
suaugusysis + du vaikai.

Socialinis jsitraukimas

Socialinis, kaip ir fizinis, jsitraukimas yra iSoriskai identifikuojamas
ir objektyviai fiksuojamas, taciau Sio pogrupio klausimai buvo pateikti
siekiant nustatyti, ar patys lankytojai identifikuoja ir kaip jvardija socialinj
isitraukimg | archeologinés ekspozicijos tyrinéjimg (8 priedas). Klausimo
atsakymai buvo sugrupuoti j septynias reikSmines grupes, tarp jy iSskiriami
zaismo elementg apibréziantys lankytojy teiginiai. Kaip ir visuose
atsakymuose, dalis teiginiy yra priskiriami detalesnés informacijos apie
tiriamg klausimg nesuteikiantiems apibendrinimams, pvz., viskq, viskq
aptarém, daugumg. Sioje grupéje issiskiria keturi negatyviis atsakymai nieko,
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nurodantys, jog lankytojai nebuvo linkg j socialinj kontakta arba nenoréjo jo
jvardyti. Gausig aptariamy temy grupe sudaro konkretlis eksponuojami
objektai, taciau dar dvi grupés apima ne tick objektus, bet diskusijas apie
praeities procesus ir netgi apibendrintus praeities vertinimus. Zaismo
elemento grupei priskirti devyni teiginiai, i§ kuriy tyrimo atveju jdomiausias
yra teiginys, jog su kartu atvykusiais lankytojais aptaré sanskrito kalbg.
Kadangi pacioje ekspozicijoje néra tokios temos, nepateikta jokia aprasyta nei
kitais akivaizdziais budais pristatyta zodziy délioné, $is atsakymas gali biiti
siejamas tik su Zaismo procesu, kai pirmo auksto ekspozicijoje déliodami
zodziy délione¢ lankytojai patys nustaté, kad tai yra sanskrito kalba, ir patys
suteiké Siam objektui prasm¢. Tuo tarpu tris kartus paminétas archeologo
darbas gali biti siejamas tiek su smelio dézés kasinéjimo procesu, tiek ir su
visa ekspozicijos tema. Kalavijy tema taip pat gali biiti aktualizuota zaismo
proceso, taciau teiginys Kad astris kalavijo asmenys pasirodé (eksponato,
kurj buvo galima paliesti) nurodo fizinio jsitraukimo momentg ir asmeninés
patirties jvardijimg. Jrankiy tema taip pat gali nurodyti tiek Zaismo proceso
jitaka, tiek socialinio jsitraukimo (tik diskutuota), tiek paZzintinio jsitraukimo
(tik perskaityta ir apibendrinta).

Socialinio mokymosi poZitiriu siekta jvertinti, ar lankytojai stebi kity
lankytojy elgsena, kaip lankytojai jvardija socialing aplinka ir kaip joje
atsispindi Zaismo vyksmas (13 priedas). Lankytojy atsakymai sugrupuoti j
keturias reikSmines grupes, i§ kuriy pirmoji Apibendrinimy grupé suskirstyta
] tris pogrupius: pozityvus (viskuo), negatyvus (niekuo) ir neutralus (tuo
paciu). Gausig doméjimosi grupe sudaro konkretiis ekspozicijos Objektai, du
atsakymai apie domé¢jimasi filmuota medziaga priskirti Technologijoms, o
Zaismo elementui siekta priskirti tuos atsakymus, kurie nurodyty aktyvias,
fizinio jsitraukimo reikalaujancias veiklas. Net 7 kartus nurodyta veikla
smélio dézéje, kas patvirtina tiek stebéjimo metu fiksuotg aktyvy jsitraukima
Sioje ekspozicijos vietoje, tiek ir 8 klausimo atsakymuose nurodytas labiausiai
pradziuginusias veiklas. Garso instaliacijomis besidomintys vaikai taip pat
priskirti Zaismo grupei, nes, norint iSklausyti garso jraSus, reikia fiziSkai
paimti ausines, spaudinéti kalby mygtukus. Kadangi stebéjimo protokoluose
uzfiksuotas $iy ausiniy kilnojimas ir fragmentuotas klausymas, pati veikla
priskiriama prie nuolatinio veikly kaitymosi, fizinio jsitraukimo bei dalinio
pazintinio jsitraukimo. Siai grupei priskirtas teiginys labai noréjosi viskgq
liesti, nes biitent Zaismg skatinantys ekspozicijos elementai reikalauja fizinio
isitraukimo. Taip pat grupei priskirtas ir vieng karta paminétas kity grupés
nariy susidomeéjimas délione. Remiantis SesStuoju klausimu galima teigti, kad
délionés déliojimas buvo dazniausiai lankytojy atliktas veiksmas. Délionés
deliojimas tokiu atveju galéjo biti netiesiogiai paminétas apibendrinimuose,
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pvz., uzsieme tuo paciu kaip ir mes, arba atskirai nepastebétas. Apibendrinimag
tuo paciu kaip ir mes galime vertinti ir kaip socialinio mokymosi bei socialinio
jsitraukimo pavyzdj, kurie buvo fiksuoti stebéjimo protokoluose, kai
lankytojai vieni kitus kvieté prie aktyviy elementy, vieni kitiems aiskino
veikimo principg arba seké kity lankytojy pavyzdziu.

Atskiras klausimas apie kartu besilankan¢ius vaikus buvo
suformuluotas kaip kontrolinis, siekiant patikrinti, kokias veiklas lankytojai
priskyré, pastebéjo ar jvertino kaip dazniausiai vykusias kartu dalyvavusiems
vaikams (15 priedas). Ankety atsakymai patvirtina Zaismo elementy
aktualuma ir daznuma. 18 karty paminétos veiklos smélio déz¢je, po 8 kartus
délioné bei lietimas / interaktyvumas, 13 karty paminétas susidoméjimas
vaizdo ir garso instaliacijomis.

Emocinis jsitraukimas

Ivertinus pasikartojancius objektus ir sugrupavus juos pagal temos
sgsajas (4 priedas), iSskirtos 9 ekspozicijos elementy ir temy grupés, kas
labiausiai nustebino / sudomino tyrimo metu ekspozicijos lankytojus ir jy
grupes. 86 anketose lankytojai net 23 kartus jvardijo nustebinusius /
sudominusius ekspozicijos objektus, kurie buvo priskirti aprangos
rekonstrukcijos grupei. 19 paminéty objekty sudaro ginkluotés grupe, 14 karty
Zaismo galimybé, 13 karty paminéti papuosalai, 10 karty eksponaty gausa, 6
kartus apibendrinta, kad nustebino viskas; 5 kartus jvardyta eksponavimo
technologijos, 4 kartus atsakymai priskirti objektams ir 4 kartus paminéti
objektai, priskirti ekspozicijos temoms.

Susidoméjimas rekonstrukcija gali buti labai aiskiai siejamas su
rekonstruoty objekty kontekstiniu eksponavimu, kuris padeda suvokti objekto
visumg. Taciau kartu tai gali biiti susij¢ ir su pacios mados temos
universalumu, ypa¢ lankytojams, kurie néra jprasta muziejaus auditorija
(Melchior, 2011), ir su tokia tema, kurig lengva lyginti su dabartimi
(Wallenberg, 2020). Su aprangos rekonstrukcijos grupe galima susieti ir
papuosaly grupe, t.y. artefaktus, kurie yra eksponuojami tiek atskirai
vitrinose, tiek ant manekeny rekonstravus senyjy genciy aprangg ir puosyba.
Tuo tarpu lankytojus aktyviai sudominusi ginkluotés grupé gali turéti sasajy
su zaismo elementais bei atsakymuose iSskirta technologijos grupe, nes
kalavijy rankeny zaidimas, kalavijo dydzio tgio matuoklis ir filmuota
medziaga apie kalavijy gamybg galéjo prisidéti prie susidoméjimo Siais
konkreciais objektais ir karybos tema.

Zaismo elementy grupei priskirti atsakymai, kurie nurodo
akivaizdziausias sgsajas su ekspozicijoje integruotais veiksmg skatinanciais
objektais: liesti eksponatus; smélis; interaktyvumas; jdomios veiklos; pabiiti
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archeologu; kaip kasinéjami radiniai; kasinéti; ieskoti lobio. Vertinant patj
klausimg, galima apibendrinti, kad daliai lankytojy Sios veiklos sukélé
susidoméjimg ir nuostabg, nes néra tipiskai asocijuojamos su kultiiros pavelda
pristatanciais muziejais.

Klausimas apie tai, kas labiausiai ekspozicijoje nepatiko,
suformuluotas siekiant i$siai$kinti dar vieng Zaismo raiskos aspektg — ar §is
fenomenas atsispindi neigiamuose lankytojy vertinimuose ir jei atsispindi,
kokiame kontekste (11 priedas). Lankytojy vertinimai buvo sugrupuoti j
penkias reikSmines grupes. Pirmajg grupe sudaro vertinimai, kurie nesuteikia
detalesnés informacijos, nes apima pozityvy ar negatyvy apibendrinimg
nebuvo to / viskas. Visiskai negatyvus vertinimas paminétas tik vieng kartg, o
44 kartus paminétas pozityvus vertinimas, kad nebuvo nepatikusiy dalyky.
Zaismo poziiiriu aktualiis 7 lankytojy vertinimai, kuriuose tiesiogiai jvardytas
veiklos trukumas, neveikiantys objektai, per daug dalyky uz stiklo. Vadinasi,
lankytojai arba apskritai pasigedo Siy elementy, arba jau yra lankesi ir Zino,
kas jprastai turi veikti. Sj veiklos triikumo jvertinima patvirtina nors ir
Ekspozicijos vertinimo grupei priskirtas, bet antro auksto ekspozicijos
monotoniSkumg pabréziantis teiginys Labai vienodas antras aukstas. Dar du
teiginiai i§ Socialinés aplinkos grupés Démesio nenulaikantys vaikai;
Triuk§maujantys  vaikai patvirtina steb&jimo protokoluose fiksuota
triukSmingesne aplinka, kai lankytojai jsitraukia j aktyvias veiklas ir kai vienu
metu ekspozicijoje lankosi daugiau Zmoniy. Tai ypac¢ budinga nemokamo
paskutinio ménesio sekmadienio metu.

Siekiant i$siaiSkinti, ar zaismo elementas sukelia emocinj netikétuma
kultiiros paveldo ekspozicijoje (12 priedas), atsakymai sugrupuoti i penkias
reikSmines grupes. Pirmajg sudaro teiginiai, kurie pozityviai arba negatyviai
apibendrina vizita. FEkspozicijos ir Konkreciy objekty grupéms priskirti
teiginiai, kurie apibrézia arba bendra ekspozicijos dizaino vertinimg, arba
iSskiriamas konkretus archeologinis artefaktas, o 8 lankytojy pildytose
anketose pabréztas nemokamas muziejy lankymas kaip labiausiai nustebines
dalykas. Grupuojant astuntojo klausimo atsakymus i$skirta gausi Zaismo
elemento grupg, kurioje iSryskéja nuostabg sukéle veiksniai: galimybé liesti,
interaktyvumas, délioné, smélio kasinéjimas ir galimyb¢ apzitréti ekspozicija
su vaikais. Sioje atsakymy grupéje net 10 karty paminéta veikla su sméliu,
toks daznumas atitinka steb¢jimo protokoluose fiksuotg Seimy ir ypac vaiky
susidoméjimg smélio déze ekspozicijos pirmo auksto tre¢ioje erdvéje.

SantyKkis su Zaismu
Lankytojy nuomonés apie zaismo procesa kultiiros paveldo
muziejuose (10 priedas) nurodo ne tik pozityvy pozilrj j Zaisma ir aktyvy
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tyrinéjima, bet atsakymus galima sugrupuoti j 5 grupes pagal Zaismo proceso
suteikiamg vertg (21 pav.). Tik trys lankytojy pateikti teiginiai priskirti grupei
Nesuteikia vertés.

PAZINTINE VERTE » PADEDA SUVOKTI
PADEDA JSIMINTI

EMOCINE VERTE v PADEDA SUDOMINTI
PADEDA PAJAUSTI
SOCIALINE VERTE PADEDA VAIKAMS

21 pav. Lankytojy nuomoné apie zaismo proceso suteikiamag verte (I
Jovaisaité-Blazeviciené)

Lankytojy vertinimu, Zaismas padeda geriau jsiminti pristatomg
medziagg, suvokti tema, pajautus geriau jsivaizduoti praeitj. Tafiau dazniau
ta veikla sieja su vaikais, kad biitent jiems naudingiausias aktyvus paZzinimas.
Tik viename atsakyme iSskiriami suaugusieji, jog naudinga ir
susidoméjusiems  suaugusiems. Stebéjimo protokoluose fiksuotas ir
suaugusiyjy jsitraukimas i aktyvias veikas net tose lankytojy grupése, kurios
lankési be vaiky. Tad, remiantis lankytojy nuomone ir stebé&jimo rezultatais,
galima teigti, kad zaismo naudg jsitraukimui patys lankytojai suvokia kaip
vaiky auditorijos veiklas, net jei patys ] jas jsitraukia, arba teori§kai suvokia
verte, bet ta veikla neuzsiima.

Taip pat svarbu atkreipti démesj, kad, lankytojy nuomone, Zaismas
yra svarbus vaiky uzimtumui muziejinéje aplinkoje: Vaikai uzsieme,; jdomiau
vaikams, Svarbiis, manau, ypac vaikams, kuriuos sudominti muziejais néra
lengva. Stebg¢jimo protokoluose fiksuotos situacijos, kai vaikai ir vyresnio
amziaus lankytojai tyrinéja atskirai, o tuo metu, kai vaikai ieSko radiniy
smélyje ar délioja délione, kiti grupés nariai turi galimybe tyrinéti objektus ir
skaityti informacija.

Apibendrinus lankytojy ankety duomenis skirtingy grupiy
vertinimuose ir skirtinguose klausimy kontekstuose zaismo elementas
identifikuotas 9 i§ 10 klausimy (3 lentelé).
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3 lentelé. Zaismo elemento daznumas lankytojy atsakymuose

1. Kas labiausiai 14 karty paminétos veiklos: liesti eksponatus;
nustebino / kasinéti smélj, idomios veiklos, interaktyvumas.
sudomino
ekspozicijoje?

2. Koks ekspozicijos | 5 kartus paminéta: akmeniné gridy malyklé,
objektas plaktukas (liec¢iama ekspozicija); jrankiy
labiausiai patogumas; interaktyviis; smélis su radiniais.
jsiminé?

3. Kokiy naujy fakty | Zaismo veiksmas su naujy fakty suzinojimu
suzinojote apie tiesiogiai nesusietas.

. P o
Lietuvos istorija? Netiesiogiai gali biiti sietas su trimis paminéjimais:
Kalavijy ilgis — 149 cm; kaip kalami kardai;
Akmens amZiuje buvo titnago.

4. Koks parodos 3 Kkartus paminétos veiklos sietinos su
elementas suteiké | informatyvumu: ten, kur pirmame aukste buvo
daugiausiai galima paimti daiktus, labai jdomus jausmas;
informacijos? Archeology kasyba (pasibandyti); Interaktyvis.

5. Ka aptaréte su 8 kartus paminétos aptartos veiklos: apie
kartu atvykusiais | archeologijos profesija; nematytus eksponatus, jy
Seimos nariais / realy dydj; astrius kalavijo aSmenis; Sanskrito
draugais / kitais kalba; Jrankiy paskirtis.
lankytojais?

6. Kokius veiksmus | 52 kartus paminéta délion¢; 47 kartus paminétas
atlikote? objekty kilnojimas; 43 kartus paminéta eksponaty
ol kTS paieska smelyje.
elementai svarbiis | Zaismo procesui suteikiamos 5 vertés: padeda
/ nesvarbiis? suvokti, padeda isiminti, padeda pajausti, padeda

sudominti, padeda vaikams.

7. Kas jums 7 kartus paminétas zaismo veiksmo trikumas:
labiausiai uzdaryta smélio déz¢; neveikiantys eksponatai,
nepatiko? daugiau nor¢josi interaktyviy eksponaty; per mazai

interaktyvios veiklos vaikams; kitokiy tokiy
dalyky, nes daug uz stiklo.

8. Kas jus labiausiai | 23 kartus paminétas pradziugings Zaismo

pradziugino?

elementas: interaktyvumas, smélio dézé, délioné,
vaiky uzimtumas.
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9. Kuo doméjosi kiti | 10 karty paminétas zaismo veiksmas: lietimas;
lankytojai / Seima | instaliacijos; délioné; smélio ekspozicija.
/ draugai?
10. Kuo skiriasi 34 kartus paminétas zaismo elementas: lietimas,
pirmo ir antro interaktyvumas, informatyvumas.
auksty
ekspozicijos?
Jei lankétés su vaikais, 18 karty paminétos kasinéjimo veiklos smélio
kuo jie doméjosi? dézeje, 13 karty paminétas susidoméjimas vaizdo
ir garso instaliacijomis, 8 kartus délioné, 8 kartus
lietimas / interaktyvumas.

Zaismo elementas lankytojy vertinimuose daZniausiai minétas
vardijant atliktus veiksmus, lyginant galimybes tyrinéti ekspozicijas
skirtinguose auks$tuose, vertinant nustebimg bei susidoméjima, vertinant
pradziuginusj faktoriy ir kartu atvykusiy lankytojy domé¢jimasi veiklomis
ekspozicijoje. Sie kontekstai rodo Zaismo bei uzimtumo ir pozityvaus
emocinio nusiteikimo sgsajas remiantis lankytojy grupiy nuomonémis.

6.2.1. Zaismo ir lankytojy charakteristiky sasajos

Sis lankytojy savistabos ir nuomoniy analizés etapas apima
konkreCios anketos atsakymy sgsajas su lankytojy demografiniais ir
motyvaciniais duomenimis. Anketose pirmiausia buvo i$skirti zaismo vyksma
ir Zaismo elementus nurodantys atsakymai ir siekiama jvertinti, ar galima
zaismo vertinimg susieti su lankytojy grupémis, apsilankymo motyvacija,
doméjimusi archeologija bei mégstamy muziejy tipais.

30 ir 86 ankety lankytojai nurodé zaismo svarba kultiiros paveldo
pazinimui. Atsakymus vertinant pagal grupés dydj bei sandarg lankytojy
nuomonés negalima susieti vien tik su vaiky dalyvavimu ekspozicijoje. Tik
trylika ankety pildyta lankytojy, kuriy grupe sudaré bent vienas suaugusysis
ir bent vienas vaikas, 11 ankety pildé lankytojy grupés, kurias sudaré¢ 2
suaugusieji, ir 6 anketas pildé pavieniai lankytojai. 23 lankytojy grupés su
vaikais zaismo reikSmés tyringjant ekspozicijg nevertino kaip svarbaus
pazinimo elemento. Vadinasi, pozityvi zaismo jtaka kultiros paveldo
pazinimui yra suvokiama universaliau nei tik per sasajas su jaungja auditorija.
Siekiant suvokti, kas lemia lankytojy pozityvy pozitrj j Zaismo elementa
ekspozicijoje, perzitréti kity klausimy atsakymai su zaismo aspektais ir
ieskota rySiy tarp jy. 22 lankytojy grupés nurodé, kad muziejuje juos
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pradziugino Zaismo elementai, taciau tik 6 lankytojy grupés sutampa su
zaismo elementus kultiiros paveldo muziejuose vertinanciais lankytojais. 16
i§ Zaismo procesg pazinimui vertinan¢iy lankytojy grupiy lankymosi motyvu
nurodé nemokamga paskutinio sekmadienio lankymga, 6 lankytojy grupés
planavo kartu praleisti laisvalaikj, 8 lankytojy grupés apsilanké atsitiktinai.
Tuo tarpu vertinant visas anketas 28 lankytojy grupés, kurios nenurodé zaismo
elemento kaip svarbaus ekspozicijos pazinimui, nurodé¢ tg paciag nemokamo
jéjimo apsilankymo priezastj. Vadinasi, net 50 lankytojy grupiy,
nepriklausomai nuo jy doméjimosi, grupés sudéties ar zaismo vertinimo,
apsilanké dél galimybés patekti nemokamai.

Tik vienas vyras, viena moteris ir viena pora [moteris + vyras]
anketoje nenurodé¢ jokios aktyvios veiklos SeStame klausime apie
ekspozicijoje atliktus veiksmus. Remiantis likusiomis 83 anketomis galima
teigti, kad visos kitos lankytojy grupés atliko bent vieng aktyvy veiksma.
Siekiant suvokti zaismo reikSmeés ekspozicijos tyringjimui ir daugiausiai
informacijos suteikian¢iy elementy sgsajas buvo palyginti 4 ir 7 klausimai.
Vertinant lankytojy grupiy atsakymus iSrySkéja, kad tik dviejose anketose
zaismo svarbg nurodancios lankytojy grupés zaismu paremtg veikla jvardijo
kaip informatyviausig ekspozicijos elementg arba informatyvuma siejo su
zaismo veikla:

1. [aktyviis elementai leidzia] patiems pajusti, paciupinéti
— [daugiausia informacijos suteiké] Archeology kasyba
(pasibandyti); iSkasenos, radiniai;

2. [aktyviis elementai leidzia] Taip galima labiau suprasti —
[daugiausia informacijos suteiké] ten, kur pirmame
aukSte buvo galima paimti daiktus; labai jdomus
jausmas.

Dar SeSiose anketose lankytojy grupés, kurios aktyvius elementus
nurodé kaip svarbius pazinimui, informatyvuma siejo su filmuota medziaga:

1. [aktyviis elementai] interaktyviis elementai svarbiis —
[daugiausia informacijos suteik¢] filmas apie kurSiy
kalavijg;

2. [aktyviis elementai] Padeda pajusti, jsivaizduoti ty laiky
kasdienybe — [daugiausia informacijos suteiké] Kardo
gaminimas, vaizdo jrasas;
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3. [aktyvis elementai] Svarbis, nes lengviau viskg suprasti.
Vaikai uzsiém¢ — [daugiausia informacijos suteike]
Filmas apie kalavijo gaminima;

4. [aktyvis elementai] Jie svarbiis, nes daug aiskiau, kai ne
tik zitri, bet ir gali pabandyti — [daugiausia informacijos
suteiké] Apie kalavijo gaminimg ta vieta. Ten ir filmas,
ir rekonstrukcija;

5. [aktyvis elementai] Sudomina; rekonstrukcija parodo,
koks daiktas buvo — [daugiausia informacijos suteiké]
daugiausiai zitiréjau kardo rekonstrukcija.

6. [aktyvis elementai] visi aktyviis elementai svarbis —
[daugiausia informacijos suteiké] filmas.

Keturiose  anketose zaismg vertinanCiy lankytojy  grupé
informatyviausiu ekspozicijos elementu jvardijo jgarsinimus:

1. [aktyvls elementai] Jausmo déka pazinimas -—
[daugiausia informacijos suteik¢] UZzrasai ir garso
aiSkinimai;

2. [aktyviis elementai] suteikia daugiau informacijos,
jdomu — [daugiausia informacijos suteiké] garsiné
informacija;

3. [aktyviis elementai svarbiis] manau, visi — [daugiausia
informacijos suteiké] jgarsinimas bei paaiskinamosios
lentos;

4. [aktyvis elementai svarblis] galima pajausti —
[daugiausia informacijos suteiké] skaité, klausé.

Trijose anketose zaisma vertinan¢iy lankytojy grupé informatyviausiu
ekspozicijos elementu apibendrino visus ekspozicijos objektus:
1. [aktyvus elementai] Geriau jsimenama informacija —
[daugiausia informacijos suteiké] Visi elementai
buvo gana informatyviis;

2. [aktyvis elementai] Prisilictus galima gauti daugiau
informacijos apie medziaga, svorj, faktiira -
[daugiausia informacijos suteiké] visi pakankamai
informatyvis;

3. [aktyvis elementai] Suteikia ne tik informacijg, bet ir
pojucius — [daugiausia informacijos suteiké] Vieno
neisskiréiau, visur i§samiis apraSymai.
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Taciau 21 anketoje daugiausia informacijos suteikianCiais elementais
nurodomi visi elementai, vaizdo jraSai ir jgarsinimai, nors atsakymg
pateikusios lankytojy grupés aktyviy zaismo elementy, kaip svarbiy temos
pazinimui, nejvardijo. Bet vertinant vienos grupés anketos atsakymus matyti,
kad tik astuoniose anketose i§ 86 ankety zaismo temos néra jvardytos nei prie
vieno klausimo. Galima vertinti, kad vienaip ar kitaip $is reiSkinys lankytojy
grupiy yra pastebimas ir jvardijamas, taciau gali biiti priskirtos skirtingos
vertes.

Vertinant lankytojy nurodytus mégstamus muziejy tipus, 10 ankety i$
86 nurodyta, kad mégsta mokslo arba meno muziejus, istorijos / archeologijos
muziejai nebuvo pazyméti. Trijose anketose muziejy tipas i§ viso nenurodytas.
Tuo tarpu zaisma kaip svarby pazinimui vertinantys lankytojai 28 anketose
istorijos / archeologijos muziejus nurodo kaip lankomus ir mégstamus, tik
dviejose anketos nurodomi vien tik mokslo ir vien tik mokslo bei gamtos
muziejai. Taciau 14 ankety lankytojai nurodo, kad archeologija i§ esmés
nesidomi, 9 lankytojy grupés nurodé, kad nei domisi, nei nesidomi, ir tik 7
lankytojy grupés nurodé, jog juos domina archeologijos tema. Todél
apsilankymo archeologijos muziejuje susieti su doméjimusi archeologija $iuo
atveju nepavyksta. Daugelio muziejy tipy nurodymas i§ esmés rodyty, kad
lankytojams néra svarbi pati muziejaus tema arba jie lankosi net ir tuose
muziejuose, kuriy temomis specifiskai nesidomi. Siuo atzvilgiu buvo jdomu
jvertinti anketose nurodytus apsilankymo motyvus, kurie taip pat rodo, kad tik
vienas i§ 5 identifikuoty apsilankymo motyvy Planuotas apsilankymas gali
buti siejamas su konkretaus muziejaus pasirinkimu ir noru jsigilinti, paZinti,
motyvy grupé Laikas su Seima gali lemti nebiitinai konkretaus muziejaus, bet
apskritai muziejaus pasirinkimg kaip laisvalaikio praleidimo forma.
Laisvalaikio ir Neplanuoto vizito motyvy grupés lankytojy apsilankymas
neturéjo specifinio tikslo, i§ atsakymy galima daryti iSvada, kad tai tiesiog
viena i§ dienos ar savaitgalio veikly neturint iSankstinio liikes¢io. Itin gausi
motyvacijos grupé Nemokamas apsilankymas gali biiti vertinamas kaip
paskata apsilankyti, bet nesuteikiant apsilankymui ypatingos reik§més ar
neturint ypatingy lukesciy.

Vizito motyvacijos klausimas uzduotas lankytojams siekiant suvokti,
ar galima jZvelgti sgsajas tarp motyvo konkreCig dieng apsilankyti
konkreCiame muziejuje ir polinkio j aktyvy fizinj, socialinj, emocinj ir
pazintinj jsitraukimg. Visi atsakymai buvo sugrupuoti j 5 reikSmines grupes:
planuotas vizitas, laisvalaikis su Seima, laisvalaikis, neplanuotas
apsilankymas ir nemokamas lankymas (16 priedas). I$ §iy penkiy motyvacijos
grupiy trys pirmosios grupés, nors ir skirtingu lygmeniu, bet vertinama kaip
apsvarstytas konkretaus muziejaus pasirinkimas, o neplanuotas apsilankymas
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ir nemokamo lankymo motyvai S$io tyrimo kontekste suvokiami kaip
atsitiktiniai, neanalizuojant muziejaus tipo ir turinio.

23 anketos pagal dvi pirmasias motyvacijos grupes (planuotas vizitas
ir laisvalaikis su $eima) buvo analizuotos dar viena kryptimi — siekiant
jvertinti, kaip Zaismo veiksmas ir jo jvardijimas atsispindi visuose anketos
klausimuose. Sios grupés pasirinktos dél tikimybés, jog apsilankymas
tikslingas ne tik pacios jstaigos, bet ir temos (prasminga, sudominti,
supazindinti) pozitriu. 15 ankety pildé lankytojy grupés, kurias sudaré bent
vienas suaugusysis ir bent vienas vaikas, 8 anketas pildé lankytojy grupés,
kurias sudar¢ vienas arba du suauge lankytojai (17 priedas).

Motyvuoty apsilankyti lankytojy grupiy ankety (N = 23) analizé rodo,
kad lankytojai yra linke jsitraukti j fizines veiklas, net jei jie patys anketoje
nejvardija Zaismo reik§més aktyviam paZinimui. Vienu atveju Zaismo vertés
suvokimas yra jvardytas teoriniu, nes aktyvioms veikloms muziejuje
suteikiama reikSmé, taCiau pati lankytoja ja neuzsiima, aktyviai i fizinj,
emocinj, socialinj ir pazintinj tyringjima nejsitraukia. Taip pat dviejose
anketose Zaismo raiSka nebuvo nustatyta, nes nors lankymas ir jvardytas kaip
motyvuotas, fizinés veiklos pac¢ioje anketose néra pazymétos. Taciau i$ esmés
aktyvus tyrinéjimas yra fiksuojamas tiek grupiy su vaikais, tiek grupiy be
vaiky ankety atsakymuose. Sio tyrimo kontekste galima vertinti, kad Zaisma
skatinantys elementai lankytojy yra identifikuojami, informantai geba
pastebéti bei iSvardija aktyvigsias veiklas, taciau proceso nauda priskiriama
daugiau jaunesniajai auditorijai.

Idomu tai, kad jsitraukimas j aktyvias veiklas fiksuojamas ir kity
lankytojy grupése, nors jos anketose nenurod¢ nei iSskirtinés motyvacijos
apsilankyti konkre¢iame muziejuje, nei sgsajy su jaunesne lankytojy
auditorija. 53 anketose, kuriose nurodytos nemokamo lankymosi, neplanuoto
vizito ir laisvalaikio praleidimo motyvacijos, lankytojai teige, jog atliko bent
vieng i§ trijy aktyviy veiksmy: kilnojo objektus, déliojo déliong, ieSkojo
smélyje radiniy arba kilnojo ausines. Taigi, nors lankytojai i$skiria zaismo ir
auditorijos amziaus sgsajg, visy amziaus grupiy lankytojai jsitrauké j fizines,
emocines, socialines bei pazintines veiklas. Todél zaismo vaidmen] lankytojy
jsitraukimui galima sieti su skirtingomis amziaus grupémis bei skirtingomis
apsilankymo motyvacijomis.

6.2.3. Zaismo ir jsitraukimo sgveikos remiantis lankytojy interviu
duomenimis

Lyginant su bendru tyrimo metu apsilankiusiy lankytojy skaic¢iumi,
sutinkan¢iy dalyvauti interviu buvo nedaug. Interviu varianta daugelis
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lankytojy vertino kaip potencialiai ilgesnj, todél tie informantai, kurie i$
principo sutiko dalyvauti tyrime, dazniau rinkosi uzpildyti anketa. Nors
interviu klausimai ir atsakymai nebuvo strukttiruoti, i esmés orientuotasi j
lankytojy anketoje suformuluotas temas bei klausimus. IS 12 kalbinty
lankytojy ir lankytojy grupiy net keturis kartus pokalbiai prasidéjo vangiai,
nes lankytojai teigé, kad ,,nesam specialistai, ,,nezinom, ar mes jums galim
biti naudingi®, ,,a$ nelabai iSmanau istorija, nes esu inzinieré®, ,,mes Cia tik
Siaip uzéjom“. Kalbintos keturios Seimos su vaikais, i§ kuriy net trys
demonstravo nekantruma argumentuodami, kad ,,skubam, nes, zinot, su
vaikais sunku®, ,,mes trumpam, nes vaikai per mazi“. Nors abejodami savo
patirties reikSmingumu tyrimui bei atsakinédami greitai ir judédami lankytojai
pateiké svarbiy vertinimy tiek asmeniniy jspidziy, tiek ekspozicijos pobtidzio
tema. Kadangi interviu dalyvavimas pagristas savanoriSku dalyvavimu,
nebuvo galimybés atsirinkti konkreciy lankytojy grupiy dydziy bei sudéties
(pvz., dalis grupés nuéjo ir dalyvavo tik keli i§ grupés, i$ trijy kalbinty asmeny
tik vienas aktyviau atsakinéjo). Interviu dalyvavo trys individualios
lankytojos, penkios dviejy asmeny grupés, viena keturiy asmeny grupé, dvi
grupés suaugusysis + vaikas, viena grupé suaugusysis + trys vaikai, viena
grupé du suaugusieji + du vaikai. Analizuojant interviu duomenis
identifikuotos besikartojancios pokalbio kryptys, tod¢l sudaryta reikSminémis
temomis pagrjsta informanty vertinimus bei jspiidzius struktiiruojanti lentelé
(18 priedas).

IS lankytojy atsakymy rySkéja, kad nors muziejuose jie ir lankosi,
konkretaus muziejaus pasirinkimas yra labiau atsitiktinis. Niekas i§ lankytojy
nenurodé, jog archeologija ar istorija biity jy iSskirtinio doméjimosi sritis. Tai
yra tik vienas i§ muziejy tipy, ] kuriuos jie uzsuka be didelio tikslo arba
specialiai siekdami vaikus supazindinti su istorija. Interviu atveju turisty
motyvas yra labiau sietinas su kultiiriniy skirtumy pajautimu bei konkrecios
Salies paveldo jvertinimu. AStuoni i§ dvylikos kalbinty lankytojy ar lankytojy
grupiy antro aukSto aprangos rekonstrukcijas nurodé kaip jsiminting
ekspozicijos elementg, kuris jiems suteiké daugiausiai informacijos apie
praeitj. Jdomu, kad tai gali biiti siejama su kontekstinio eksponavimo stiliumi,
nes viena moteris jvardija, jog ,,gerai, kad aprengé manekenus, nes kai daiktai
padéti, tai sunku suprasti“. Taciau, vertinant vaiky jsitraukima, riby tema mini
tik moteris su paaugle dukra, kiti informantai vaiky susidoméjima sieja su
pirmo auks$to smélio kasinéjimo veikla ir kalavijy tema. Taip pat kaip
apsilankymo motyvas gali biiti i$skirtas Seimai svarbus kartu praleistas laikas,
bet ne konkretlis objektai ir tema.

Vertindami Zaismu paremto jsitraukimo galimybes muziejuose
lankytojai §ig temg iSskirtinai sieja su vaiky auditorija, nes ,,dabar populiaru
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muziejuose jrengti kazka vaikams®, ,,vaikams svarbu, kad buty kuo uzsiimti®,
»gerai, kai yra kas vaikams®, ,,svarbu, kad biity kuo uzimti vaika®, ,,svarbu,
kad vaikui baty jdomu ir kuo uZsiimti, ,,Siaip tai labai gerai, kai yra tokiy
visokiy uzduociy ir veikly vaikams®. Taigi, Siuo atveju zaismas ir jaunesnés
auditorijos jsitraukimas suaugusiyjy suvokiama kaip netiesioginé nauda,
leidZianti uzimti savus ar kitus vaikus bei leidZianti suaugusiesiems patiems
ramiau tyrinéti. Du informanty pateikti atsakymai gali biiti vertinami kaip
kraStutiniai zaismu paremtos ekspozicijos variantai. Viena Seima juokais siiilo
muziejaus hole, kur yra tvorele atitvertas tuS¢ios erdvés plotas, jrengti
burbuliuky vonia, kad vaikai ten pasilikty [biity uztverti kaip gardelyje], kol
tévai vieni tyrinéty. Antruoju atveju kita informanté nurodo, kad Zaismas
skatina per didelj triukSma ir trukdo ramiai tyrinéti: ,,gal ir svarbu vaikams,
nors kai daug vaiky, tai ir triuk§mo daug*.

Svarstydami apie pirmo ir antro auksty ekspozicijos tyrinéjimo
galimybes lankytojai identifikuoja esminj skirtumg: pirmame aukste daugiau
veiklos, antrame vien tik ziuréti. Lankytojy, kurie muziejy lanké vieni, $is
skirtumas nevertintas neigiamai, o lankytojy grupés su vaikais ji suvokia kaip
trukdj apzitréti ekspozicija. Mama su paaugle dukra nenurodé didelio
skirtumo, nes ekspozicijg tyrinéjo pasinaudodamos audiogidu, todél jy
apsilankymo pobudis ir tyrin¢jimo elgsena abiejuose aukstuose i§ esmés buvo
identiski. Antrg jvardyty ekspozicijos auksty skirtumy grupe sudaro
apSvietimas ir eksponuojamy radiniy medziagos: tamsu / $viesu ir akmuo /
metalas.

Su jsitraukimo ] ekspozicijos tyrin¢jimg susijes ir dar vienas
kontekstas — turistinis apsilankymo poreikis. Dviejy informanty grupiy
situacijas buty galima vertinti kaip apsilankymg pagal turisto ar kitos Salies
gyventojo laisvalaikio praleidimo galimybes kitoje Salyje. Turistai i$
Norvegijos lankosi muziejuje, nes tikisi greitai ir vienoje vietoje pamatyti
lankomos Salies istorijg, ukrainietei moteriai su vaiku, laikinai gyvenanciai ne
savoje Salyje, kultiiros jstaiga yra viena i§ nedaugelio galimybiy nemokamai
uzsiimti veikla vieSoje erdvéje. TaCiau abiem atvejais tikslas jsitraukti j
muziejaus ekspozicijg yra skirtingas. Turistai i§ Norvegijos turi sgrasg ir jie
linkg skubéti, nes per trumpg vizitg reikia daug pamatyti, o mama su vaiku
linkusi uztrukti ilgiau ir vaiko jsitraukimas j veiklas yra svarbiausias motyvas
lankytis bet kurio tipo muziejuje.

Emocine prasme informanty atsakymai nenurodo auksc¢iausio
lygmens susizave¢jimo ar jsitraukimo, nes ,,visai patiko® ir ,,visai jdomu‘
nurodo labiau neutraly santykj su ekspozicija. Emocine bei estetine prasme
dvi informanty grupés vertino radiniy bei aprangos grazumga, turinio prasme
nuostabg sukélé balty genciy vyry ir vaiky juvelyrika. Taciau ne itin stiprus

119



emocinis jsitraukimas ir jspiidis gali lemti ir tai, jog tikimybé¢ antrg kartg grjzti
ir rekomenduoti §j muziejy yra nedidelé. Tai patvirtina informanty komentarai
apie rekomendacijas ,,gal ir taip, pasitlytume®, ,,visai verta apsilankyti®, ,,po
kazkiek laiko apsilankytume®, ,,jei nemokamas apsilankymas, viska galima
aplankyti®.

Dvi paskutinés temos susijusios su informanty grupiy apsilankymo
tempu ir darbotvarkés diktuojamu skubéjimu. Nors viena grupé i§ esmés néra
turistai ir muziejuje laisvai galéty apsilankyti bet kurig kit pasirinktg diena,
nemokamas ménesio paskutinis sekmadienis nulemia lankytojy grupiy tempa.
Tikslas — suspéti per vieng dieng kuo daugiau aplankyti, todé¢l jsitraukti j
ilgesnius ir gilesnius tyrinéjimus zmonés nelinkg. Taciau §is apsilankymo
motyvas ir realus paskutiniy kiekvieno ménesio sekmadieniy srauty apkrova
ekspozicijose atveria jdomiy tolesniy tyrimy klausimus. Vertinant i§ zaismo ir
isitraukimo sasajos perspektyvos, buty aktualu ieskoti atsakymo, ar ty paciy
lankytojy polinkis j aktyvy fizinj, emocinj, socialinj ir paZintinj jsitraukimag
keistysi kitomis muziejaus lankymo dienomis. Nes ir $io tyrimo kontekste
paskutiniais kiekvieno ménesio sekmadieniais ne visos lankytojy grupés
demonstravo skubéjimg. Tyrimo metu pasitaiké tokie du nemokami
savaitgaliai, tadiau ir jy metu taip pat fiksuotos skirtingos lankytojy
isitraukimo j ekspozicija raiskos bei lygmenys.

Grupiy su vaikais atveju suaugusiyjy skubéjimas, nurodant vaiky
amziaus priezastj, vertintas kaip nepagristas. Kadangi iki interviu informantai
su dviem mazameciais vaikais buvo stebéti ekspozicijoje, stebé&jimo
protokoluose uzfiksuota, kad vaikai pirmo auk$to ekspozicijoje jsitrauke j
veiklas, tatiau patys tévai jas nutraukdavo ir skubino judéti toliau. Siuo atveju
zaismo elementai lankytojy grupés buvo pastebéti, identifikuotos kelios
isitraukimo raiSkos ir zaismas atliko bei galé¢jo ilgiau atlikti lankytojo
uzimtumo funkcija, taciau Sios veiklos buvo pertraukiamos paciy lankytojy
grupiy nariy. Todél informanty nurodyti vaikai kaip skub¢jimo priezastis
negali biiti vertinami kaip trukdis tyrinéti. Tokiu atveju tikrieji suaugusiyjy
apsilankymo motyvai galéty leisti suvokti tokios elgsenos muziejuje raiskos
priezastis. Taciau interviu metu lankytojai vengé juos tiesiogiai jvardyti.

Suvokiant, kad informanty identifikuotas Zaismas, jsitraukimo raiskos
bei jvardytos patirtys gali biiti paveikti $iy interviu metodo apribojimy,
ketvirtoji duomeny grupé vis délto leidzia zaisma vertinti kaip reiskinj, kurio
metu lankytojai aktyviau jsitraukia j skirtingo tipo bei lygmens ekspozicijos
tyrinéjima.
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REZULTATU APTARIMAS

Zaismo proceso kompleksiskumas leidzia suvokti, kodél §is reiskinys
yra susijes su daugeliu zmonijos veiklos sri¢iy. Ta¢iau tyrinéjant iSkeltg
mokslinj klausimg apie Zzaismo vaidmenj komunikuojant kulttros pavelda
svarbu jvertinti, kad zaismas siecjamas ne tik su kiirimo, bet kartu ir su
pazinimo procesais. Zaismas yra vertinamas kaip esminé zmonijos kiirybos ir
kultiiros salyga, leidzianti pasireikSti Zmogaus gebéjimui sukurti tai, kas
natiiraliai neegzistuoja. Ilgainiui Zmogaus kiirybos ir kulttiros paveldas tampa
muzeologijos lauko objektu, kuris pristato patj kiirybos rezultata, o kartu ir
sukurto objekto reikSme visuomenei. Kultiiros paveldo aktualizavimas
konkreciai auditorijai jos sociokultiriniame kontekste ir jo pazinimas
iSryskina sgsajas su antruoju Zaismo proceso aspektu, nes sudaroma terpé
jzaidybinti zmogaus pojucius, pazintinius gebéjimus bei vaizduote, tam
tikroje erdvé¢je ir tam tikru laiku susieti materialyjj, nematerialyji pavelda ir
Zmogy.

Empirinio tyrimo metu surinkti stebéjimo duomenys ir duomeny
analiz¢ praplecia zaismo pazinima ne tik kultiiros paveldo muziejy kontekste,
leidzia diskutuoti apie metazaidimo, zaismo ir zaidimo apibrézimus
muzeologijos lauke. Skirtingo amziaus lankytojy elgsenos tyrimai
archeologinéje ekspozicijoje parodo skirtingo tipo ir lygmens jsitraukimo
formas, taiau kartu leidzia suvokti muziejaus metazaidimo koncepcija (4
pav.). Apibrézta erdve, laikas, tema ir jos vizualizavimui reikalingy objekty
atranka bei tam tikru momentu kartu esantys asmenys dalyvauja kultiiros
paveldo metazaidime, kuriame tikslingai formuojamas arba atsitiktinai
susiformuoja Zaismo procesas. Siuo atveju tikslingai formuojamas Zaismo
procesas yra institucijai priskiriama funkcija, kai naudodama skirtingus
elementus (architektiriné erdvé, ekspozicijos dizainas, judéjimo krypciy
formavimas, eksponatai, temai pristatyti parinkti interakcijas stimuliuojantys
objektai) atminties institucija siekia komunikuoti pasirinktg tema ir iSryskinti
praeities prasme Siandienos visuomenei. Taciau atsitiktinai besiformuojantys
zaismo procesai yra ne nuo institucijos siekiy, bet nuo pacios auditorijos
priklausantis  reiSkinys, kurj nulemia individualios biografijos,
charakteristikos bei momentinés situacijos. Zaismo procesa muziejaus
metazaidimo kontekste veikia dvi esminés salygos: kiek procesas yra
tikslingai formuojamas / stimuliuojamas ir kiek individualiai priimamas /
jsitraukiama. Tokig stimuliacijg sitilo Archeologijos muziejaus ekspozicija, o
stebéjimu buvo nustatyti skirtingi individy jsitraukimo ] sitilomg Zaisma
lygiai.
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Taigi, metazaidimu galima vadinti visuomenés susitarimg tam tikroje
vietoje (muziejaus pastatas) suformuoti tokia aplinka (muziejaus ekspozicija)
ir parinkti tokius objektus (atrinkti ir jprasminti eksponatai), kad jvykty
auditorijos ir praeities sgveika tiesiogine bei perkeltine prasme. Zaismo
taikymas muziejuje pasireiSkia kaip institucijos formuojamas ir palaikomas
kiirybinis konstruktas, jkiinijamas per Zaismo veiksmag ir zaismo procesg
skatinanCius originalius bei papildomuosius elementus, siekiant jzaidybinti
skirtingy biografijy, gebéjimy ir motyvacijy dalyvius. Tokia Zaismo samprata
papildo Alice Y. Kolb ir Davido A. Kolbo Zaidybinés arba Zzaismingos (=
ludic) mokymosi erdvés idéja, kaip institucijos formuojamg kiirybing erdve,
kurioje pasiekiamas auditorijos kiirybiSkumo ir pazinimo produktyvumo
balansas (Kolb ir Kolb, 2010).

Individualios kultiiros paveldo ekspozicijoje tyrinéjan¢io asmens
charakteristikos, jo motyvai, lukesciai ir geb¢jimai neabejotinai daro jtakg
Zaismo procesui, taciau zaismas §iuo atveju lieka savitikslis, jei institucine
prasme zaismo procesas néra palaikomas ir susiejamas su kulttiros paveldo
institucijos komunikuojama tema. Siuo atveju Zaismas pasireiskia kaip
individualus gebéjimas jsitraukti j tyrinéjimo procesa, susidométi ir kurti
prasmes. Taciau jvertinus zaismo tyrimus muzeologijoje zaismo procesas
siejamas su savarankisko pasirinkimo vidinés motyvacijos pagristu mokymusi
ir naujomis ziniomis apie konkreios institucijos komunikuojamg turinj.
Tokiu atveju individualus gebéjimas jsitraukti j Zzaismo procesg néra
pakankamas, nes jis gali vykti, bet nebus susijes su jstaigos turiniu (pvz.,
stebéjimo metu vaikas pasiSokinédamas juda po ekspozicijos erdve, vaikas
delioja skirtingomis kryptimis pédas ir kuria Sokio choreografijg). Tad
komunikuojant jstaigos turinj zaismg skatinantys elementai turéty bilti
tikslingai modeliuojami pacios institucijos ir aktyvinamos prasminés turinio
sasajos. Tokia iSvadg daro ir Zihui Dingas, atlikes trijy ekspozicijy
skaitmeniniy technologijy taikymo analiz¢ (Ding, 2023). Mokslininko atliktas
tyrimas rodo, kad norint naudotis skaitmeninémis technologijomis pirmiausia
reikia gerai suvokti sgveikos prasmg. Jtraukianti aplinka visy pirma turéty bati
sutelkta | parodos turinio perteikima lankytojams. Autorius tvirtina, kad
vizualinis ir garsinis technologijy poveikis gali biiti stiprus pats savaime,
tadiau interaktyvusis elementas turi ne tik skatinti lankytojus aktyviai
dalyvauti fiziskai judant, bet fizinis judesys ir jsitraukimas su visomis
eksponavimo formomis turi patj lankytojg padaryti komunikuojamo turinio
dalimi naudojant performansa, vaidyba ir Zaismg. Tokia kulttros paveldo
komunikavimo strategija sukuria erdve, kurioje formuojasi nuolatinés
veiksmo ir prasmiy, instituciniy ir individualiy naratyvy, abiejy pusiy tiksly
akistatos ir raiskos (Casey, 2005; Garoian, 2001).
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Tyrimo metu archeologingje ekspozicijoje identifikuoti keturi
sglygas ir asmuo jas nuskaito / jsitraukia; organizacija formuoja Zaismui
tinkamas sglygas, bet asmuo jy nenuskaito / nejsitraukia; organizacija
neformuoja Zaismui tinkamy salygy, bet asmuo individualiai jsitraukia /
susikuria asmenines zaismo ribas; organizacija neformuoja Zaismui tinkamy
salygy ir asmuo pats jy taip pat nesusiformuoja. Taigi, instituciniy bei
individualiy savybiy sgveiky lygmenys priklauso ir nuo muziejaus, ir nuo
paties asmens tiksly. Zaismo pozifiriu, muziejuje, kaip visuomenés
suorganizuotame kultiiros paveldui aktualinti skirtame metazaidime, procesas
gali vykti nestruktiiruotai ir tikslingai nemodeliuojamas, taciau, instituciniy
tiksly poziiiriu, i lankytojo aktyvy jsitraukimg ir temos pazinimg orientuota
jstaiga neiSvengiamai turi modeliuoti Zaismg skatinan¢iy elementy visuma,
sudarancig galimybe laisvai jsitraukti j §j daugiasluoksnj kiirimo ir pazinimo
procesa.

Idomu tai, kad atliktas tyrimas atskleidZia dar vieng Zaismo proceso
ir zaismo deriniy kultiiros paveldo ekspozicijoje aspekta. Zaismo procesa
nulemia ne tik instituciniai tikslai ar individualios lankytojy charakteristikos,
taciau turi buti jvertinta ir socialiniy veiksniy jtaka jsitraukimui j zaismo
procesg. Steb¢jome, kad vienoje erdvéje Zaismg skatinancius elementus
pastebintys ir j zaismo procesa lengvai jsitraukiantys lankytojai veikia kaip
elgsenos pavyzdys tiems lankytojams, kurie arba nesuvokia, kaip galima
veikti, arba jiems reikalingas paskatinimas, palaikymas, nukreipimas. Tokiu
atveju lankytojo démesj patraukti ir jsitraukimag skatinti gali ne tik pats
objektas, bet ir objekto pazinimui institucijos tikslingai sukurtos Zaismo
salygos. Vieniems lankytojams aktyviai tyrinéjant, stebintieji lankytojai turi
galimybe véliau sekti parodytu pavyzdziu ir jsitraukti arba kurti savas prasmes
bei temos interpretacijas tik stebédami kity lankytojy tyrin€jimo procesa.
Taigi, zaismg skatinanios ekspozicijos prapledia pazinimo procesy
galimybes ne tik tiesiogiai paCiam dalyviui, bet ir netiesiogiai dalyviams,
stebintiems kitus kartu erdvése esancius lankytojus bei sukuriant elgsenos
pavyzd;.

Izabelos Derdos atliktas tyrimas iSryskino lankytojo elgsenos analizei
reikalingy duomeny kilmés galimybes, kai vienoje erdvéje lankytojai tyrinéja
ekspozicijas, saveikauja su eksponuojamais objektais, erdve, technologijomis
ir kitais Zmonémis (Derda, 2023), taciau Sios disertacijos empirinis tyrimas
patvirtina, jog laisvojo pasirinkimo metu lankytojas ne tik demonstruoja
jvairesnes elgsenos raiSkas, bet kartu tampa ir komunikuojamo turinio
duomeny bendrakiiréju. Nustatéme, kad fiziskai ir emociskai jsitraukdamas j
ekspozicijg jis suteikia ziniy vienoje erdvéje esantiems lankytojams (nes
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sgveika su kitais asmenimis yra vertinama kaip duomeny Saltinis bei elgseng
veikiantis elementas), perteikia informacijos kitiems lankytojams
parodydamas veikimo principg, objekto sukeliamas emocijas ar garsiai
komentuodamas su objektu susijusias zinias / konteksting informacija. Tai
patvirtina ir afekting atmosferg vaiky muziejuose tyrusios Stefanie Steinbeck
bei Ana Maria Munar (Steinbeck ir Munar, 2023). Sio straipsnio autorés siiilo
permastyti muziejaus ekspozicijos kuratorystés vaidmenj, nes muziejy
specialistai negali valdyti ir kontroliuoti visy emocijy muziejaus patirties
metu. Mokslininkiy atliktas tyrimas rodo, kad nors afektinés savybés ir
atmosferos pojuciai yra formuojami ekspozicijos dizaino sprendimais,
daugelis jy atsiranda vaikams ir Seimoms nuolat sgveikaujant su ekspozicija ir
bendrai kuriant akimirkas. Butent laisvasis pasirinkimas tyrinéti leidzia
suvokti ar bent i§ dalies fiksuoti galimy sgveiky spektra.

Miusy atliktas Zzaismo skirtingo amziaus lankytojy laisvojo
apsilankymo archeologinéje ekspozicijoje tyrimas yra itin svarbus prapleciant
zinias apie Sio fenomeno, konkretaus muziejaus tipo ir lankymosi bido
saveikas. Ankstesniy tyrimy iSryskinta zaismo s3gsaja su jauniausia auditorija
(Dockett et al., 2011; Lester et al., 2014; Mclnnes ir Elpidoforou, 2016) ir
dominuojanc¢iy muziejy tipai (Gordillo Martorell, 2024; Olesen ir Holdgaard,
2024) neturi biti vertinami kaip vieninteliai j Zaismg link¢ dalyviai ar Zaismui
tinkamos aplinkos. Miisy tyrimo rezultatai leidzia diskutuoti apie skirtingo
amziaus grupiy jsitraukimg j zaismo procesa kito tipo muziejuje ir lankantis
be organizuoty grupiy laisvai pasirinkus vizito laikg, tyrinéjimo biida, greitj ar
kryptis. Tai siejasi su Marios Vitaller del Olmo Zaismo tyrimu apie suaugusius
lankytojus (del Olmo, 2019), kuriame atskleidziama Zaismo sglyga — Zaismas
pasireiSkia per galimybe tam tikru blidu naudotis muziejaus objektais, jis
vyksta visose muziejaus erdvése, nepriklausomai nuo to, kur yra suplanuotas.
Siuo atzvilgiu taip pat svarbu, kad del Olmo atliktas tyrimas rodo, jog
lankytojai jsitraukia j fizines, socialines, kiirybines veiklas, bet interviu metu
ju neidentifikuoja kaip Zzaidybinés veiklos. Tai rodo zaismo veiksmo ir
biisenos abstraktuma ir tai, kad informantai ne visada geba apibendrinti,
ivardyti ar tiksliai suvokti tiriamo reisSkinio formas. Todél steb¢jimo metodas,
derinamas su kitais duomeny rinkimo budais, leidzia sukaupti daugiau ir
gilesniy duomeny apie lankytojy elgsena.

Steb¢jimo metodas Sio tyrimo kontekste taip pat turéty bati
vertinamas kaip esminis duomeny rinkimo buidas, kuris leido suvokti
metakomunikacinius ir socialiai apibréztus lankytojy elgsenos aspektus.
Tyrimo metu fiksuoti vienu metu muziejuje besilankanciy skirtingo amziaus
ir skirtingy biografijy lankytojy elgsenos modeliai, kurie sudaro tam tikras
jsitraukimo grandines. G. Batesono metakomunikacijos teorijos prieiga
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leidZia stebéjimo protokoluose uzfiksuotg lankytojy gebéjimg greitai perprasti
zaismg skatinanciy elementy veikimo principus jvardyti kaip asmens
gebéjima suvokti Zaismo signalus ir jy simbolizuojamg perkelting reikSme
[pvz., lankytojai su mentelémis kapsto smélj, bet kartu suvokia, kad Sis
primityvus veiksmas simbolizuoja daug sudétingesnj archeologo darba].
Taciau socialine prasme vieno lankytojo individualus gebéjimas lengvai
jsitraukti ir nuskaityti veikimo principg j Zaismo veiksmg orientuotose
ekspozicijose stimuliuoja naujy veiksmy grandines arba jsitraukimo raiskas.
Stebéjome, kaip Zaismo Zenkla nuskaites asmuo pats jsitraukia j aktyvy fizinj
tyrinéjimg, kartu perduoda informacijg ir vizualizuoja jsitraukimo galimybes
léciau perprantantiems arba tiems, kurie i§vadas daro patys nejsitraukdami,
taciau stebédami aplinkoje vykstancius procesus. 2015 m. lankytojy elgsena
su iSmaniosiomis kopijomis tirian¢iy mokslininky grupé (Marshall et al.,
2016) nurodo pastebéta tendencija, kad tie lankytojai, kurie suprato, kaip
veikia iSmaniosios kopijos, yra linke¢ pasidalinti patarimu su kitais grupés
nariais. Miisy tyrimo metu $i sgsaja yra dar tikslingiau stebéta ir tyrimo
duomenys praplecia samprata apie socialinio jsitraukimo ir socialinio
mokymosi reik§me ekspozicijose, skirtose aktyviam lankytojy jsitraukimui ir
tyringjimui. Stebéjimo duomenys rodo, jog Zaismo signalus perprate
lankytojai ne tik Zodiniu biidu padeda susiorientuoti kitiems grupés nariams,
taciau palengvina ir kity vienoje erdvéje esanciy, bet su jais nesusijusiy
lankytojy isitraukimg. Vadinasi, zaismo metu fizinis, emocinis ir socialinis
jsitraukimas tampa ir neverbaliniu informacijos perdavimo kanalu, leidZianciu
net ir individualiems lankytojams perimti elgsenos modelj bei jsitraukti j
fizinj, pazintinj, emocinj tyrinéjima.

Zaismo nuskaitymo ir elgsenos modelio perdavimo granding
iliustruoja pateikta schema (22 pav.).
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Zaislo metakomunikacijos lygmuo

| I

Zaismo signalas Zaismo signalas
NUSKAITOMAS NENUSKAITOMAS

Nejtraukiamas
j Zaismg

traukimas j Zaidim
I | | ‘N I
I Pradedamas stebéti

| zaisma jsitraukes asmuo

Remiasi pavyzdziu
ipzAned opoy

Perduodama

informacija kitiems < PERIMA INFORMACIIA __ Perimama verbaliné

lankytojams verbaliai informacija
Perduodama PERIMA PAVYZD] " .
: S PERDUODA PAVYZD] Perimama neverbaline
informacija kitiems informacija

lankytojams neverbaliai

I

Socialinio mokymosi lygmuo

22 pav. Zaismo signalo nuskaitymo ir socialinio mokymosi kryptys (I.
Jovaisaité-Blazeviciené)

Stebéjimo protokoly analizé rodo, kad jaunesniajai auditorijai yra
lengviau jsitraukti | zaismg ir aktyviai fiziSkai naudotis Zaismg skatinanciais
elementais. Taciau atlikto empirinio tyrimo duomenys yra svarbiis dél
pastebétos muziejaus lankytojy elgsenos modelio perémimo krypties: vaikai
mokosi i§ suaugusiyjy, taciau ir suaugusieji mokosi / perima elgsenos pavyzdj
i§ vaiky arba suaugusieji mokosi 1§ kity suaugusiyjy, kurie geba greitai
orientuotis ir perprasti Zaismg skatinanciy elementy veikimo principus ar
turinj. Taigi, disertacijos empirinis tyrimas kartu demonstruoja ne tik skirtingo
amziaus lankytojy jsitraukima per zaisma, bet ir dvikryptj socialinj mokymasi
kultiros paveldo ekspozicijos kontekste. Alberto Banduros socialinio
mokymosi teorija (Bandura, 2009) psichologijos ir edukologijos pozitiriu
pabrézia mokymosi kryptj jaunesniems asmenims perimant elgsenos pavyzdj
i§ vyresniyjy ar labiau patyrusiy. Ta¢iau miisy tyrimas rodo, kad muzeologijos
lauko kontekste jaunoji auditorija ne tik mokosi elgsenos modelio per
palaikomajj jsitraukima, taciau jie patys virsta elgsenos modeliu vyresniems
dalyviams. Taip pat labai svarbu, jog tyrime fiksuotas socialinis mokymasis
i§ toks pacios amziaus grupés, tiek jaunesniosios auditorijos, tiek vyresnés
auditorijos. Remiantis A. Banduros socialinio mokymosi teorija galima teigti,

126



kad pats mokymosi procesas yra susijes su asmeniniu individo stebéjimu,
modeliavimu ir imitavimu. Sio tyrimo atveju yra itin aktualus autoriaus
pabréziamas gebéjimas mokytis stebint aplinkinius. Vadinasi, socialinés
saveikos kultiros paveldo muziejuje yra vienas i§ trijy pazinimo procesa
formuojanciy elementy, kurie turi biiti jvertinti komunikuojant turinj. Taciau
elgsenos pavyzdzio perémimui muzeologijos pozitiriu yra aktualus ne vien tik
biologinis amzius, bet ir gebéjimas nuskaityti institucijos formuojamus
zaismo komunikacijos Zenklus. Muziejaus ekspozicijoje susiformuoja
lankytojy elgsenos pokycius paveikianCiy salygy grandiné. Remdamiesi
Gregory Batesono zaismo komunikacijos teorija (Bateson, 1987), galime
vertinti, kad muziejaus kontekste jaunesnioji auditorija dazniau ir / ar lengviau
suvokia zaismo procesg skatinanciy elementy veikimg. Jie greiCiau jsitraukia
] fizing iSraiSkg turinCias veiklas, o tai kitiems vienoje erdvéje esantiems
lankytojams virsta stimulu stebéti jy atliekamg veiksmg, Zaismo procesa, jo
keliamas emocijas, kartu vertinti Zaismo metu transliuojama pasitenkinimg
Sios formos jsitraukimu.

Atsizvelgiant | muzeologijos lauko tyrimus ir moksling literatiira
galima teigti, kad zaismo procesas yra aktualus skirtingoms amziaus grupéms,
tadiau jo raiSkos, jsitraukimo formos ir lygmenys gali buty skirtingi. Miisy
tyrimas vis délto patvirtina, kad nors ir jsitraukdama i Zaismo procesa
vyresnioji auditorija jo nesuvokia kaip Zaismo raiSkos, o paties proceso
aktualuma sieja tik su jauniausiyjy lankytojy poreikiais. Taciau pasirinkta
stebéjimo metodika leido fiksuoti vyresniosios auditorijos veiklas ir Zaismo
procesg, todél, net ir Zzaismo nejvardijus kaip jsitraukimg ir pazinimg
skatinan¢iy elementy, vyresnioji auditorija jsitrauke j Zaisma, veiké tiesiogiai,
tapo elgsenos pavyzdziu, reiské emocijas bei garsiai iSreikstais komentarais
socialiniy saveiky situacijoje patvirtino, kad kartu kuriamas su muziejaus
turiniu susijes praeities vertinimas bei prasmés.

Daugelis muziejuose ir mokslo centruose atlikty tyrimy pabrézia
Zaismo proceso ir ziniy ar patirties sgsajas ir analizuoja tiesioging proceso
reik§me (Degotardi et al., 2019; Letourneau et al., 2017; Olesen ir Holdgaard,
2024). Taciau Siame darbe pristatomas empirinis tyrimas rodo, kad Zaismas
vienu metu vienoje erdvéje esancius laisvojo pasirinkimo budu tyrinéjancius
skirtingo amziaus, gebéjimy, motyvy ir tiksly lankytojus veikia ne tik
tiesiogiai, bet ir netiesiogiai. Socialinés sgveikos, kurios tampa veikimo
modeliu ir pavyzdziu, palengvinaniu paZinimo procesg, lemia Zzaismo
vyksma, kultiiros paveldo ekspozicija ir jsitraukimo formas. Tokiu atveju
pazintinis jsitraukimas vyksta ne tik pa¢iam asmeniui jsitraukus i zaisma, bet
vienu metu vienoje erdvéje esant lankytojams, kurie stebi, atkartoja, susidomi,
isitraukia emociskai arba net fiziskai nejsitraukdami kuria prasmes stebédami
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kity jsitraukima j Zaisma. Sis tyrimas prapledia poziiirj j Zaismo proceso
svarbg komunikuojant kultiiros paveldo temas.

Lauko tyrimo metu surinkti ir susisteminti laisvojo pasirinkimo biidu
kulttros paveldo ekspozicijoje besilankanciy skirtingo amziaus lankytojy
elgsenos stebéjimo protokoly duomenys (N = 792) leido i$skirti 6 su zaismu
susijusias jsitraukimo formas. Atsakant j tyrimo klausima, kaip Zaismas keic¢ia
muziejaus laisvyjy lankytojy elgseng vertinant ja keturiais aspektais, galima
apibendrinti, kad:

1.

Fizinio jsitraukimo pozilriu, Zaismo procesas per
ekspozicijoje esanCius Zaismo elementus pirmiausia
paskatina lankytoja veikti fiziskai, jveiklinant rankas (imama,
lieciama, kilnojama, spaudziama) bei aktyviau judant
ekspozicijos erdvéje. Taciau pradinis fizinis aktyvumas savo
ruoZtu toliau stimuliuoja kitas jsitraukimo formas. Si jzvalga
praplecia Zinias apie sgsajas tarp fizinio veiksmo ir mokymosi
proceso ir kartu patvirtina mokslininky rekomendacijas
pazinimo erdvéms sukurti fizines erdves, kuriose galéty
bendrauti jvairaus amziaus lankytojai, ir padéti skirtingo
amziaus grupéms susikalbéti ir kurti prasme (Bourque et al.,
2014). Kaip pabrézia tyréjai, prasmés jkiinijimg sudaro
sensoriniy objekty, kurie apima su nematerialiomis kultiiros
paveldo vertybémis susijusias prasmes, kiirimas, taip pat su
nematerialiomis vertybémis susijusios prasmés integravimas
] gestus, kad nematerialios vertybés biity netiesiogiai
perduodamos lankytojo atliekamuose veiksmuose (Duranti et
al., 2016). Taigi kultiiros paveldo kontekste Zaismas gali tapti
fizinio veiksmo salyga, padedancia lankytojams jsisavinti
kultiiros paveldo prasme.

Socialinés sgveikos poziiiriu, zaismas ekspozicijoje apima
socialinio  jsitraukimo (veikiama kartu, bendraujama
muziejaus turinio ir asmeninémis temomis), palaikomojo
jsitraukimo (padedama suprasti) ir socialinio mokymosi
formas (perimamas veiklos pavyzdys, isitraukiama ] tas
pacias veiklas parodzius pavyzdj). IS dalies Siai kategorijai
gali buti priskirtas ir pazintinis jsitraukimas, kuris tuo paciu
metu pasireiSkia kartu dalyvaujant, diskutuojant apie objektus
ir istorijg bei ieSkant informacijos palaikomojo jsitraukimo
atveju. Tyrimai patvirtina, kad lankytojai parodo ir dalijasi
savo patirtimi apie eksponatus su kitais zodiniu biidu ir kiino
veiksmais, o sgveika prasideda fiziniu veiksmu (vom Lehn,
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2006; Baradaran Rahimi, 2014), tad Zaismo jtakos socialinei
sgveikai tyrimas kultiros paveldo muziejuje papildo Zinias,
kad zaismo procesas padeda aktyvinti jsitraukimg keliais
lygmenimis.

Emocinio jsitraukimo poziiiriu, fizinio jsitraukimo ir
socialinés sgveikos metu stimuliuojama emociné reakcija |
ekspozicijos turinj ar erdve. Sio tyrimo kontekste Zaismo
metu vykes emocinis jsitraukimas i§ esmés fiksuotas kaip
pozityvus reiskinys, sukéles teigiamas emocijas, iSreikstas
per nustebima, pozityvy vertinimg ar linksma pajuokavima.
Siai kategorijai i§ dalies taip pat turéty bati priskirtas
kognityvinis jsitraukimas, kai Zzaismo proceso ir emocinio
jsitraukimo metu lankytojai vertina muziejaus turinj ar
istorinj konteksta (pvz., oho, kokie isradingi buvo, kiek jégos
reikéjo turéti).

Vizito trukmés muziejuose tyrimai rodo, jog vien tik trukmé
nepaaiskina lankytojo ir eksponaty sgveikos (Chiozzi ir
Andreotti, 2001) arba per ilgo vizito jausmas gali daryti
neigiama poveikj patirtims (Aeschbach et al., 2022). Sio
tyrimo kontekste zZaismas vertinamas kaip darantis tiesiogine
ir netiesioging jtaka apsilankymo laikui. Tiesioginé jtaka
sigjama su lankytojo isitraukimu ] zaismo -elementais
stimuliuojamas veiklas, o netiesioginé jtaka vizito laikui
pasireiSkia kaip dalies kartu atvykusiy lankytojy uzimtumas,
leidziantis tuo metu kitiems dalyviams tyrinéti muziejy (kai
uzimami  nuobodZiaujantys), arba dalies lankytojy
uzlaikymas tyrin¢jant ekspozicijg, kol dalis jsitraukia j
zaismo veiklas (kai laukdami Zzaidzianciyjy skaito
informacija ir domisi, nors kitomis saglygomis biity jau i§éje).
Socialinés sgveikos kategorijai priskirtos objektyviai
iSoriskai identifikuojamos situacijos, kai lankytojai vieni
kitus kvieCia, rodo objektus, paaiskina, komentuoja,
diskutuoja ir aptarin¢ja, sudomina. Miisy tyrimas rodo, kad
Sios sgveikos apima dviejy tipy jsitraukima:

a. Socialinio mokymosi jsitraukimas, kai aktyvis
lankytojy veiksmai tampa veiksmo pavyzdziu.
Vieniems lankytojams pradéjus veikti, netrukus
prisijungia kiti lankytojai i§ jy grupés ar tuo metu
esantys vienoje erdvéje;
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b. Palaikomasis jsitraukimas apima situacijas, kai vieni
grupés nariai kitiems grupés nariams padeda
susiorientuoti,  paaiSkina  apie  eksponatus,
komentuoja turinj ar veikimo principus ir padeda
kurti prasmes.

6. Tyrimas patvirtina, kad pazintinis jsitraukimas gali bati
skatinamas su ir be zaismo elementy, nes lankytojai skaito
teksting informacija, stebi vaizding informacijg arba procesus
ar net fiziskai iSreisSkia susidoméjimg ekspozicijos turiniu
(pvz., pritupia paskaityti, pasilenkia prie lentelés, stebi
filmuota medZiaga, klauso garso jraso ir pan.), taciau Sie
veiksmai gali biiti nesusij¢ su kitais lankytojais ir atlickami
tik individualiais tikslais. Taciau pazintinj jsitraukima skatina
ir socialinés sgveikos, kai informacijos ieSkoma dél kity
dalyviy ir kartu ] pazintinj procesa jsitraukia kitiems
lankytojams padedantis lankytojas, nors pati institucija ty
sgveiky galéjo ir nemodeliuoti.

Abiejy kultiros paveldo temai skirty ekspozicijy auksty laisvojo
pasirinkimo lankytojy elgsenos lauko tyrimo stebéjimo duomenys taip pat
demonstruoja zaismo jtaka jsitraukimo formy jvairovei. Pirmo auksto
unikalias elgsenos raiSkas apibrézia 41 veiksmas ir emocijos, sujungti | 8
stambesnius raiSky blokus, o antro auksto ty paciy lankytojy elgsenos raiskas
apibrézia 27 veiksmai ir emocijos, sujungti j 6 stambesnius raiSkos blokus.
Erdvéje, kurioje néra su muziejaus turiniu susijusiy zaisma skatinanciy
elementy, zaismo vyksmas pasireiSkia veiklomis, kurios i§ esmés yra
susijusios su lankytojo polinkiu j zaisminguma (Sokinéjimas, kojy déliojimas
arba per¢jimas atgal j kita erdve, kur galima Zaisti). Tad $io tyrimo kontekste
zaismo procesa kultiiros paveldo ekspozicijoje galima vertinti kaip atlickant]
svarby vaidmenj lankytojy skirtingo lygmens ir formos jsitraukimui.

Vertinant disertacijoje pristatomo tyrimo rezultatus svarbu suvokti,
kad pagrindinis lauko tyrimo ir papildomi apklausos bei interviu metodai yra
pasirinkti kaip tinkamiausi mokslinei problemai tirti, nes vienas metodas gali
sumazinti kity metody apribojimus ir aliskumo jtaka. Sios situacijos apima
abi tyrimo puses: tyréjo ir lankytojy. Tyréjas turi ribotas galimybes tiksliai ir
iSsamiai fiksuoti visas lankytojy sgveikas bei komentarus. Dalis jy gali likti
neuzfiksuota ir dél lankytojy, kurie néra linke iSoriskai iSreik$ti emocijy arba
garsiai komunikuoti. Dalis diskusijy, vykusiy tarp kartu atvykusiy lankytojy,
buvo per tylios fiksuoti nuosekliai. Apklausa ir interviu taip pat gali turéti
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paklaida dél konsoliduoty atsakymy, kai individualis vertinimai yra
apibendrinami. Atsizvelgiant i tai, kad lankytojy elgsenos tyrimai remiasi ne
tik paties lankytojo suvoktu elgsenos vertinimu, bet ir nesuvokta ar
nesagmoninga elgsenos raiska, buvo svarbu apzvelgti skirtingy metody — tyréjo
atlikto stebéjimo ir informanty savistabos — surinkty duomeny rySius
(Marshall et al., 2016; Wollentz et al., 2023). Sie duomeny rysiai gali padéti
vardyti tiek paciy tyrimo metody ribotuma, tiek skirtingy metody derinimo
prasme vertinant laisvojo pasirinkimo biidu tyrinéjanciy lankytojy elgseng bei
informacijos paieskos biidus. Tyrimo metu atlikti 12 interviu tapo pagrindu
siekiant suvokti, kaip lankytojy pateikti duomenys apie apsilankyma atitinka
ty grupiy elgsenos muziejaus ekspozicijose stebéjimo duomenis.

Interviu metu informantai net kelis kartus isreiské abejong dél
galimybés vertinti ekspozicija, nes netiki savo nuomonés naudingumu.
Abejonés del galimybés vertinti ekspozicija nurodo lankytojy nuostats, kad
muziejy ekspozicijos yra orientuotos j profesionalus. Tad, jei lankytojas néra
tam tikros srities specialistas, tikétina, kad jis gali pradéti save vertinti kaip
nevisavert] lankytojg. 2018 metais atliktas lankytojy jtraukimo j kulttring ir
rekreacing patirtj muziejuose tyrimas parodé, kad rimtasis laisvalaikis, kuris
apima ir muziejy lankymg, sicjamas su jsitraukimu (Loureiro ir Ferreira,
2018). Isitraukes, t. y. asmeniskai susidoméjes ir nusiteikes dométis bei veikti,
lankytojas linkes grizti ] muziejy dar karta bei teigiamai atsiliepti
rekomenduojant. Taciau polinkis jsitraukti, pasak autoriy, susijgs su
muziejaus turiniu ir dizainu, kuris leisty dalyvauti veikloje kartu su Kkitais,
daugiau ir ai$kiai suZinoti apie turinj bei informacija suvokti. Siuo atveju
lankytojy komentarai, kad ,,ne viska supranta“ arba ,,man tie visi laikotarpiai
nieko nesako“, i§ dalies nurodo ir informacinj barjerg komunikuojant
ekspozicijos turinj, kuris lemia specialisto / nespecialisto patirtj bei silpnina
isitraukimo lygj. Interviu metu informantai demonstravo santlirumag ir
komentavo neiSreik§dami akivaizdziai jvertinamy emocijy. Kadangi 8
lankytojai ir lankytojy grupés labiau atsiminé antro auksto ekspozicijas, kurios
paremtos vizualinio / estetinio pristatymo principu, ir lankési pirmg karta,
tikétina, kad jiems ekspozicija turéjo padaryti didZiausia jmanoma jspudj.
Tokias pat iSvadas padar¢ autoriai, tyrinéje lankytojy meno galerijose emocijy
jvairove. IS deSimties emocijy Zzmonés vidutinis§kai nurodé, kad apsilankymo
metu patyré septynias emocijas, o pirmg karta apsilankiusiy lankytojy
emocinés jvairovés balai buvo auks$tesni nei grjztanciy lankytojy. Autoriy
nuomone, tai rodo, kad pirma karta apsilankius muziejuje patiriamy emocijy
jvairove lemia naujumas (Rodriguez et al., 2021).

Svarstant apie duomeny rinkimo metodus ir lyginant jy suteikiamos
informacijos objektyvuma, sutikusiy dalyvauti interviu lankytojy jvardytos
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patirtys ir stebé&jimo btidu fiksuotos elgsenos raiSkos verc¢ia apsvarstyti asmens
gebéjimg apibendrinti ir jvardyti savasias patirtis. Tikétina, kad kontaktas su
tyréju daro jtakg informanto reiSkiamoms mintims, nes informanto abejongs,
ar jo atsakymai tyrimui buty vertingi, gali lemti siekj parinkti tinkamg ar
jdomy atsakymg. Skirtingas metodikas, jy tinkamuma tyrimo klausimui,
ivardija interviu metodg kaip vieng i$§ dazniausiai pasirenkamy, siekiant gauti
gilius ir i§samius atsakymus. Taciau kartu pabréziama, jog interviu atveju
susiduriama su anonimiskumo trukumu dél tiesioginio kontakto su interviu
atlieckan¢iu  tyréju, su informanty atsakymy nenuoseklumais bei
nesgmoningais prieStaravimais (Alshengeeti, 2014; Diefenbach, 2009;
Nunkoosing, 2005). Sias tyrimo duomeny rinkimo grésmes galima vertinti
atsizvelgiant ir ] mokslinés problemos klausimg, kurio metodo apribojimai
gali buti esminiai rezultatams, taciau keliy metody taikymas gali leisti
iSryskinti klausimui svarbius rezultatus suvokiant metody apribojimus bei
galimas paklaidas.

Taigi, lankytojy savistaba ar suformuluota nuomone pagristi duomeny
rinkimo biidai turi bati papildyti tiesioginio stebéjimo duomenimis, kurie
leidzia fiksuoti iSoriSkai identifikuojamas jsitraukimo formas ir elgsenos
raiskas.

Vertinant skirtingais metodais surinktus duomenis, galima jzvelgti
Sias pagrindines duomeny s3sajas:

1. lankytojai tiksliai apibendrina savo patirtis ir elgseng ir Sie duomenys
sutampa su stebéjimo duomenimis [moteris ir dukra nurodo, kad joms
vienodai patiko abu aukstai / steb&jimo protokole fiksuojama vienoda
skirtingy auksty tyrin€jimo trukmé, paliktas komentaras, kad tyrinéja
nuosekliai, naudojasi audiogidu]; [Seima su dviem mazameciais
nuosekliai ir iSsamiai pildo klausimyng / stebéjimo protokole
pazymimas $eimos jsitraukimas, ilga vizito trukmeé, tévy dalyvavimas
aiSkinant ekspozicija vaikams];

2. lankytojai interviu metu arba klausimyne patirtis jvardija prieSingai,
nei fiksuojama stebéjimo protokole [tévas nurodo, kad sudétinga
lankytis su vaikais ir tyrinéti muziejaus ekspozicija / stebé&jimo
protokole nurodoma, kad vaikai akivaizdziai jsitrauke j Zaismg pirmo
auksto erdvéje, tévas galéty tyrinéti, bet jis nekantrauja ir skatina iseiti
18 ekspozicijos]; [motina ir suauges siinus interviu vertina ekspozicija
kaip labai jdomig ir informatyvig / steb¢jimo protokole fiksuojamas
greitas peré¢jimas, neorientuotas dairymasis, motina kiek daugiau
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skaito, stinus vaiksto rankas laikydamas kiSenése, laikosi atokiau, prie
stendy retai prisiartina].

Taciau analizuojant Zaismo vaidmen; laisvojo pasirinkimo biidu ekspozicijoje
besilankanciy skirtingo amziaus lankytojy jsitraukimui itin svarbu jvertinti,
kaip fiksuojamas jsitraukimas per zaismg stebéjimo protokoluose ir kaip jj
vertina patys lankytojai. Duomeny derinimas leidzia pastebéti, jog lankytojai
tik i§ dalies pastebi ir suvokia §] procesa, nors stebé&jimo protokoluose
fiksuojamas fizinis jsitraukimas, palaikomasis jsitraukimas, socialinis
isitraukimas, emocinis jsitraukimas ir socialinio mokymosi jsitraukimas. Kaip
ir minéta 6.3 poskyryje analizuojant lankytojy interviu, lankytojai zaismo
elementus link¢ sieti su jauniausigja auditorija ir interviu bei klausimynuose
jvardija ja kaip labiausiai suinteresuotg procesu. Tuo tarpu stebéjimo
protokoluose fiksuojama visy amziaus grupiy jsitraukimas per Zaismag
skatinanCius elementus ir socialinio mokymosi pavyzdziai, kai suaugusieji
stebi vaikus, kad suvokty integruoty elementy veikimo principa. Siais atvejais
matomas stebéjimo metodo pranaSumas, nes kalbinti lankytojai nejvardijo
kity ekspozicijoje esanciy lankytojy elgsenos poveikio jy paciy elgsenai,
tyrinéjimo kryptims ar buidui. Vertinant zaismo vaidmenj komunikuojant
muziejaus turinj ir jtraukiant skirtingo amziaus lankytojus steb¢jimo metodas
pasitvirtino kaip pagrindinis duomeny rinkimo biidas, suteikiantis galimybg
suvokti lankytojy jsitraukimo raiSkas ir sgsajas su zaismu (pvz., [moteris
pereina pirmga auksta, bet iSgirsta vaikus. Pradeda stebéti, kaip jis ima ausines,
palaukia, kol jie viskg iSmégina ir nueina, netrukus grizta ir pakartoja
veiksmus / kalbinta kity lankytojy ekspozicijoje neprisimena, sako, kad peréjo
ekspozicijg pasizitréti ir patikrinti, ar patikty ekspozicija antikui]; [vyras ir
moteris stebi vaikus prie smélio dézés, laukia, kol nueis, dairosi, nedrjsta,
pasiklausia darbuotojos, ar galima ir jiems / anketoje nurodo, kad aktyviai
tyringjo, bet kity lankytojy nemini]).

Analizuojant lankytojy elgseng visi trys metodai — stebéjimas, interviu
ir anketos — yra svarbiis vykstantiems procesams identifikuoti. Nors
kiekvienas duomeny rinkimo metodas pasizymi tam tikrais apribojimais, visi
trys kartu reikSmingi papildo Zinias apie lankytojy elgsenas bei asmens
gebéjimg apibendrinti asmenines patirtis. Todél vertinama, kad disertacijos
metu atliktas empirinis tyrimas yra reikSmingas naujy metodiniy prieigy
pristatymui, kurios praplés pozidirj j steb&jimo metodo reikSminguma
vertinant specifing lankytojy patir¢iy formavimosi salyga — laisvajj
pasirinkima.

Vertinant atlikto kokybinio tyrimo apribojimus ir jy jtakg gautiems
rezultatams, verta pabrézti, jog vieno tyréjo galimybés vykdyti nuosekly
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stebéjimg neabejotinai turi jtakos duomeny kiekiui ir stebimy procesy
detalumui. Vienas i§ keliamy klausimy yra susijes su technikos panaudojimu
stebéjimo duomenims rinkti, t. y. ar $ios aparattiros (vaizdo kameros, garso
jrasy aparatiira, judesio sekimo aparattira ir pan.) panaudojimas turéty jtakos
stebéjimui ir sukaupty duomeny interpretavimui. Taciau techniniy sprendimy
panaudojimas susiduria su §iuo metu itin aktualia asmens duomeny apsauga.
Tyrimo rezultaty interpretavimui itin vertinga buty galimybé plésti ir
stebéjima atlikti bent keliuose kituose kultiiros paveldo ekspozicijose. Taciau
tokiu atveju irgi susiduriama su tiriamos aplinkos ir lankytojy atitikimo
salygomis, kurios taip pat kelty klausimg dél duomeny galimybés lyginti. Vis
délto atliktas darbas kartu parodo ir paties stebéjimo tyrimo perspektyvas, ji
pleciant tiek muziejy ekspozicijy, muziejy geografijos, tiek tyréjy komandos
poziariu. Zinias apie Zaismo vaidmenj skirtingo amZiaus lankytojy
isitraukimui biity labai vertinga plésti vertinant lankytojy biografijy pozitiriu
ir eksperimentinémis Zaismg skatinancios aplinkos salygomis. Tokie tyrimai
labai reik§mingai praplésty muzeologijos lauko profesionaly sampratas apie
muziejy ekspozicijose vykstancius procesus bei komunikuojamo turinio
pazinimo salygas.

134



ISVADOS

Zaismg ir zaidimg muzeologijoje analizuojancios literatiiros apzvalga
leido iSrySkinti nestruktiruoto veiksmo ir Zaidimo procesg skatinanciy
elementy sampratas j lankytoja orientuoty institucijy veikloje. Zaisma,
besikeician¢iy nestruktiiruoty veikly ir skirtingy lygmeny fiziniy, emociniy,
socialiniy ir pazintiniy procesy visuma, galima vadinti konceptualia turinio
interpretavimo ir komunikavimo auditorijai prieiga. Ankstesni mokslo
centruose, vaiky muziejuose, gamtos pazinimo centruose, meno galerijose ir
kulttros paveldo muziejuose atlikti tyrimai rodo, kad Zaismo procesas yra
veiksmingas, siekiant sudominti skirtingy charakteristiky auditorijas. Tac¢iau
Sie tyrimai i§ esmés pristato organizuoty grupiy elgsenos tyrimus ir
jsitraukimo santykj su Zaismg skatinanciais ekspozicijos elementais. Sios
disertacijos tyrimo tikslas — nustatyti zaismo vaidmenj laisvojo pasirinkimo
principu kultiiros paveldo ekspozicijoje besilankanc¢iy skirtingo amZiaus
grupiy jsitraukimui. Literatliros analizé leido iSrySkinti susidariusig ziniy
spraga, kaip zaismg skatinantys elementai keiCia lankytojy elgseng ir
jsitraukimo formas. Taip buvo apibréztos tyrimui aktualios laisvojo
pasirinkimo ir kultiiros paveldo muziejaus aplinkos salygos. Atlikto tyrimo
rezultaty analiz¢ leidzia diskutuoti apie zaismo reikSme¢ tiek laisvojo
pasirinkimo, tiek kultiros paveldo muziejaus tipo atzvilgiu. Zaismas
disertacijos tyrimo rezultaty poziiiriu taip pat gali biiti vertinamas kaip
kulttros paveldo komunikavimo metodas. Tai yra turinio komunikavimo
biidas, kuris apima tikslingai modeliuojamy, Zzaisma skatinanciy elementy
integravima ] ekspozicija siekiant jtraukti individualiai apsilankancius
skirtingo amziaus lankytojus | pazinimo procesg bei formuojant santykj su
praeitimi.

Atliktas tyrimas leidzia daryti Sias iSvadas:

1. Mokslinés literatiiros ir empiriniy tyrimy apzvalga leido atskleisti
zaismo samprata muzeologijoje bei apibrézti Zaismo ir Zaidimo
terminus kaip skirtingo lygmens raiSkas ir turinio komunikavimo
konstruktus. Zaisma muzeologijoje siiiloma sieti su fizinio, emocinio,
socialinio ir pazintinio jsitraukimo veiksmais, kurie tikslingai
modeliuojami pacios jstaigos perteikiant informacijg ir kartu kuriant
muziejaus afekta. Tuo tarpu zZaidimas muzeologijos lauke dazniau
apibrézia skaitmening temos sklaidg, reiSkiamg naudojant
technologijas ir technologines priemones. Metazaidimu siiiloma
apibrézti patj visuomeneés sutarima atminties institucijos nustatytoje
erdvéje, laike ir per sutartomis taisyklémis atrinktus objektus,
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aktualizuoti praeit] ir komunikuoti muziejaus turinj. Metazaidimas
tokiu atveju apima per Zaismo procesa vykstancias auditorijos,
erdvés, laiko, artefakty, fiziniy objekty, technologijy ir vaizduotés
saveikas.

Empirinis zaismo tyrimas skirtingo amziaus lankytojams laisvojo
pasirinkimo principu lankantis kultiiros paveldo ekspozicijoje leidzia
teigti, kad Zaismas praplecia jsitraukimo formas j kultiiros paveldo
ekspozicijg. Nustatytos Sesios (fizinis, emocinis, socialinis, socialinio
mokymosi, palaikomasis, pazintinis) jsitraukimo per Zaismg raiskos
nurodo reikSminga sasaja su fizine veiksmo forma. Tyrimas rodo, kad
fizinis jsitraukimas stimuliuoja kitas jsitraukimo formas ir padeda
sukurti erdve, kurioje vyksta socialinio mokymosi ir elgsenos
pavyzdzio perémimo procesai.

Zaismas skirtingo amziaus lankytojy jsitraukima j kultiiros paveldo
ekspozicija veikia tiesiogiai ir netiesiogiai, nes sukuriamos auditorijos
ir ekspozicijos erdvés, objekty, priemoniy ir emociniy raiSky
sgveikos, kurios taip pat komunikuoja ekspozicijos turinj ir daro jtaka
ne tik pa¢iam jsitraukian¢iam asmeniui, bet ir jj stebintiems ar per jj
informacija gaunantiems lankytojams.

Zaismo metakomunikacijos ir socialinio mokymosi teorijy pozitiriu,
muziejaus erdvéje susidaro veiksmy grandiné, kuri lemia zaismo
veikiamos elgsenos pavyzdzio perdavimg keliomis kryptimis:
jaunesnieji lankytojai — vyresniems; vyresnieji — jaunesniems;
bendraamziai — bendraamziams. Nors jaunajai auditorijai yra
biidingesnis Zaismo signalo nuskaitymas, vis délto bet kurio amziaus
] Zaismo procesg jsitraukes lankytojas gali tapti veiksmo pavyzdziu
vienoje erdvéje esantiems skirtingo amziaus lankytojams.
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PRIEDAI

1 priedas

LNM SENOJO ARSENALO ARCHEOLOGINES EKSPOZICIJOS

LANKYTOJU ANKETA

Data

Anketa yra Vilniaus universiteto Komunikacijos fakulteto doktorantés
atliekamo lankytojy patir¢iy archeologijos ekspozicijose tyrimo dalis.
Atsakymai renkami ir analizuojami moksliniais tikslais uztikrinant dalyviy

anonimiskuma.

1. Kas jus labiausiai nustebino /
sudomino ekspozicijoje?

1.  Koks ekspozicijos objektas
labiausiai jsiminé?

1. Kokiy naujy fakty suzinojote
apie Lietuvos istorijg?

4. Koks parodos elementas suteiké
daugiausiai informacijos?

1. Kga aptaréte su kartu atvykusiais
Seimos nariais / draugais / kitais
lankytojais?

6. Kokius veiksmus atlikote?
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Sudéjote déliong

Ieskojote smélyje Sukiy

Jjungéte garso aiskinimus

Kilnojote / lietéte atviros parodos
objektus (kirvukus, puodynes, tinklg)
Ziaréjote filmuota medziaga

Ka dar daréte parodoje?

Kodél aktyvis elementai svarbiis /

nesvarbus?
1. Kas jums labiausiai nepatiko? 1. Kas jus labiausiai
pradziugino?
1. Kuo domgjosi kiti lankytojai / 10. Kuo skiriasi pirmo ir antro
Seima / draugai? auksty ekspozicijos?

11. Keliese lankétés muziejuje?
Vienas
Du suauge
Trys ir daugiau suaugusiy
Su vaiku / vaikais* (keliese i§ viso )
Kita
12. * Jei lankétés su vaikais, kuo jie susidoméjo? K3 jie veiké?

13. Kokio tipo muziejai Jums patinka?
Istorijos / archeologijos
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Mokslo
Meno
Gamtos
Kiti
14. Kodél siandien vykote | muziejy?

15. Ar domités archeologija?
16. IS kur atvykote?

Duomenys apie anketg pildantj lankytoja:
17. Kiek Jums mety?

14-25
26-35
3645
46-55
5665
66-75
Vyresnis nei 75

I

18. Lytis: moteris vyras
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2 priedas

LNM SENOJO ARSENALO ARCHEOLOGINES EKSPOZICIJOS

LANKYTOJU NESTRUKTURUOTO INTERVIU KLAUSIMU

KRYPTYS

Sveiki, ar sutiktuméte atsakyti j Kkelis klausimas
apie Sios dienos patirtis lankantis archeologinéje
ekspozicijoje?

Kodél Siandien  nusprendéte  apsilankyti
muziejuje?

Ar domités archeologija?

Koks ekspozicijos objektas Jums padaré
didZiausig ispudj?

Ar suzinojote kg nors naujo?

Koks parodos elementas suteiké daugiausiai
informacijos?

Ka veikéte ekspozicijoje?

Ar atsimenate, kuo doméjosi su Jumis Kkartu
atvyke lankytojai?

Ka aptaréte su kartu atvykusiais Seimos nariais /
draugais / Kkitais lankytojais?

Kuo skiriasi pirmo ir antro auksty ekspozicija?
Ar lietéte nors vieng ekspozicijoje esanti objekta?

Kaip manote, ar aktyviis elementai yra svarbis, ar
nesvarbis?

Kas nepatiko ar ko triikko ekspozicijoje?

Ka veiké vaikai? (jei atvyko su vaikais)
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3 priedas

STEBEJIMO PROTOKOLU ANALIZE
Lankytojy elgsenos raiskos pirmo ir antro auksty ekspozicijoje

I aukstas
liesti

Fizinis jsitraukimas
kilnoti

paimti

perbraukti

zarstyti

ieskoti

imituoti

pamoti

Palaikomasis jsitraukimas
parodyti

paaiskinti

gestikuliuoti

bendrauti

Socialinis jsitraukimas
fotografuoti procesa
Snabzdétis

komentuoti

diskutuoti

skaityti

Socialinis jsitraukimas
fotografuoti procesa
$nabzdétis

komentuoti

diskutuoti

skaityti

Pazintinis jsitraukimas
tyrinéti

pasilenkti

dairytis informacijos
apzitreti

apzvelgti

vertinti

II aukstas
apziuréti

Pazintinis jsitraukimas

lenktis / pritaipti

skaityti

jgarsinimai

vaizdo jrasai

fotografuoti objektus

pakviesti Palaikomasis
rodyti

Socialinis jsitraukimas
gestikuliuoti

fotografuoti

komentuoti

diskutuoti

vertinti

aptarti

kikenti Emocinis
grozétis

praeiti

Nekantrus dalyvavimas
skubéti

rankomis makaluoti
judeti

skubinti
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stebéti

fotografuoti objektus
vaizdo medziaga
garso jrasai

stebeti kitus

Socialinis mokymasis
prisijungti

kviesti

smagintis

Emocinis jsitraukimas
dziaugtis

mégautis

grozétis

kikenti

juoktis

Lukuriuoti Nekantrus

nekantrauti
skubinti
skubéti

Neorientuotas dalyvavimas

praeiti / pereiti
blaskytis
nesusigaudyti

lakuriuoti
bégioti
stabdyti
Drausminimas
kviesti

uzlaikyti
raminti
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4 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

1. Kas labiausiai nustebino / sudomino ekspozicijoje?

11 apranga

6 drabuziai
Aprangos 6 riibai
rekonstrukcijos 1 apdarai

1 audinio medziaga
1 manekenai

7 ginklai
6 kalavijai
Ginklai 3 kardai
2 ginkluoté
1 patranka

9 papuosalai
1 papuosSimai

Papuosalai )
P 1 sages
1 grozio supratimas
4 eksponaty gausa
3 senoviniai daiktai
Gausa

2 radiniai
1 prieSistoriné jvairové

5 liesti eksponatus

3 smélis

1 interaktyvumas

1 jdomios veiklos

1 pabiiti archeologu

1 kaip kasinéjami radiniai
1 kasinéti

1 ieskoti lobio

Zaismo elementas

6 visk
Apibendrinimas viskas
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2 audiogidas
1 integruotos technologijos

Technologij .
ectinologyos 1 filmuota medziaga
1 jgarsinti pasakojimai
1 akmens amziaus stabas
Objektai 1 apeiginés lazdos

1 skeletas
1 griauciai

Ekspozicijos temos

1 neolito ekspozicija

1 archeologija

1 laidojimo jprociai

1 Baltijos jliros formavimasis
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5 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

2. Koks ekspozicijos elementas Jums labiausiai jsiminé?

19 apranga
9 drabuziai
Apranga 7 rubai
4 kostiumai
2 batai

12 kalavijas
6 kardas

3 ginklai
peilis

Ginklai

12 papuosalai
aksesuarai
Papuosalai apyrankeés
vyriska apyranke
seges

4 kapas

2 jkapés

2 griauciai
laidojimo tradicijos

Laidojimo tradicijos

lydeka

2 zmogaus kaulai

4 gyviny kaulai
zveériy danty vériniai

Kaulai

2 antropomorfiné skulptiira

stabas
Medines fiei
edinés figliros 3 lazdos
briedé
Lobis 4 lobis
monetos
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Zaismo elementas

akmeniné griidy malyklé
plaktukas (lieCiama ekspozicija)
jrankiy patogumas

interaktyviis

smeélis su radiniais

Luotai

3 valtys
2 laivai

Buitis

2 buitis

darbo jrankiai
genciy daiktai
vilko kailis

Puodai

2 puodynés
puodelis
gertuve-ragas

Apibendrinimas

viskas
nieko
eksponatus i$ istorijos vadovéliy

Eksponavimo elementas

landSafto maketas
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6 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

3. Kokiy naujy fakty suZinojote apie Lietuvos istorija?

daug, mazai zinojom

visokiy ir daug

viskas nauja

daug visko

Apibendrinimas viskas vaikams buvo nauja

Kaip sveciui ne i§ LT, tai viskas nauja ir nezinoma.
Viskas nauja ir jdomu, kai lankaisi pirma kartg Sioje
vietoje.

Pozityvus Suzinojom naujy ir prisiminém primirsty fakty.
Dauguma buvo nauji

Keleta

Visa informacija buvo zinoma, bet pasipildé Ziniy
bagazas.

5 nieko

Jokiy

naujy nesuzinojau

Negatyvus | gal nelabai kazko naujo

Viska mazdaug Zinojome

Suzinojom chronologing vystymosi eiga, bet ir vél ja

pamirSome.
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Nuostaba

kad buvo labai iSradingi

naujas faktas, kurj suzinojome, yra tai, kad kairysis
Nemuno krantas ties Kaunu yra priskiriamas
Aukstaitijai (V-XVII a.)

Pirma kartg iSgirdau apie lamaty gentj.

Kad nespalvoti drabuziai

Nustebino Lietuvos istorinés mados kolekcija.
Negalvojau, kad lietuviai taip graziai puosési.

Kad Zemaiciai ne Lietuva

Zuvys didesnés nei dabar

Turtinga praeitis

platus importas i§ Europos

kad jdomiai Zvejodavo

Kad LT istorija dar turtingesné

Kad akmens amziuje zmonés buvo tokie iSradingi.
Nu man tai jdomu, kad akmens amziuje jie tiek visko
turéjo.

radiniy senumas

kad Lietuva labai sena

Istorijos gylis 3—5000 m. pr. Kr.

Kalavijy ilgis — 149 cm

kad labai daug burtininky buvo Lietuvoje

Idomiy fakty apie paleolito ir neolito eros gyvenima
Kad buvo gintaro ragas, titnagas keturiy rasiy

Gentys

apie senovés lietuviy gyvenima

suzinojome apie jvairiy laikotarpiy tradicijas, buidingus
bruozus gentims

Apie Lietuvos molio dirbiniy ypatumus

Kad pirmieji zmonés nuo Vokietijos pusés atkeliavo
gyvenima neolito ir paleolito laikotarpiu

Lietuvos istorijoje gyvenusios balty gentys

Genciy pasiskirstymas Lietuvos teritorijoje

Senovés lietuviy apranga

pirmy genciy gyvenimo budas

Nemuno kultiira

Apie senove

kad anksc¢iau namai buvo statomi i§ medziy, Siaudy
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Laidosena

apie pilkapius

kad zmonés buvo kremuojami

Kad su zirgais nustojo laidoti prasidéjus kriksc¢ionybei;
kada ir kur pradéjo laidoti Zmones jau nedegintus
Skirtingi laidojimo biidai regionuose

Kad buvo gan anksti naudotas kremavimas

Mirusiyjy deginimo apeigos

Puoduose vaizduoti zmonés, figtiros [apie veidines
urnas, autorés pastaba)

Ginklai

kaip kalami kardai; kad kardai jau nebenaudojami
daugiau nei 100 mety

kaip kalamas kalavijas

kad kalavijai gali biiti ir vienaSmeniai

kaip apdirbo akmenj ir metala

Apranga ir papuosalai

papuosalai pagal gentis

skirtingy genciy aprangos skirtumai

Kaip rengdavosi zmonés senovéje

Kaip atrodo ir kam naudojamas verpstukas

kaip apsirenge, kokiu turéjo jrankiy

Apie papuosalus

Riibuose vyrauja zemés spalvos.

Kad dauguma papuosaly buvo daroma i§ metalo.

Vandens telkiniai

Baltijos juros pavadinimas per skirtingus laikotarpius.
Suzinojome, kad iki Baltijos jiiros buvo kitos juros ir
ezeras.

Baltijos juros istorija

apie Vilnelés vaga

kaip valtys atrodé (vaikams)

Laikotarpiai

Akmens amZiuje buvo titnago.
detalesnis ledynmecio periodas
piliakalnio radiniai

Nemencines pilis

apie Nemencings pilj
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7 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

4. Koks ekspozicijos elementas suteiké daugiausiai informacijos?

visi elementai po truputj

dauguma elementy

Visi elementai buvo labai informatyviis

Visi

visi suteiké nemazai

visi

Pakako informacijos apie visus elementus

Apibendrinimas Visi elementai buvo gana informatyvis
Pozityvus | visi pakankamai informatyviis

Vieno neisskirciau, visur iSsamis apraSymai

Viskas po biskj, reikia gido

I visy parodos elementy galima suzinoti daug

informacijos

Kad senovéje zmonés daug sugalvodavo, kaip ka

pasidaryti.

Amatininkystés pradzia

Lietuva iki Kristaus

Zemdirbyste

nezino

Negatyvus | hicko

Nieko konkreciai i$skirti negalim
Joks

Nieko konkreciai i$skirti negalim
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Rekonstrukcijos

atkurti drabuziai

kalavijo / kardo

balty genciy aprangos rekonstrukcijos

Ribai

senoviné apranga

drabuziai

Apranga, detalés. Pvz., vieni su kailiu puosési, kiti ne
Apranga

Drabuziai

Kalavijai

daugiausiai zitiréjau kardo rekonstrukcija
Aprangy rekonstrukcijos

Apie kalavijo gaminima ta vieta. Ten ir filmas, ir
rekonstrukcija.

Vaizdo jrasy medziaga

filmas apie kursiy kalavija
video apie kalavijo gamyba
filmas apie kalavijo gamyba
vizualinés medijos

filmukai

Kardo gaminimas, video
Filmas apie kardo gamybg
Filmuota medziaga

Video

Video apie kalavijo kalima
Apie kalavijo gaminima ta vieta. Ten ir filmas, ir
rekonstrukcija.

Filmas apie kalavijo gaminima.

Garso jrasai

Klausé

informacijos daugiausiai gauta i§ garso jray
klausymo stendai

Igarsinimas suteikia labai daug informacijos
LNM LT programelé

Virtualus gidas

Garsiniai paaiskinimai

audiogidas

audioinformacija prie eksponaty
Jgarsinimas

Klausymas [garso jrasy]

Garso jrasai

Garsiné informacija

Garso aiskinimai

151




Mikrofone girdimas pasakojimas

pavaizduoti Zemélapiai

Prie kiekvieno eksponato yra aprasymai, kurie ir suteiké
pagrinding informacija.

Zemélapiai su pazymétomis genéiy gyvenamosiom
teritorijom.

Skaité

ApraSymai

genciy Zemélapiai

AprasSymai ir stendai | Zemélapiai

aprasSymai

paaiskinamosios lentos

Aprasymai

Su paaiskinimais

Uzrasai

Stendai

Aprasymai

angly kalba

Segtukai, sagés

jrankiai pagal gentj

kaulai; auskarai

medzioklés priemonés

Gelezies dirbiniai

1Skasenos, radiniai

Monetos; labiau Romos provincijos
papuosalai, monetos

Objektai

Ten, kur pirmame aukSte buvo galima paimti
daiktus, labai idomus jausmas

Archeologu kasyba (pasibandyti)
Interaktyviis

Zaismo elementas
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8 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

5. Ka aptaréte su kartu atvykusiais Seimos nariais / draugais / Kitais

lankytojais?

Apibendrinimas
Pozityvus

Negatyvus

Visi eksponatai buvo aptarti
labai patiko, viska aptaréme, senoveés buitj
visg ekspozicija

dauguma eksponaty

Visus ekspozicijos elementus
Aptariné¢jome viskg

viskas

viska

kad labai patiko

dar nespéjome aptarti

dar apklausim

4 nieko

Zaismo
elementas

Aiskinomés su vaikais, kas yra archeologija

apie archeologijos profesija

Aptaréme archeologu darba

Aptaréme nematytus eksponatus, ju realy dydj; kalaviju
aukstj iki 149 cm

Kad astriis kalavijo aSmenys pasirodé (eksponato, kurj
buvo galima paliesti).

Sanskrito kalba

Aptarém, kad senovéje Zmonés buvo labai protingi. Jie su
paprastais dalykais tiek visko prisidarydavo!

Irankiy paskirtis
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Objektai

monetas, drabuzius, ginklus

drabuzius, papuosalus

kalavija, papuosalus, kostiumus
drabuzius, palaikus, urnas, ginkluote
papuosalus

papuosalus ir drabuzius; briedzio galva, medinius apeiginius
drozinius

gyventojy apranga

apie kardus, drabuzius

Apranga, papuosalus, ginklus

Puodus, namy apyvokos daiktus, aprangos detales
Apranga, indus, kapaviete

Balty drabuziai

Tautinius drabuzius

Papuosalus, laivus

Apranga, papuosalus

Drabuzius ir aksesuarus. Buities jrankius.
Ribus

Lobj

Papuosalus

Drabuzius, jrankius, puodus

Apranga pagal radinius

Aprangos detalés

Procesai

Kaip kalamas kalavijas

Kaip gyveno, rengési ir kur dirbo

Apie senove, kaip gyveno

Kokia Lietuvos istorija

Kaip zmonés anks¢iau gyveno

kaip gyveno senovés lietuviai

kuo skiriasi kalavijas nuo kardo

drabuziy jvairové, kuo skyrési

Aptarinéjom archeologinius sluoksnius

skirtingas balty aprangas, jy skirtumus ir panasumus
kalbéjom apie tai, kaip anks¢iau Zzmonés gyveno
Laidojimo tradicijas, skirtingas pagal laikotarpj

Kad zemaiciai buvo ne Lietuva

Dar aptarsime, bet Siaip daug apmastymo arimo temomis
Aptaréme dabartinés savo gyvenamos vietoveés padeétj kadaise
gyvenusiy balty genciy atzvilgiu
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Praeities
vertinimas

Aptaréme, kad senovéje jrankiai ir ginklai buvo labai
primityvis, o dabar viskas labai modernu.

Apyrankiy dizainai, kaip buty galima pritaikyti detales
Siuolaikinéje madoje. Nustebino, kad kardas ir kalavijas
skiriasi. Taip pat jo parametrai.

Papuosaly patoguma

kad labai grazu ir kad tokie dalykai senovéje buvo
Artefakty kokybe

senove, kad mazai Zinojo

Eksponavimas

kalavijo rekonstrukcija video
Muziejaus estetikg
Pakeitimus muziejuje

Skirtingo
amziaus grupiy
tyrinéjimas

Vaikas klausé, kad yra prie§ Kr. ir po Kr.
su siinumi aptaréme miisy protéviy gyvenimo biidg
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9 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

6. Kokius veiksmus atlikote ekspozicijoje?

52
sudéliojo délione

48 zitréjo filmuota medziaga

47 kilnojo objektus

43 ieSkojo smélyje Sukiy

37 jjungé garso aiskinimus

2 skaité apraSus

Aptarinéjom

Grozéjomés ir atidziai klausémeés ir labai sudomino garso
atmosfera

Fotografavo

Pasinaudojo suoliukais pailséti

Skaite, aptarinéjo

Siek tiek skaitéme apie ekspozicijos objektus

Diskutavo

Laiptai

Nieko

Kita
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10 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

6.1. Kodél aktyviis elementai svarbiis / nesvarbiis?

Jie svarbiis, nes daug aiskiau, kai ne tik zidiri, bet ir gali
pabandyti.

Svarbiis, nes lengviau viska suprasti. Vaikai uzsiéme.
Prisilietus galima gauti daugiau informacijos apie
medziaga, svorj, faktiirg

Padeda save jsivaizduoti naudojant tuos daiktus
suteikia daugiau informacijos, jdomu

Taip galima labiau suprasti

Padeda suvokti

svarbis, nes padeda atrasti istorija jdomiai

Jie suteikia dar daugiau informacijos apie paroda
Padeda pajusti, jsivaizduoti ty laiky kasdienybe

jie leidzia geriau suprasti atpasakojama informacija
interaktyviis elementai svarbiis

Padeda jsiminti istorinius objektus.

Nes lieti, labiau jsimeni.

Padeda jsiminti Geriau jsimenama informacija; jJdomiau vaikams.
labiau jsidémima

Geriau jsimenama informacija

Jausmo déka pazinimas

Suteikia ne tik informacija, bet ir pojucius
smagu, kai galima paliesti daiktus

Padeda pajausti | matyt, svarbis, kad patirty

Padeda pajusti, jsivaizduoti ty laiky kasdienybe
galima pajausti

patiems pajusti, paciupinéti

Sudomina; rekonstrukcija parodo, koks daiktas buvo
Jtraukia, sudomina
Padeda sudominti | vigj aktyviis elementai svarbiis

zaidimo forma padeda suzinoti kazka naujo
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Padeda vaikams

Tikriausiai labiau naudinga vaikams, kaip interakciné
priemoné arba suaugusiems, itin susidomeéjusiems,
norintiems iSties suzinoti kazka.

Geriau jsimenama informacija; jdomiau vaikams.
Svarbiis, manau, ypac¢ vaikams, kuriuos sudominti
muziejais néra lengva

svarbiis vaikams, nes jie mokosi ir lytédami

Nesuteikia vertés

Tokiy ekspozicijy neaptikome.
Nieko
nelabai
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11 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

7. Kas labiausiai Jums nepatiko?

Apibendrinimas

Pozityvus

19 néra to

11 viskas patiko

6 nieko

Viskas gerai

viskas buvo idomu

lyg viskas gerai

tokio dalyko nebuvo

tokio nebuvo, viskas nustebino ir patiko
Dziugino tai, kad labai naudingai, maloniai praleidome
laika.

viskas patiko (tik neveiké zaidimas)
nebuvo

Negatyvus

Viskas

Muziejaus tkis

3 Salta

1 vésoka

Laiptai

Dar kavos noréjosi.

Ekspozicija

ApraSymus skaityti, nes per toli padéti; labiau
paskirstyti apraSymus

gal mazoka paroda

Maza paroda

Per mazai :)

Smulkios nuolauzos

Galéty biiti didesné eksponaty jvairové.
Labai vienodas antras aukstas.
kalavijas; kostiumai

Kaukolés

Valtys
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Zaismo elementas

uZdaryta smélio dézé

viskas patiko (tik neveiké Zaidimas)

uzdaryta smélio dézé [darbuotojos buvo uzdariusios,
nes bijojo, kad daug vaiky prikapstys]

daugiau noréjosi interaktyviy eksponaty
Neveikiantys (sugede) parodos eksponatai. Jeinant
galéjo pasialyti audiogida.

Per mazai interaktyvios veiklos vaikams.

Galéjo daugiau filmy biti ir kitokiy tokiy dalyky.
Nes daug uz stiklo. Dar kavos noréjosi.

Socialiné aplinka

démesio nenulaikantys vaikai

Triuk§maujantys vaikai

Nepastebéjom trikumy, bet ekspozicijos lankytojy
anketos klausimai nelabai vertingi (kai kurie).
anketos pildymas :)

160




12 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

8. Kas Jus Siandien muziejuje labiausiai pradziugino?

Apibendrinimas

Pozityvus

2 viskas

viskas jdomu, ¢ia pirmg karta

tai jJdomu

mugziejus visada dziugina

¢ia buvome pirma karta, tai viskas jdomu

Visas laikas buvo dziugus

dziaugémeés, kad ir toliau tiriama Lietuvos genciy
istorija

Kad vaikai taip pat domisi istorija

Puikus oras, paslaugi darbuotoja

darbuotojy démesys, ypa¢ malonus bendravimas
Buvo daug Zmoniy, tai atrodé, kad visi domisi
muziejumi ir istorija.

Svara, tvarka, agid

tévui $varts tualetai

veésu

Negatyvus

5 nieko

Ekspozicija

Estetinis pateikimas

Informacijos gausa

eksponaty gausa

ekspozicijy gausa

labai graziai jrengtas muziejaus interjeras
muziejaus interjeras

kad ekspozicija gali apzidiréti ir aklieji
Idomu, kokius buities rakandus naudojo, kaip
vystési gentys.

kad nebuvo nuobodu; manéme, kad tik Sukes ir
piliakalniy radinius rasime

Grazu.

Kad baltai buvo kieti!

Aiskus ekspozicijos iSdéstymas

tvarkingas, informatyvus pateikimas
Audiojrasai

garso jrasai
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audiogidas

Konkretiis objektai

senoviniai drabuziai, valtys

valtys

kalavijas

Ragas-gertuve

laivai, senoviniai drabuziai
Atgaminta apranga atskiry vietoviy
Balty drabuziai ir elnio lazda
Detaliai atkurta apranga

Apdarai, kurie primena $iuolaikinius
Papuosalai

Nidos radiniai

Patranka

Pamatyti lietuviskus ilguosius.
Manekeny Sukuosenos

kad turime daug idomiy rasty daikty

Nemokamas lankymas

kad nemokamai

nemokamas j&jimas

Galimybé daugiavaikei Seimai nemokamai
paskutinj ménesio sekmadienj apsilankyti
muziejuje

nemokamas apsilankymas

galimybé aplankyti muziejy nemokamai
Nemokamas apsilankymas

Nemokamas muziejy lankymas
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Zaismo elementas

SiuolaikiSkos ekspozicijos pateikimas
edukacinés erdveés

kad galima buvo paliesti atviros parodos
objektus

galimybé paliesti, klausyti

galima Ciupinéti, ieSkoti lobio

kad galima liesti kai kuriuos eksponatus
interaktyviis pasakojimai
Interaktyviis eksponatai

Interaktyviis objektai

Interaktyvios veiklos (délioné ir kt.)
senoviniy ZodZiy Zaidimas

délioné

pritaikyta vaikams, sutvarkyti tualetai
sméliuko kasinéjimas

smélio uZsiémimas vaikams

Smélio dézé

Vaikui — smélis

smélis

smélyje ieSkojimas Sukiy

vaikus — archeologinis darbas

ieSkoti smélyje Sukiuy, liesti parodos objektus

Pradziugino, kad ekspozicijas galima
perzitiréti su vaikais. Jiems yra padaryti
kampeliai su uzZduotimis.
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13 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU
ANALIZE

9. Kuo doméjosi Kkiti lankytojai / Seima, draugai?

6 Viskuo

visais eksponatais

vaikui buvo jdomu viskas

doméjosi eksponatais ir aplinka
Doméjosi viskuo

viskg apzitiréjome

apéjome visg ekspozicija; buvo jdomu
istorija

Apibendrinimas

Pozityvus

2 balty gentimis
eksponatais

Negatyvus | 3 Nieko

¢ia bendra nuomoné
kartu buvom, tuo paciu
tuo paciu

tuo paciu, kuo ir mes
neatkreipiau démesio
Apklausa atlikta kartu
Tuo paciu

Vienas atvykau

Neutralus

labai noré¢josi liesti viska

vaikai garso instaliacijomis

délione

Smélio ekspozicija

Sméliu

smélio radiniais

Zaismo elementas Archeologinémis iSkasenomis

Vaikui patiko ieSkoti smélyje Sukiy ir kity
daikty.

Vaikai doméjosi sméliu ir ten pasléptais
daiktais.

Zaidé smeélyje, Ziaréjo filma kaip ir mes.
mama tik prizZiiréjo
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Technologijos

Video
Video apie ginkly gamyba

Objektai

Moliniais dirbiniais

papuosalais

kalavijais, kostiumais, papuosalais
pilies maketu, ginkluote, apeiginiais puodais,
zyniy lazdomis ir pan.
kaukolémis, dantimis

Maketai namy

Apranga, papuosalai

Zmoniy tradiciniai drabuZiai
Senovine apranga

Ribais

Irankiais

patiko drabuziai ir puodai, dar papuosalai.
Iskasenomis

Zuvy spastais (paveikslas)
Kalavijai, griauciai

Ieciy antgaliai ir kt.

Riteriy ginklai

monetomis, ginklais

Palaikais, ginkluote

vyras ginklais; dukra papuosalais
ginklai
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14 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

10. Kuo skiriasi galimybés tyrinéti pirmo ir antro auksty ekspozicijas?

Apibendrinimas

Neutralus

6 Nezino

5 niekuo

nepastebéjau skirtumy

nepastebéjau

abi jJdomios

abi skirtingos, bet jJdomios

idomu visur

Man nesiskyré, nes labiau zitréjau objektus
erdvés skirtumas

nelabai kuo skiriasi. Viskas gerai ap$viesta ir to
uztenka.

Istoriniai laikotarpiai

antram daugiau smulkiy eksponaty, pirmam daugiau
istorijos pries Kr.

3 amziais

laikotarpiai skirtingi

3 laikotarpiais

pirmam ankstyvasis laikotarpis, antras aukstas
vélyvasis iki Lietuvos susikiirimo

antrame aukste yra gelezies amzius

Antrame aukste naujesni radiniai

skirtingy laikotarpiy eksponatais; ledynmetis ir metalo
amzius

Pirmame aukste paleolitas ir istoriniai laikotarpiai;
antrame gentys ir jy apranga

Pirmam aukste suteikia galimybe pazvelgt i pacia
pradzig miisy istorijos

daugiau antram aukste, kad Zmonés gyveno senovéje
Pirmame aukste buvo galima suzinoti daugiau apie
buitj ir gyvenimg. Antras aukstas daugiau apie
visuomene

Skirtingos temos

Pirmame aukste skirtingi amziai: akmens, zalvario,
gelezies; antrame — balty gentys.
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pirmame daug ginkly; antrame daug papuosaly
antrame daugiau apie riibus, aksesuarus ir pan.
Pirmas aukstas apie archeologija ir iSkasenas
Objektai antrame daugiau visko

Antras aukstas labiau apie buitj.

Antram aukste labiau etnografija, pirmam —
archeologija.

Zaismo elementai

pirmame aukste yra daugiau galimybés liesti, tyrinéti
kad pirmame galima paciupinéti

pirmame aukste geriau, kad galima kai ka liesti
antram aukste maziau lietimo elementy
antrame aukste galima tik zitreéti

Pirmame aukste galimybé liesti eksponatus
Lietimas

Pirmam paciupinéti daiktus patiko

Pirmame aukste daugiau lieciamy daikty
Antrame aukste nieko negalima liesti

pirmam daugiau patirti, antram tik zidiréti

lietimas

pirmame aukste daugiau patyriminiy eksponaty
Pirmame aukste galima daugiau kg paciupinéti ir
paklausyti.

Pirmam aukste ¢iupinéti, antram tik stebéti.
pirmas aukstas — liesti, antras — stebéti.

pirmas aukstas yra interaktyvesnis

Pirmam aukste daugiau interaktyviy eksponaty
Pirmame aukste daugiau interaktyviy priemoniy
Pirmame daugiau interaktyvumo

yra klausymas [audiogidas], galima ieSkoti smélyje
Antram aukste maziau veiksmo, ¢iupinéjimo

Gal antram aukSte maziau tokiy dalyky, kur iSbandyti
interaktyvumas gali.

Antram aukste daugiau jtraukiancio turinio [pagal
visos anketos atsakymus, atrodo, kad turi omeny
pirma]

Pirmas aukstas yra labiau interaktyvus.

Pirmo labiau interaktyvi, jtraukianti

Pirmame aukste daugiau interaktyviy eksponaty, antras
aukstas daugiau vienodas
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pirmas geresnis, nes labiau suprato

Pirmame aukste daugiau skaitomos informacijos
Antrame daugiau vizualizacijos, abu aukstai
tyrinéjimui patogiis

pirmo auksto daugiau pateikta audio, veiklos,
informacijos, antram tik vizualiné medziaga
pirmame aukste patiko edukacija vaikams, jiems
aiSkiau

informatyvumas

Pirmas aukstas informatyvesnis
Daugiau veiklos, informatyvumas
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15 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

12. Jei lankétés su vaikais, kuo jie doméjosi?

Apibendrinimas

du vaikai tyrinéjo

trys vaikai tyringjo

du vaikai apzitirinéjo eksponatus, zZitiréjo visus
eksponatus

trys dukros — viskas joms jdomu

vaikas doméjosi viskuo

vaikui viskas patiko

vienas vaikas doméjosi viskuo, i§skyrus aprangas
du vaikai galéjo patyrinéti

apziiirinéjo ekspozicija

Objektai

dukrai labiausiai patiko antro auksto balty genéiy
apranga ir juvelyrika

du vaikai dom¢josi aprangy ekspozicija
du vaikai dom¢josi maketais

trys vaikai labiausiai dom¢josi ginkluote,
rekonstrukciniais riibais

vienas vaikas doméjosi ginklais

vaikas apzitrinéjo kirvukus ir kardus
vienas vaikas ginklais, papuosalais

du vaikai ginklais

kaukolémis

papuosalais, kalavijais

vezimu pirmam aukste

tyrinéjo drabuzius, fosilijas

drabuziais, buitimi

zitréjo ginklus

papuosalais, kalavijais

Zaismo elementas
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Vaizdo ir garso jrasai

du vaikai zitiréjo filmuota medziaga, klausési jrasy
ziuréjo filma

su vienu vaiku, zitiréjo filma

du vaikai garso jrasais

klausé jrasy, klausé informacijos

du vaikai klausési garso gido; jgarsinimus

du vaikai klausési garso instaliacijy; audiogido
garsiné informacija

pasakojimais

su vienu vaiku, kuris labai susidoméjo, isklausé visg
garso gida

vaikas klausési gido

garsiné informacija

vaikas klausési garsinj gida

Lietimas / interaktyvumas

du vaikai lieté objektus

vaikas doméjosi lieCiamais elementais
iSbandé visus galimus eksponatus

dviem vaikams jdomiausia kur galima dalyvauti
betarpiskai (liesti, Ciupinéti)

su vaikais ¢iupinéjo, kasé

doméjosi jrankiais

interaktyviais eksponatais

du vaikai doméjosi vaikams padarytomis
uzduotélémis

fotografavosi

Délioné

vaikas déliojo déliong

7 vaikai uzsiémé délione, visokiais niekuciais
du vaikai déliojo déliones

déliojo déliong

vienas vaikas déliojo déliong

trys vaikai délione

du vaikai déliojo déliong

deliojo déliong
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Smélis

du vaikai daugiausia sméliu

trys vaikai zaidé smélyje

dvi dukros kasinéjo smélj

du vaikai kasinéjo smélj

ieskojo smélyje Sukiy

su vienu vaiku, kuris kasinéjo
kasé

du vaikai sméliu, lobiu

vaikas sméliu

vienas vaikas sméliu

du vaikai sméliu

vaikui patiko ieSkoti lobio smélyje
vaikas kasinéjo smélj

trys vaikai sméliu

du vaikai labiausiai smélio déze
vaikui patiko kapstytis smélyje ir ieskoti iskaseny
du vaikai kasinéjo smélj

trys vaikai kasingjo
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16 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

14. Kodél Siandien atvykote j muziejuy?

Planuotas vizitas

Nes sveciui i§ kitos Salies jJdomu

Labai noréjosi dvasinio peno :)

planavome i§ anksto

Nes jdomi paroda pasirodé, niekad nesame ¢ia buve
nes jJdomu

Seniai planavom, pasitaiké proga

kad susipazinty labiau su savo lietuviskomis Saknimis
noras aplankyti prie miisy Lietuvos istorijos
Noréjau prasmingo apsilankymo

seniai planavome aplankyti

savo noru ir pasitaiké galimybés atvykti
suplanuotas laikas

seniai lankési

Laikas su Seima

kad praleistume laika su Seima

nor¢jo dieng praleisti turiningai su Seima
savaitgalis su Seima

Seimos diena

Su stinumi pamatyti kazka naujo
Atvykom su Seima | miesta

Savaitgalis, laikas su Seima

BandZziau sudominti vaikus istorija
vaikai nor¢jo j Gedimino pilj, grj$ dar
Nor¢jome vaikams parodyti muziejy

Laisvalaikis

Nusprendéme taip praleisti laisvalaikj
Nes pramogauju
laisvalaikio praleidimui
nes savaitgalis

man laisva diena

turéjo laisvo laiko
ISeiginé

turéjo laisvo laiko
Savaitgalis

kartu praleisti laika
Atvykome | Vilniy
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Neplanuotas apsilankymas

Lankémeés Gedimino pily, buvome Salia
taip sutapo

pasitaiké proga

netycia

netikétai uzsukau

Nemokamas lankymas

37 nemokama diena

paskutinis ménesio sekmadienis, lankome keleta
muziejy

Paskutinis sekmadienis, noréjau praleisti muziejuose
Mes senjorai, labai maloni §iandien muziejy lankymo
diena.
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17 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTOS ANKETOS DUOMENU

ANALIZE

Motyvuoty muziejaus lankytoju anketos analizé pagal Zaismo ir
jsitraukimo sasajas

Grupé Aktyvios veiklos jvardijimas Veiksmas Zalfmo
raiska
vyras Pradziugino Sudéliojo Aptaré sanskrito | Sanskrito praktiné
ir moteris interaktyviis déliong; jjunge kalba aptarimas
[vienas i§ ju | objektai garso susijgs su
uzsienietis] aiskinimus; fiziniu
zitréjo filmuota veiksmu
medziaga.
moteris Kad integruotos Pirmas aukStas Jjungé garso Garso praktiné
informacinés informatyvesnis | aiSkinimus; aiSkinimai
technologijos zitir¢jo filmuota | susij¢ su
medziaga. fiziniu
veiksmu
moteris Aktyvis elementai | Sudéliojo Kad astras AStrumas praktiné
ir vyras tikriausiai labiau deliong; ieskojo | kalavijo vertintinas tik
naudingi vaikams | smélyje Sukiy; aSmenys fiziskai
kaip interakciné kilnojo objektus; | pasirodé palietus
priemoné arba zitréjo (eksponato, kurj
suaugusiems, itin | videomedziaga; | buvo galima
susidoméjusiems, | Siek tiek paliesti).
norintiems isties skaitéme apie
suzinoti kazka. ekspozicijos
objektus.
moteris Aktyvis elementai | Kilnojo daugiausiai Fiziskai praktiné
sudomina; objektus; zilir¢jo | zitréjau kardo kilnojo
rekonstrukcija filmuota rekonstrukcija objektus
parodo, koks medziaga
daiktas buvo
moteris Svarbiis, manau, Antrame daugiau | Ziiiréjo Nenurodo teoriné
ypac vaikams, vizualizacijos, videomedziaga | jokio fizinio
kuriuos sudominti | abu aukStai isitraukimo
muziejais néra tyrinéjimui
lengva patogiis
moteris Aktyviy elementy | Pirmame aukite | Zitirgjo Nenurodo nenustatyta
ir vyras reik§meés nenurodo | daugiau videomedziagag | jokio fizinio
isitraukimo
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skaitomos

informacijos
dvi moterys | Aktyviy elementy | Sudéliojo Nudziugino, kad | Aktyvus praktinis
reikSmes nenurodo | déliong; jjunge galima kai fizinis
garso kuriuos jsitraukimas
aiskinimus; eksponatus
kilnojo objektus; | liesti, ir
ziliréjo nepatiko, kad
videomedziaga; | uzdaryta smélio
grozéjomeés ir deze
atidziai
klausémes ir
labai sudomino
garso atmosfera
Studente Aktyviy elementy | jjunge garso Nustebino Fiziskai praktiné
ir studentas | reik§més nenurodo | aiskinimus; kalavijo ilgis; kilnojo
kilnojo objektus; | aprangos objektus ir
zitiréjo video rekonstrukcijos | garso jrasy
ausines
Lankytojy grupés su vaikais
Seima Aktyviy elementy | du vaikai liete, Pradziugino, kad | Fizinis praktiné
su dviem reikSmes nenurodo | kilnojo objektus, | galima buvo isitraukimas
vaikais zitir¢jo ginklus paliesti atviros
parodos objektus
Seima Aktyviy elementy | kilnojo objektus, | du vaikai Fizinis praktiné
su dviem reik§meés nenurodo | zitréjo video apzitrinéjo jsitraukimas
vaikais eksponatus,
drabuzius,
fosilijas
Seima Aktyviy elementy | ieskojo Sukiy Visi elementai Fizinis praktine
su dviem reikSmeés nenurodo | smélyje, jjunge buvo labai jsitraukimas
vaikais garsinius informatyvis.
paaiskinimus; Igarsinimas
kilnojo objektus; | suteikia labai
Ziliréjo daug
videomedziaga informacijos.
Moteris su | Aktyviy elementy | sudéliojo Du vaikai Fizinis praktiné
dviem reik§meés nenurodo | déliong; jjunge klausesi jsitraukimas
vaikais garso aiskinimus | audioinstaliacijy;
audiogido;
déliojo déliones,
fotografavosi
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Moteris ir | Aktyvis elementai | ieskojo Sukiy Pradziugino Fizinis praktiné
trys vaikai | svarbis, nes smélyje, jjungé sméliuko jsitraukimas
padeda atrasti garsinius kasinéjimas, o
istorija jdomiai paaiskinimus; antrame aukste
kilnojo objektus; | galima tik zitréti
zitréjo
videomedziaga
Seima su Aktyviy elementy | Aktyviy veikly vaikas dom¢josi | Nenurodo nenustatyta
vienu vaiku | reik§més nenurodo | nenurodo viskuo jokio fizinio
jsitraukimo
Vyras Aktyviy elementy | leSkojo smélyje | dvi dukros Fizinis praktiné
su dviem reik§meés nenurodo | Sukiy kasinéjo smélj jsitraukimas
vaikais
Seima su zaidimo forma ieskojo Sukiy; Pirmam aukste Fizinis praktiné
vienu vaiku | padeda suzinoti kilnojo objektus | daugiau isitraukimas
kazka naujo interaktyviy
eksponaty,
vaikas domeéjosi
ginklais
Seima su Aktyviy elementy | ieskojo Sukiy; du vaikai sméliu, | Fizinis praktiné
dviem reikSmes nenurodo | jungé garso lobiu isitraukimas
vaikais aiskinimus; pirmame aukste
kilnojo objektus; | daugiau lieCiamy
zitiréjo video elementy;
labiausiai
isiminé smelj su
radiniais
Seima su Geriau jsimenama | Sudéliojo Kadangi buvome | Fizinis praktiné
vienu vaiku | informacija; déliong; ieskojo | su vaiku, tai isitraukimas
Pirmo auksto Sukiy; jungé nustebino, kad
ekspozicija labiau | aiSkinimus; vaikams yra
interaktyvi, kilnojo objektus; | padaryta
itraukianti, antro SKAITE; idomios veiklos,
informatyvi. APTARINEJO | kuri leidZia
téveliams
apzitréti ramiai
ekspozicija.
Dvi Aktyviy elementy | ieskojo Sukiy vaikui patiko Fizinis praktiné
moterys, du | reikSmés nenurodo | smélyje; jjungé ieskoti lobio isitraukimas
vyrai ir garso smélyje
vaikas aiSkinimus;
kilnojo objektus;
zitiréjo video
Dvi Aktyviy elementy | Sudéliojo Du vaikai gal¢jo | Fizinis praktiné
moterys, reikSmes nenurodo | déliong; ieSkojo | patyrinéti. isitraukimas
vienas Sukiy; kilnojo
vyras, du objektus
vaikai
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Seima Aktyviy elementy | Ieskojo Sukiy, du vaikai Fizinis praktiné
su dviem reik§meés nenurodo | jjungé garso ginklais, jsitraukimas
vaikais aiskinimus; interaktyviais

kilnojo objektus. | eksponatais,

kaukoleémis.

Seima su Aktyviy elementy | Du vaikai Pradziugino, kad | Fizinis praktiné
dviem reik§meés nenurodo | doméjosi ekspozicijas jsitraukimas
vaikais vaikams galima perzitréti

padarytomis su vaikais. Jiems

uzduotélémis ir | yra padaryti

papuosalais, kampeliai su

kalavijais. uzduotimis.

Atliko visus

veiksmus
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19 priedas

LANKYTOJU PUSIAU STUKTURUOTO INTERVIU ANALIZE

antro auksto
rubai.

paiko. Antram
aukste aiskiau
galima
apzitréti.

Interviu Apie Apie patikusj Apie Apie Komentaras
dalyvis / -iai apsilankymo elementa zaismo tyrinéjimo
motyva reikSme galimybes
Moteris su meégsta vaikscioti | Ekspozicija | Negali Kuo skiriasi Gerai, kad yra
paaugle dukra | po muziejus, ju patiko, ypa¢ | pasakyti, pirmo ir antro audiogidas, tai
toks bendras rubai, nes negalvojo, auksto galima daug
laisvalaikis labai jdomu | bet dabar tyrinéjimas, suzinoti.
pamatyti, populiaru nepastebgjo,
kaip muziejuose bet klausési
anksciau irengti kazka | audio, tai visur
atrodé vaikams. buvo jdomu.
Zmones.
Dukrai irgi
patiko.
Du vyrai ir pirma kartg Patiko riibai, | Vaikams Pirmam aukste | Neturi laiko,
dvi moterys apsilanké, nors idomu svarbu, kad daug visokiy nes dar reikia j
Siaip specialiai palyginti. biity kuo dalyky, kur kitus muziejus
istorija nesidomi. uzsiimti. galima paliesti, | suspéti. Aisku,
Bet pamatyti vis antram aukste gerai, kad yra
tiek reikia, grazis nemokamai,
suzinoti apie manekenai su visai jdomu
miisy praeitj. senoviniais daugiau
rubais. apzitiréti.
Viena moteris | Aisku, daug Bet jai patiko | Matyt, Pirmas aukstas | Nezino, ar jos
zmoniy, gal kita | apsilankyti, kazkam jai tamsesnis, atsakymai kam
kartg ateity dar nors labiau svarbu bet ten yra bus jdomds ir
ramiau pazitréti, | domisi vaikams naudingi.
bet kiek maté, tai | menu. dalyky, maté,
idomu, ypac kad jiems
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Moteris ir ¢jo 1 Gedimino Pragjo, Pirmam Antram aukste | Nustebino, kad

vyras kalng ir uzsuko, | pazitréjo, aukste atsimena vyrai ir vaikai
nes nickad néra | teksty daug | visokiy drabuzius. turéjo tiek
buve. Istorija neskaité, nes | aktyviy Tikrai gerai, papuosaly. Bet
domisi kaip ir vis tiek dalyky yra, kad gali taip nezino, ar jei
visi, ne pamirsta maté, kad pamatyti, kaip | Siandien taip
specialiai, bet viska greitai | Zmonés anksciau apsirengusius
prie progos. Kiek | (juokiasi). uzsiéme. atrodé. pamatyty, ar
mokykloje Tik jJdomu Gerai, kai atrodyty
mokesi, tiek i§ ispudj turi laiko, graziai.
esmes ir zino, susidaryti. gali
dar | muziejus Patiko, kad pasizaisti.
nueina, kartais greitai apéjo, | Maté, kad
dokumentiniy nepavargo. vaikai smélj
filmy pazitiri. kasinéjo.

Dvi senjorés | karts nuo karto patiko, pirmam aukste | abi sutar¢, kad
susitinka kavos atsimena yra vaikams labai gerai
mieste, pries tai | gintarg ir smélio dézé. tokie rubai, kad
nueina kur nors | rabus. Tai jie gali Jjaunimui
dar Siandien jau pakasti, parodyty tokius
pasikulttrinti. taip niekas paiedkoti lobio. | drabuzius. Cia

nevaiksto. Ar Antram aukste | juk misy
norétumeét viskas skirta praeitis,
pasimatuoti? labiau zitréti. tradicijos.
Abi

susizvalgo ir

pradeda

krizenti.

Sako: o ka,

gal ir visai

nieko buty.

Mama su trim | bando patiko, kad gerai, kai yra | smagu buvo kai buvo

dukrom savaitgaliais vis | smagiai kartu | kas vaikams. | visur, bet mazos, tai buvo
kazkur galéjo laika | Nes jei jos pirmam auks$te | labai sudétinga.
nuvaziuoti. praleisti. neturi kuo daugiau yra kg | Viena augina

uzsiimti, tai veikti keturias dukras.

negali
normaliai
uzeiti. Vaikai
skuba arba
turi zitréti,
kad ko
nesugadinty,
neliesty.

Dabar jau
lengviau gali
eiti kultarintis,
kai visos
paaugo.
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Viena moteris | pirma karta Sitam | nors ir dazniau tai pirmam aukste | gal kai paaugs
muziejuje. Pati i§ | skubgjo, bet | dabar su jam bity, ka stinus, tai bus
Klaipédos darbo | vis tiek spéjo | Seima kur veikti. lengviau
reikalais. susidaryti i$siruosia. keliauti.
Archeologija ispudj. Visai | Todél jai
nesidomi, até¢jo i | jdomu. svarbu, kad
funikulieriaus bty kuo
kiema. Netikétai uzimti vaika.
uzsuko, eidama Dabar tai yra
ziuiréjo ir mate, svarbiausia,
kas patikty stinui. vaikui
ketveri, néra
lengva
muziejuose.
Viena moteris | sake, kad ji ne Patiko, Nepastebéjo | pirmas aukstas | labiau patinka
specialiste, tai grazu. Ypa¢ | nieko, galir | tamsus. Antram | vienai
nieko negali ribai. Labai | svarbu Sviecia ir muziejuose
pasakyti. idomu vaikams, nors | daiktai vaiks¢ioti ar kai
Lankosi pazitréti, kai daug grazesni. nedaug zmoniy.
muziejuose, bet, | kaip atrodé. | vaikuy, tai ir
zinot, a§ Gerai, kad triuk§mo
inzinerinio aprengé daug.
i$silavinimo. manekenus,
Nesu istoriké ar | nes kai
meno Zinove. daiktai
padéti, tai
sunku
suprasti.
Ukrainieté Eina visur, net Pati vertina, | Gerai, kad Antram tik kazkur reikia
moteris su nesvarbu, koks kad vaikui ¢ia yra peréjo, nes eiti, reikia
ikimokyklinio | konkreciai labiausiai kazkas vaikui tie riibai | kazka veikti.
amziaus muziejus, svarbu | patiko riteriy | vaikams, nes | vienodai, darir | Tai lankosi
vaiku vaikg uzimti. kalavijai ir kitaip sunku | viskas uz muziejuose,
smelis. Jai tai | su jais stiklo. jiems
rubai ir lankytis. Paziur¢jo ir valstybiniuose
papuosalai, Svarbu, kad | viskas. Tai nemokamai.

bet vaikui,
tai, zinot,
nelabai
idomu.

vaikui buty
jdomu ir kuo
uzsiimti.

pirmas aukstas
geriau buvo.
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Moteris ir nieko daug apie | buvo jdomu | Maté¢, kad yra | Pirmas aukstas | mégsta
vyras i§ $ita muziejy pamatyti, jvairiy ne taip jsimin¢, | muziejus. Taip
Norvegijos nezinojo, bet ypaé antram | veikly, bet tamsus. Ten galima pazinti
visur nuvyke aukste Sikart daugiau apie Salies kultiirg.
bando aplankyti | jdomu. nesigilino akmenis, Idomu
istorijos ir meno Siaip tai labai | antram aukste palyginti su
muziejus. Nes gerai, kai yra | aiSkiau. Graziis | savo Salimi. I$
kitaip reikty gal tokiy visokiy | radiniai. Siaip
knygas skaityti. uzduociy ir daugiausia
Tada ne taip veikly muziejuose
jdomu. Gyvai vaikams. visko gali
pamatai, tai Jiems tai jau pamatyti.
idomiau. ramiau Susidarg
patinka planelj, kg dar
pavaikscioti, nori pamatyti.
pazitréti.
Mergina su laisva diena, Pries Neisreiskia Pirmam aukste | Sako, kad
vaikinu, nemokamas atsakydami minties, daugiau nieko jie
studentai sekmadienis. susidairo, paguzcioja, akmeny, nei$mano apie
Nors sako, kad gal. antrame viskas | istorija, negalés
archeologija patiko. i§ metalo. Bet atsakyti |
specifiskai Idomu graziai atrodo. | klausimus.
nesidomi, pamatyti Ne viskas
studijuoja verslo | senovinius aisku, bet i§
vadyba ir daiktus. esmeés smagiai
filologija, bet Apranga praleido laika.
jdomu pamatyti | atsimena.
senovinius
daiktus.
Seima su Seimos Taip, patiko | Greitai Greit pragjo, Reikia eiti,
dviem savaitgalio smeélis. Bet perbégo, tai nepastebejo skubeti. Bet
mazameciais | iSvyka. Anketos | ¢ia apaCioje. | labai visko skirtumy, gal jusy vaikai
vaikais nepildé, nes su Kai be jy, tai | gerai temos smagiai
vaikais sudétinga | gali ramiai nepastebejo, | skirtingos, tyrinéjo? Na,
i$biiti vienoje apzitréti. Bet | neskaité. nespéjo jiems jdomu,
vietoje. reikia ir Nenori isigilinti. bet vis tiek
vaikams uzsilikti, kad reikia skubéti.
rodyti miisy | vaikai
istorija. O nepradéty
Cia, zitrékit, | oziuotis, tai
fojé yra toks | greitai jprate
gardelis, visur
galétumet lankytis.
padaryti
burbuliuky
vonia,
paliekam ir
einam
apzilreti
(juokiasi).
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SUMMARY

The role of play in enhancing engagement of visitors of different ages in
cultural heritage museums

In the context of museology, the terms play, gameplay, and
playfulness are all actively used, but in scientific literature, they are often
regarded as synonyms or overlapping in meaning. Empirical research on these
concepts? began primarily in children's museums and science centers,
establishing a historical association between the concept of play and its
effectiveness as a method for understanding the world and disseminating
science to young audiences and accompanying adults (Farmer, 1995; Judd and
Kracht, 1997; McManus, 1987; Dierking and Falk, 1994). The development
of the concepts of play and gameplay was influenced by two factors:
expanding the study of the significance of play for audiences of different ages
and the evolving educational and communicative goals of all types of
museums. Contemporary museums, influenced by the new museology
movement, have shifted their focus towards museum audiences (Ross, 2004),
emphasizing them as critical participants in the existence of memory
institutions. As memory institutions have expanded their activities from
cultural heritage preservation, restoration, and exhibition to active creation of
meanings, the relevance of the past for today’s society, and contributing to
societal well-being, these concepts have become increasingly important in
engaging, involving, and encouraging audience participation and co-creation.
In 2022, when the International Council of Museums (ICOM) adopted a new
museum definition, memory institutions further embraced a societal
orientation. They now aim to offer diverse experiences to audiences,
encompassing education, enjoyment, reflection on historical themes, and
knowledge-sharing. These changes in museum practices over recent decades
have also increased the need for interdisciplinary knowledge to understand
visitor dynamics and the interactions between institutions and their audiences.

Psychology and education sciences have identified characteristics
inherent in the behavior of playful individuals and recognized that engaging
in play deeply immerses them in freely chosen activities. Participation-based
museology theories have begun to evaluate play as a potential and effective
means for audiences to engage, learn, and enjoy (Lockman and Tamis-
LeMonda, 2021; Amodia-Bidakowska et al., 2020; Vogt et al., 2018). The
development of new museology theories and the establishment of
constructivist learning theories in education have contributed to the extension
of the concept of play and research on play-based communication in museums.
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Although the application of the play construct and playful processes in
communicating museum content and involving audiences in active learning
has become a popular method for developing exhibitions based on new
museology principles, the concept of play is not yet fully systematically
summarized, nor is there a consistent understanding of it across different types
of museums. There remains a lack of knowledge about how to define
expressions of play and gameplay in museums, as well as the role of play in
modeling audience behavior and/or communicating the content of various
museums. This is corroborated by a 2021 article analyzing the concept of play
in the context of American children's museums, which revealed that even the
museum type most associated with play lacks a unified institutional definition
that would help understand how professionals in children's museums perceive
the process of play within the museum (Luke et al., 2021).

The relevance of topic selected for this thesis is determined by the aim
to define the concept of play and its role in audience engagement within the
least explored context of cultural heritage museum exhibitions. This theme
becomes crucial for the field of museology, seeking not only to identify play
and games in museum exhibitions but also to assess the effectiveness of the
relationships between the modeled play behaviors and audience behaviors. In
this work, "play" is consciously distinguished from the term "game" to more
accurately understand the concepts of the play process and communication, as
opposed to the game construct, which is characterized by clearly defined rules
and often exists in a digital format, integrated into exhibitions through serious
games or technological solutions. In English-language literature, these terms
define different expressions of the play and game processes and states within
the context of museology. Therefore, this thesis is also relevant for justifying
and purposefully introducing above terms into the Lithuanian museology,
which would help define expressions and levels of play and games in a more
precise manner.

Since research on expressions of play and games in museums
distinguishes two essential applications, i.c.using physical games and
manipulable objects or integrating digital games/programs and technologies,
the distinction between play and game would allow for a better understanding
of which expressions dominate in different types of museums while also
helping to evaluate the reasons for the different distributions. For example, the
application of digital technologies in museums is one of the key elements
influencing audiences' cognitive engagement through the playful process;
however, a systematic analysis of empirical research articles reveals a
significant difference between different types of museums and different age
groups. New technologies have a considerable impact on learning in science
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and technology museums, but in cultural and art museum exhibitions, this
impact is only rated as moderately significant (Wei Xu et al., 2021). This may
be due to the habits of different age groups, the nature of the content exposure
in various museum types, and the institution's perspective on the need to apply
technologies to achieve operational goals. Nevertheless, such data prompts
inquiries about the relationship between expressions of play and the
communicated subject matter, as well as appropriate methods for engaging
audiences in cultural heritage and art exploration. Meanwhile, studies
conducted in children's museums and science centers reveal one aspect of the
application of play—physical engagement and manipulation of inventory—as
a factor that enhances attention and encourages family involvement (Alwi and
McKay, 2013). This indicates effective connections between the play method
and audiences of different ages, as well as opportunities to integrate these
elements into cultural and art museums, not only increasing engagement but
specifically highlighting the form of audience free-choice involvement.

In this work, play is defined as a method for communicating and
contextualizing the museum's theme, expressed through a continuously
changing, spontaneous, and fragmented physical and emotional action, as well
as elements that encourage this action, enabling engagement with cultural
heritage through physical, emotional, and social dimensions while
emphasizing the metaphorical meanings that arise from the actions and the
communicated content. This approach to the dissemination of the exhibition's
theme and the organization of visitor activities within the museum space is
articulated through activities that promote playfulness, incorporating playful
elements that allow the audience to establish a deeper relationship with the
museum's content and the exhibited objects, thus creating meanings. Play
becomes an essential meta-game tool for the museum, encompassing
playfulness, playful actions, physical elements that promote play, as well as
real and digital games, engaging the audience to satisfy their educational and
recreational needs.

However, one of the most complex scientific issues currently arising
is related to not only identifying methods that reveal the forms and levels of
learning through play in museums but also finding methods that allow for the
assessment of engagement and knowledge effectiveness among audiences
visiting museums under the principle of free-choice learning. Free-choice
learning, or the principle of free-choice visits, is understood in the museum
context as the unstructured attendance of individuals or small groups at the
museum without prior registration, separate events, or specially organized and
moderated additional educational activities by the museum. Although this
type of museum attendance is one of the most universal ways to familiarize
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oneself with the content communicated by cultural institutions, it remains the
least studied in terms of research. This is evidenced by the number of articles
published on this topic in the Web of Science database. The search for articles
identified by the keywords evaluating AND learning AND museum yields 556
results, while the articles that specifically highlight the assessment of free-
choice learning and use the keywords evaluating AND free-choice learning
AND museum number only three. In the Google Scholar search system, the
keywords evaluating AND learning AND museum yield 47,200 peer-
reviewed articles, whereas articles that include the condition of free-choice
learning evaluating AND free-choice learning AND museum total about 749.
Authors emphasize that research on free-choice learning in museums faces a
clear problem: it is not easily and conveniently methodologically studied,
requiring additional effort to seek methodological approaches to evaluate such
a significant portion of the activities conducted by museums. Since the impact
of the game process on learning is typically assessed based on the selected
participation of organized groups of different ages, this data does not reflect
free-choice behavior and its influence on physical and cognitive engagement.
Therefore, the theme of this thesis is also relevant for elucidating the
connections between play and free-choice engagement in the exhibitions of
museums dedicated to cultural heritage communication, as individual visitors,
self-organized groups, families, and tourists are often the primary attendees of
memory institutions.

Although many authors emphasize the relevance of play in engaging
different audiences, empirical data from children’s museums, science centers,
and natural history museums predominantly focus on the connections between
play and audience engagement and entertainment. It is also important to
highlight that studies on the role of play in the communication of modern
audience-oriented institutions primarily rely on data collected from
specifically selected groups and programs designed for the study of the effects
of play, rather than observations of individual visitors. An analysis of the
research reveals a knowledge gap resulting from the disproportionate amount
of data from certain types of museums, differences in theoretical concepts of
play application, practical expressions, and the specific nature of visitor
attendance.

Despite numerous examples and assessments of play applications in
children’s museums, science centers, and nature centers, the role of play in
engaging individual visitors and individual visitor groups in cultural heritage
museum exhibitions has not received sufficient attention from researchers.
Thus, the relevance of this topic arises from the need to analyze the impact of
play as well as the necessity to identify play itself in the communication of
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cultural heritage. The lack of empirical studies on free-choice engagement
through play relates to several important aspects: 1. the complexity of
applying reliable and valid assessment methods; 2. the lack of knowledge
regarding the application of play communication in cultural heritage
institutions; 3. the influence of play communication on the audiences of
cultural heritage institutions. An analysis of these questions would allow for
the evaluation of expressions of play in cultural heritage exhibitions and the
identification of their impact on activating visitor engagement.

The application of play in museology can be traced back to audience
studies that began in the second half of the 20th century, which aimed to
identify the conditions for visitors' active and productive interest, engagement,
and learning. This significant shift in museum operations and missions
transformed into a movement of new museology, changing the perspective on
artifacts from the inherent value of displayed objects to a conceptually new
approach that emphasizes the relationship between objects and humans. Thus,
the initial efforts to understand the effectiveness of the value created by
museums allowed for the evaluation not of the object itself but of its impact
on visitors. The aim was to structure methods for gathering knowledge about
visitors: experimental studies began to explore how visitor behavior changes
when provided with additional tools to facilitate understanding of information
(DeWaard et al., 1974), pilot studies were conducted to develop models of
visitor reactions and to assess the effectiveness of exhibition complexity,
design, and engagement tools (Borun, 1977), and research was undertaken to
establish the relationship between time spent and exhibition effectiveness
(Falk, 1982). Visitor behavior, learning methods, and motivational issues
continued to be systematically studied by researchers such as J. H. Falk, L. D.
Dierking, E. Hooper-Greenhill, George E. Hein, A. Witcomb, D. Dean, and
others. Although the concept of play has not yet been highlighted in these
scholars' works as a new principle of communication and organization in
museums, their contributions have marked a significant turning point in
actualizing the changing relationship between visitors and museums, which
laid the groundwork for the development of the concept of play in museology.

In 1992, the publication of John H. Falk and Lynn D. Dierking's book
*The Museum Experience* marked another significant step in understanding
museums not from an institutional perspective but by evaluating the visitor as
a central actor. By systematizing empirical visitor data, Falk and Dierking
provided important insights that broadened the perspectives of professionals
in cultural and scientific outreach regarding visitor groups, emphasizing that
the quality of a visit is determined not only by belonging to a demographic
group but also by individual capabilities, motivations, and the context of
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sociocultural experiences (Dierking, 1989; Falk & Dierking, 2000; Falk &
Dierking, 2002; Falk, 2009).

However, the application and research of engagement through play in
cultural heritage museums and art galleries first faced ideological opposition.
On the one hand, the diminishing boundary between museum and leisure or
entertainment environments necessitated new methods of engagement and
interesting presentation styles (Packer & Ballantyne, 2010). On the other
hand, the perspective of museum professionals on the sacredness of museums
sought to maintain this boundary in cultural heritage and art museums.
According to Anderson and Spalding, this change could only occur by
trivial view of entertainment semantics,”

9 e

overcoming museum professionals
which hindered the proper construction of communication actions aimed at
providing visitors with satisfaction through cultural activities (Anderson &
Spalding, 2020). Additionally, a shift in perspective regarding learning itself
was necessary. Eilean Hooper-Greenhill particularly emphasizes that the
rupture in the concept of learning had a decisive impact on the development
of museum operations and the search for new methods. According to her, this
realization occurred when it became clear that learning is not merely the result
of acquiring academic information or knowledge, but a multifaceted process
that occurs in various ways and is inseparable from feelings, values, actions,
and places (Hooper-Greenhill, 2004). It is precisely this highlighting of the
learning process and the value of entertainment that opened up opportunities
to create a connection between play and the museum. Maria Roussou,
evaluating the role of play in museums, argues that triviality is avoided if
engagement through play provides a challenging meaning (Roussou, 2004:6).
By assessing different audience motivations, Jan Packer notes that an active
visitor, while consciously not seeking to learn, looks for activities that engage
them in learning (Packer, 2006). Therefore, engagement through play can
theoretically reconcile educational goals of museums with experiential goals
of visitors.

The identification of heterogeneous audiences has allowed museums
to evaluate and develop exhibition creation methods that enable them to adapt
more effectively to the new active visitor (Hooper-Greenhill, 2000). For
instance, Minda Borun and Jennifer Dritsas identified seven essential
characteristics of organizing exhibitions in science centers and zoos that help
ensure a successful scientific exploration process for families through play
and learning together: access to the object from all sides; the ability for
multiple individuals to engage simultaneously; accessibility for both children
and adults; the initiation of discussions; different exploration styles,
multilayered information; and connections to visitors’ knowledge and
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experience (Borun & Dritsas, 1997). Comprehensive theoretical and practical
research on the audiences and exhibitions of science and nature centers has
also allowed for the identification of not only expressions and roles of play in
engagement but also the visitors' expectations of finding interactive exhibits,
sensory, creative, and practical experiences through play in these types of
museums (Yates et al., 2022). However, many studies have predominantly
relied on empirical data from science centers, which, like children's museums,
are most associated with family audiences, engaging different age groups in
science and nature exploration through play. The role of play in children's and
families' learning in children's museums has been extensively researched due
to the obvious application of the play process in this specific type of museum,
which is exclusively focused on the youngest audience. Play in children's
museums is considered a stimulus for initiating scientific conversations, while
intentionally modeled parent-child discussions and nonverbal activities
enhance exhibition understanding, the quality of learning, and the extension
of topics beyond the museum itself (Jant et al., 2014). Research on children's
museums reveals an important condition of play: the relationship between
visitors and learning through play is influenced by parents' attitudes towards
play itself and their evaluation of its usefulness (DiBianca & Fasoli, 2014).
Since the interaction between parents and children plays a crucial role in
shaping children's learning experiences in museums (Harris & Winterbottom,
2018), parental behavior in museums influences how their children engage
with the exhibitions (Willard et al., 2019). However, research on how adults
perceive play and games in museums reveals that adults do not always
recognize these phenomena or articulate their benefits (Letourneau et al.,
2017). Thus, adults' attitudes and engagement in the play process in science,
nature, and children's museums affect learning through play. Studies on active
learning through play in children's museums also provide data on the
statistically significant impact on the cognitive development of young
children, particularly when visiting with a family compared to formal
education groups (Callanan, 2012; Tan et al., 2021), as well as a positive effect
on knowledge acquisition (Kingery et al., 2018; Tougu et al., 2017). It is
important to consider that if studies aimed at clarifying the role of play in
engagement and learning are based on additional information or preparation
principles (e.g. visitors are assigned a playful task or a control group
participates in playful activities before exploring the exhibition), they do not
reveal, or only partially reveal, the potential relationship between free-choice
and play effectiveness. Therefore, free-choice engagement and learning in
children's museums, as well as in science and nature centers, while typically
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associated with the play process, still do not receive sufficient attention from
researchers.

Studies on the application of play in all types of museums distinguish
certain expression groups that are most often implemented or researched in
specific types of museums. In children's museums, play is primarily associated
with the physical play process involving manipulation of physical objects. In
science and nature museums, the concept of play is based on a hybrid
combination of technology, digital activities, serious games, and manipulation
of physical objects. In contrast, in the case of cultural heritage and art galleries,
play is most commonly linked to the integration of technology, digital
activities, and serious games, with physical object manipulation being applied
much less frequently. The digitization of cultural heritage and art objects may
have influenced this expression of play, but further research is needed to
evaluate whether the lack of application of other forms of play is solely due to
a lack of knowledge or whether the communication of play is simply not
effective in engaging audiences in exhibitions of this type. The term "serious
games" creates a certain dichotomy in the classification of the play process.
By identifying serious versus non-serious games, two extremes of play
expression are highlighted: fun without a clear meaning or purpose versus fun
with a clear goal and measurable outcome. However, three essential
characteristics fundamentally define play: free choice, fun, and intrinsic
purpose. Thus, "serious games" emphasize an additional form of training,
education, or shaping academic impact that is parallel and optional (Breuer &
Bente, 2010; Wilkinson, 2016). This concept arises not from the elimination
of free choice or fun but from the design of the game itself aimed at conveying
a certain message or contributing to the acquisition of new skills, creating a
new environment for experience and establishing clear rules of action
(Laamarti, 2014). Since digital serious games (highlighting the digital format
of serious games, distinguishing them from strategic board games that are also
classified as serious games, such as chaturanga, chess, go, checkers, etc.)
allow learners to experience situations that are impossible in the real world
due to safety, costs, or time constraints. However, the creation of these games
aims to make a significant impact on the development of various skills of the
players, incorporating them into complex action scenarios that require a highly
precise programming interface with the real environment. These serious
games are traditionally associated with military, governmental, and corporate
market contexts (Susi et al., 2007), and the practice of developing military
games has been effectively used to engage with military history or history in
general (Anderson, 2019; Hanes & Stone, 2019). Authors researching the
application of serious games as a form of game-based learning in museums
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emphasize the appropriateness of serious games for presenting intangible
heritage, while 3D technologies are more suitable and often preferred for the
virtual presentation of tangible cultural heritage (Cosovi¢ & Brki¢, 2020;
Bolognesi & Aiello, 2020).

Research on digital games and installations in cultural heritage
museums shows that both of these tools can be beneficial for drawing visitors’
attention to less noticeable objects, initiating discussions about different
historical perspectives, and encouraging younger audiences to engage in
exploratory play using mobile applications (de Kock, Gomez Maureira, 2018;
Moketar et al., 2021; Levlie et al., 2021). The application of serious games
and the concept of gamification are generally associated with strategic tools
for promoting cultural heritage and cultural tourism (Zilio et al., 2021;
Bonacini & Giaccone, 2022). Meanwhile, a study conducted by one research
team using an interactive weaving loom model, which allowed visitors to
experiment and play while exploring the weaving process and observing the
digital exploration results on a screen, demonstrated the positive impact of
hybrid interaction on exploration and active learning (Dimitropoulos et al.,
2018). The theme of digital games in the context of museums is clearly linked
to the application of information and communication technologies to create
and maintain interactive relationships with audiences. In this case, the
question arises regarding the identity and distinction between play and
interactivity, as the impact of digital games and technological solutions on
engagement is characterized by physical, emotional, cognitive, and social
involvement (Economou, 2008, p. 137). While physical play and manipulation
or touching of physical objects are considered necessary conditions for the
active engagement of younger audiences, an analysis of 29 articles on physical
objects evaluated from the perspective of psychological theories conducted in
2016 highlighted effective roles of tangible objects: the effect of a sense of
privilege or entitlement when touching museum objects; the initiation of
curiosity and discussions; positive effects on the mood; and the memories and
emotions evoked by museum objects; tangible objects as a psychological
bridge between the internal and external worlds (Solway et al., 2016). Thus,
objects explored through touch and physical use are perceived as effective
intermediaries for active interaction between the audience and the content.
However, the question of what constitutes an interactive experience arises. In
discussing the concept of interactivity within the field of museology, Marijana
Adams, Jessica Luke, and Theano Moussouri indicate that this term
encompasses a variety of very different activities that can be categorized into
certain groups of meanings, including simply touching or manipulating
something or using interactive tools as technological interactions with
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computer devices, mobile wireless devices, or educational activities designed
for participatory engagement based on discussion and action (Adams et al.,
2004). However, the authors propose that eclements of interactivity be
understood as a totality of experience that allows audiences to engage
physically, emotionally, and socially. In the context of this thesis, play and
interactivity are perceived as overlapping meanings, with the term ,,play*
highlighting the aspect of metaphorical significance inherent in the process of
playing, which allows for an expansion of the meaning of physical action. At
the same time, the nature of free choice, fun, and the ongoing character of
action is defined, distinguishing the process of play from all other activities.

The review of the analyzed articles highlights two essential
problematic aspects of the interaction between play, museums, and audiences:
the focus on engaging younger audiences in traditionally non-children's
museums (Djaouti et al., 2009; Kanhadiloka & Watts, 2014; Sutcliffe & Kim,
2014; Piscitelli & Penfold, 2015) and the emphasis on adult learning and
engagement through play in all types of museums (Kanhadilok & Watts, 2014;
McCray, 2016; Mira, 2017; Dickey, 2018; Ellis & King, 2021). To establish
the concept of lifelong learning in the consciousness of modern society and to
include museums as one of the most universal institutions capable of creating
a unique learning environment and content, cultural and heritage museums
must incorporate both young audiences and adults into an active and engaging
learning experience (Monk, 2013). Considering the research on this topic in
academic articles, there is a noticeable need to focus on creating models of
active engagement and active learning and to investigate their effectiveness
on audience behavior. Given that play and learning through free choice are
characterized by individual control of the situation, and that active exploration
methods are appreciated by visitors of different ages, researching the role of
play in engagement within cultural heritage museums would significantly
contribute to presenting new scientific knowledge about the importance of this
phenomenon in museology.

The research on the application of play and gaming in museums in
Lithuania is a very underexplored topic. Considering that Lithuania currently
lacks classical children's and science museums, we do not have the
opportunity to evaluate this phenomenon in such types of museums. There is
also a deficiency in understanding the role of play in visitor engagement and
learning due to the overall lack of museum visitor studies in our country. A
2011 evaluation of communication activities in Lithuanian museums indicated
that, although diverse communication activities are organized in museums,
scientifically assessing the outcomes of these activities remains problematic
(Lauzikas & Zemaityté, 2013). In 2013, a group of researchers from Vytautas
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Magnus University implemented a project titled "Development of
Communication Competencies in Cultural Institutions in the Context of
Knowledge and Creative Society." The study's conclusions emphasized that
there is a noticeable lack of more serious audience research in Lithuania.
According to the authors of the monograph, nearly all respondents identified
two primary age-defined visitor groups—schoolchildren and seniors—which
are often associated with organized museum visits (VDU, 2015, 227).
Lithuania primarily employs quantitative evaluation methods, and only a few
museums have conducted audience research for their internal goals. A
feasibility study conducted in 2014 regarding the evaluation and management
model of cultural and art institutions stated that cultural and art organizations
do not devote enough attention to determining public satisfaction with the
quality of the services they provide (Cultural Studies, 2015). The forms filled
out by cultural institutions regarding their activities and statistical reports
focus on identifying the outputs of the institution's activities (e.g., the number
of exhibitions in the museum, the number of library visits, the number of
visitors to events organized in museums, etc.), rather than evaluating visitor
(consumer) satisfaction with the services (ibid, 18). This is supported by
Dovilé Peseckiené and Virginija Juréniené, who state that although the visitor
is the core of the modern museum, audience research is still conducted very
infrequently (Peseckiené & Juréniené, 2020). Some individual Lithuanian
museums carry out visitor observation and record the number of visits;
however, there is still a lack of systematically conducted national studies that
would allow for an assessment of the motivations, expectations, and behaviors
of Lithuanian museum audiences. Meanwhile, studies on cultural education
activities, services, and their consumption focus on organized activities that
do not evaluate museum exhibitions and their accessibility, attractiveness, or
effectiveness for individual visitors. Every three years, studies on residents'
participation in culture and satisfaction with cultural services rely on home
and online surveys, and these data collection methods do not capture the actual
interactions and experiences occurring in museums.

In assessing children and youth in museums, researchers focus on the
offer of educational programs and the quality of the situation. A study
conducted in 2007 by the Institute of Social Communication at Vilnius
Pedagogical University titled “Meeting the Cultural Education Needs of
Students in the Education System” reveals that museums, libraries, and
cultural centers are the leaders in cultural education for children and youth
within municipalities, significantly contributing to the formation of cultural
education offer for schoolchildren (VPU, 2007). Several published articles
analyze the effectiveness of educational programs organized for
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schoolchildren and the development of creativity (Siariakoviené & Poceviené,
2010; Bilbokaite et al., 2016), as well as the connections between interactive
museums and boredom (Pranskiiniené & RupSiené, 2011). However, there
have been no studies in Lithuania focusing on the principles of free learning,
cognition, and visiting from the perspective of cultural heritage
communication. In 2008, Lina Paukstiené defended her master's thesis titled
“The Needs of Modern Families and Opportunities in Modern Museums” at
the Department of Information and Communication at Vilnius University.
This is the only work dedicated to researching family needs, but it is worth
noting that the author chose organized educational format for the study and
need identification (Paukstiené, 2008).

In summary, the research on the issue of free-choice engagement and
learning for different age groups in Lithuanian museums should be prioritized
to ensure the openness of contemporary museums and improve the quality of
cultural inclusion. This area is the least explored in Lithuania, despite being
the first interaction visitors have with museums, and for families, it often
represents children's first cultural experience when they independently decide
to visit an institution related to cultural heritage. Research that identifies the
role of play in engaging different age groups in cultural heritage
communication would significantly contribute to the development of
museology in Lithuania and provide new insights into audience and museum
interactions. The analysis of the scientific literature indicates that: 1) In
foreign authors' works, the concept of play is primarily associated with the
activities of children's museums, science centers, and natural history
museums, while play includes the integration of activities defined by specific
rules or digital/virtual games into the physical and virtual museum space.
However, the intrinsic motivation linked to play and free-choice learning,
along with the ability to control the process, encourages the expansion of
research on the role of play in specific types of museums; 2) In the works of
Lithuanian authors analyzing museums in the country, the topic of play is not
addressed, and the scientific analysis of audiences mainly focuses on the
evaluation of educational programs. It is also important to note that in
Lithuanian museology, the terms "play" and "game" have not yet been
differentiated, which would allow for a more precise identification of
expressions of play and game in museums.

Scientific Problem: Considering the analysis of the research on the
topic, the scientific problem of this work is formulated with the question:
What is the role of play in increasing the free-choice engagement of different
age groups in cultural heritage exhibitions? To analyze this scientific problem,
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the study employs a qualitative field research approach, based on the theories
of play communication and social learning. Gregory Bateson's theory of play
and fantasy allows for the definition of the expression and boundaries of the
phenomenon of play. Bateson argues that play can manifest when the
participating parties can, to some extent, meta-communicate—i.e., exchange
signals that convey the message that this is play. Bateson's theory of play
communication is based on the concept of framing, which defines the
boundaries and context in which such communication about the paradox of
real and unreal actions makes sense. The theoretical model of playful
participation in cultural heritage museums is also grounded in Albert
Bandura's theoretical social learning approaches. Bandura's social learning
and social cognitive theories are based on a triadic model of mutuality,
according to which human behavior is determined by the ongoing interaction
of cognitive, behavioral, and environmental factors. Bandura's social learning
theory emphasizes that the learning process involves personal observation,
modeling, and imitation. Therefore, it is hypothesized that a model performing
a playful action can more easily attract the observer's attention and encourage
them to adopt interesting behavior, as play is inherently engaging and
emotional. In this case, there may be an additional engagement stimulus for
individuals who cannot easily or immediately interpret the play signals in the
exhibition. Thus, the theoretical model of playful engagement in cultural
heritage museums consists of two levels: 1) the individual reads the playful
signals and engages, and 2) the individual does not directly read the playful
signals but is encouraged to engage by the behavior of another participant.
Based on these two theoretical perspectives, a hypothesis is put forward that
the model of engagement in cultural heritage museums grounded in play can
facilitate or enhance the engagement of other visitors and their understanding
of the concept of play, allowing different age groups to participate in the
exploration and understanding of cultural heritage exhibitions.

The object of the study is the interaction of play in increasing the
engagement of different age group audiences in the free-choice exploration of
cultural heritage exhibitions. In this work, play is distinguished from games
to define the different concepts of these phenomena within the field of
museology. Play, corresponding to "play" in English literature, defines a
concept of communication that encompasses the physical, emotional,
cognitive, and social processes of the audience, while games, corresponding
to "game" in English literature, are understood as the application of a construct
defined by specific rules and gamification in communicating museum content.
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The aim of this thesis is to determine the connections between play
and the free-choice engagement of different age audiences in cultural heritage
museum exhibitions, as well as the influence of play on audiences' physical,
emotional, cognitive, supportive, and social learning engagement. In the
context of this work, free choice is defined as the most typical way for
individual visitors and groups of individual visitors to attend cultural, artistic,
and scientific knowledge dissemination institutions without prior information
or additional organized guidance and direction. Learning, or cognition, in this
study is defined as a process related not to the acquisition of academic
knowledge, but to a multilayered physical, emotional, cognitive, and social
action. Engagement is viewed as a necessary condition for active audience
learning.

The objectives of the research are as follows:

1. To reveal the significance of play in communicating museum content
from the perspectives of different museological theories and to define the
expressions of play and gaming in the context of museums;

2. To determine how the concept of engagement is understood in
museological theory and practice within the context of free choice;

3. To uncover the influence of play on the engagement of audiences of
different ages visiting cultural heritage exhibitions based on the principle
of free choice;

4. To evaluate the relationships between play-promoting tools and audience
behavior from the perspective of cultural heritage communication.

The hypotheses to be defended:

1. In the field of museological research, it is purposeful to distinguish
between play, as a constantly changing process and an action-promoting
element of exhibition communication, and game, as a structured and rule-
defined process lasting for a certain period, in order to more accurately
define the phenomena of different forms and constructs in communicating
cultural heritage content;

2. Purposefully designed play becomes a communication tool that expands
the forms of engagement for different age groups in cultural heritage
exhibitions, perceiving engagement as a physical, emotional, cognitive,
supportive, social interaction with the exhibition environment, while the
visitor who freely engages in the play process becomes a co-creator of the
communicated content;
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3. Play directly (the visitor themselves) and indirectly (other individuals
present in the same space or participating together) influences the
engagement of different age groups in cultural heritage exhibitions, and
the play process can unfold both predictably and unpredictably, as it is
determined not only by institutional goals or individual visitor
characteristics but also by social factors;

4. Behaviors influenced by play are transmitted in multiple directions: from
younger visitors to older ones; from older to younger; and among peers,
creating multi-directional engagement processes.

Structure of the paper and research methods used. The PhD thesis
consists of ten parts, preceded by a glossary of key terms used in the thesis.
The first three theoretical parts deal with the concepts of play-game,
engagement, free choice and the role of play in engagement, using an
integrated literature analysis approach. This analysis of the literature allows
us to define the boundaries of the object of study of the thesis and to highlight
the link between free choice engagement and play communication. The fifth
part discusses methodological issues and justifies the choice of a qualitative
field research approach as well as the theoretical approaches that are most
appropriate for the implementation of an empirical study. The empirical data
for the study were collected at the archaeological exhibition of the Old Arsenal
of the National Museum of Lithuania, which fulfilled the conditions of field
research and data collection necessary for the solution of the scientific
problem posed. The sixth part of the thesis analyses the results of the empirical
research, the seventh part presents a discussion of the obtained results and
previous scientific knowledge, the eighth part presents the conclusions of the
thesis, the ninth part presents the appendices of the empirical research, and the
tenth part is devoted to the bibliographic list of the literature used in the thesis.

The concept of play in museology

The historical evolution and implementation of play and playfulness
in museums, focusing on the educational and experiential benefits of engaging
visitors through interactive, playful approaches. Initially, hands-on activities
were central to children’s and science museums, with notable pioneers like the
Boston Children's Museum and San Francisco's Exploratorium in the 1960s.
These museums emphasized the value of playful environments to foster direct
learning experiences, as argued by Frank Oppenheimer, founder of the
Exploratorium. Over time, museums across various disciplines began
integrating playfulness into their exhibits, driven by theories suggesting that
people are motivated by the desire for experiences (Falk & Dierking, 1992)
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and the rising role of museums as leisure spaces. The concept of play in
museums, although broad and often debated, is characterized by free choice,
intrinsic motivation, and enjoyment. This shift marked the increasing
recognition of play as a vital tool for both education and entertainment.
Researchers like Walker and Froes (2011) and Kolb and Kolb (2010) argue
that playful learning environments balance the educational and entertainment
goals of museums. Play creates a space for creativity, social interaction, and
experiential learning, often resulting in a deeper connection between the
visitor and the content. Despite the broader adoption of play in museums, the
concept faces practical challenges, especially in heritage and art museums,
where it is often limited to educational events or gamification rather than
integrated into daily exhibits. Studies show that play in museums is usually
associated with younger audiences, but more recent research (e.g., Proyer,
2013; Kelley, 2016) highlights its benefits for adults, suggesting the potential
for museums to engage wider demographics through play. Researchers like
Del Olmo (2019) indicate that play can manifest not only through physical
interaction with objects but also as a cognitive and emotional engagement,
creating an immersive learning experience.

The review of the scientific literature presents the idea of the museum
as a performance space, where play fosters emotional and imaginative
engagement alongside cognitive learning. This performance-based approach,
drawing from experiential learning theories, emphasizes the role of play in
creating multisensory experiences that balance enjoyment and education, as
explored by scholars like Bagnall (2003), Peleg and Baram-Tsabari (2016),
and Kirshenblatt-Gimblett (2004). With the advent of digital technologies,
museums have expanded the concept of play through virtual and gamified
experiences, offering new ways to engage audiences. Digital games and
serious applications linked to cultural heritage allow for interactive learning,
both inside and outside the museum, reflecting a broader trend towards
integrating play into cultural communication. Gamification, in particular, has
become a significant tool in motivating and involving visitors, as it blends
learning with enjoyment, extending beyond traditional museum boundaries
(Weng et al., 2019; Madsen, 2018).

The literature used in the review provides a synthesis of:

1. After summarising the interdisciplinary context of the phenomenon of
play and taking into account the definitions of play and game, it is most
appropriate to associate play in museum studies with a conceptual
condition that involves a continuous exchange of different activities and
actions and a playful process. The concept of play in museology is related
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to digital technologies or the application of game elements in educational
activities. In the English-language literature in the field of museology,
play would be close to the notion of play, and game would correspond to
the application of play in museology.

The concept of play in the museum is manifested as a creative construct
formed and maintained by the institution, or as a concept of
communication of the museum's theme, manifested through the act of play
and the elements of play applied. Thus, from the point of view of theories
of museology, play can also be understood as a conceptual approach to
the interpretation of content and communication to the audience, which is
beginning to take shape and become more relevant with the development
of the new theories of museology, which are not object-oriented but
audience-oriented. A play-based approach to content dissemination and
organisation of activities allows the audience to be involved in a more
intensive relationship with the subject and objects.

The concept of play in museology can be implemented at different
intensities and levels. The levels of play, playfulness, playful elements,
physical and virtual games, although identified as separate elements of the
concept, inevitably overlap to create the phenomenon of museum
metagaming, defined by space, time and the rules of museality, and
engaging in a world of non-existent but playfully stimulated imagination.
It is essentially appropriate to associate play in the museum with a
particular state of disposition and openness and a harmonious exchange
of expressive forms and disciplines: artefacts, scientific knowledge,
narratives, representations, imagination and active participation involving
playful elements. Play becomes a necessary tool for the museum's
metagame, which includes and manifests playfulness, play action, playful
elements, real and digital games, and the audience is played into the
museum to meet the educational and entertainment needs of the audience.

The concept of engagement in museology

In the scholarly literature, the activity through which the audience

interacts with the museum environment and content is defined using several

terms: involvement, engagement, or participation. In English-language

articles and literature, audience interactions with museum content and space
are described using the three terms "involvement," "engagement," and
"participation." However, in Lithuanian, only two terms are used:
"jsitraukimas" (involvement) and "dalyvavimas" (participation). Although all
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three terms are fundamentally related to physical, emotional, social, or
cognitive actions, they refer to different levels of intensity and activity in
participants' interactions with content. Involvement and engagement are more
often associated with impact on specific individuals or groups, encompassing
even sporadic interest or simply visiting a particular exhibition. During
involvement, visitors interactively use the communication products created by
the museum, whereas in participation, visitors collaboratively create the final
communication product with the museum. Thus, the intensity and impact of
participation are linked to consistent audience interest, actively expressed
actions, and significant effects on the organization's activities, particularly for
jointly and often systematically created projects or products (Anderson, 2019;
Simon, 2010). Therefore, when defining involvement as the physical,
emotional, social, and cognitive action stemming from personal interest and
the voluntary desire to engage with cultural heritage exhibitions, the terms
involvement and engagement are perceived as the closest types of interaction
intensity. In this context, participation is seen as the most intense level of
involvement and engagement, relating not only to the relationship between the
individual and the exhibition but also to the impact on the group and the
institution itself in creating shared content.

In museology, enhancing engagement is crucial for enriching the
interaction between museum themes and audiences. Kristina F. Kreps notes
that modern museums must adapt to the global "Age of Engagement" (Kreps,
2020), making the evolution of involvement in museology essential. Petra
Theunissen emphasizes that engagement, viewed as a positive action, benefits
both individuals and institutions (Theunissen, 2018). In communication
sciences, it focuses on engaging audiences to encourage voluntary
participation in physical, emotional, social, and cognitive interactions. Susan
Ashley highlights that public engagement fosters collaborative relationships
between institutions and communities, benefiting diverse audiences (Ashley,
2014). Graham Black emphasizes the need for museums to consider visitors'
personal contexts and adopt a systematic approach to enhance visitor
experience (Black, 2005). Elizabeth Wood and Barbara Wolf state that
engagement today includes visitor motivation, behavior, interests, and
perception, recognizing it as a significant aspect of visitor impact (Wood and
Wolf, 2008). Engagement in museums is defined as a set of actions that
enhance exhibition appeal, encourage longer visits, and promote audience
participation and interaction. It involves four key variables—visitor
motivation, behavior, interests, and perception—leading to varied
interpretations in scholarly literature. This distinguishes engagement levels
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from mere physical presence to active intellectual participation in creating
cultural content.

In academic literature, the boundaries and expressions of engagement
vary, leading to a lack of a unified definition for this phenomenon. Kim A.
Johnston and Maureen Taylor identify three essential characteristics of
communicative engagement: 1. social involvement—a dynamic concept of
relationships characterized by connection and participation; 2. interaction and
exchange—a purposeful action by participants aimed at resource exchange; 3.
the dynamic nature of involvement based on cognitive, affective, and
behavioral dimensions (Johnston, Taylor, 2018). Graham Black distinguishes
three levels of engagement based on modeling individual visitor attention: 1.
providing an incentive to visit; 2. forming an appropriate disposition to
explore the collection; 3. stimulating motivation for direct engagement (Black,
2005). In this work, the concept of involvement closely aligns with the
description provided by Steve Bitgood, which encompasses a deep sensory-
perceptual, intellectual, and/or affective relationship with the exhibition
content that helps individuals personally interpret, create meanings, and
emotionally respond to it (Bitgood, 2010). Its expression is related to the
readiness and capabilities of both parties (the individual and the institution) to
engage in physical and intellectual action.

The literature used in this review allows for the following summary:

1. Although the concept of involvement in the field of museology is not
stable or homogeneous, involvement is often evaluated as an action or an
actively expressed condition for learning in museums.

2. The analysis of involvement and the assessment of levels of involvement
in the learning process depend on the scientific research objectives.
Therefore, in this work, we define involvement as the physical,
intellectual, and emotional interaction of the visitor with the
communicated content in a physical space based on their free choice.

3. Considering that play, involvement, and learning processes are connected
by the same type of intrinsic motivation, play is regarded as a significant
condition for promoting involvement and learning among audiences of
different ages.

Theoretical approaches to play and engagement research

The theoretical approaches of the empirical study aim to highlight the
choice of research methods and the rationale for the research process. In this
part, it is important to define the essential characteristics of the object of study
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and the specificity of the research conditions, which influence the
methodology and define the most appropriate research methods. Thus, in the
context of the dissertation, the following four conditions are the most relevant
for the solution of the scientific problem raised:

- The principle of free choice;

The principle of free-choice learning is vital for understanding visitor
behavior in museums, especially concerning independent engagement with
exhibits. This concept is rooted in the notion of free choice, which aligns with
Falk and Dierking's framework that emphasizes participant-driven actions in
informal learning settings (Falk & Dierking, 2004). In the literature, free-
choice learning is recognized as a multifaceted phenomenon that includes
individual experiences, freely chosen environments, and voluntary self-
determined learning (Van Winkle, 2014; Rennie & Williams, 2006; Aguayo
et al., 2020). It involves not only knowledge transfer but also the visitor
experience within an environment that promotes personal choice. In this
context, free choice pertains to an individual's decision to visit a museum,
which is associated with three observable forms of engagement: physical
actions, emotional responses, and social interactions. Assessing visitors'
content perception is complex, as aspects of free-choice learning related to
knowledge transfer are primarily evident during social interactions, such as
discussions or comments. Therefore, this study adapts Falk and Dierking’s
concept to interpret learning through physical, emotional, and social
engagement.

- The process of play;

Play, defined as an individual's physical, emotional, and social
relationship with interactive elements in exhibitions, is a critical research
focus. To understand play in cultural heritage museums and its role in
enhancing engagement, Gregory Bateson's theory of play and fantasy serves
as a framework for defining its expression and boundaries (Bateson, 1955).
Bateson posits that play emerges when participants can metacommunicate,
exchanging signals that indicate their engagement in play. This introduces an
abstract, metacommunicative level. This leads to a paradox of signals where
actions no longer hold their usual meanings but symbolize different concepts.
Within the museum context, this paradox similarly occurs, as visitor activities
in play convey multiple meanings and expand imaginative content. Thus, play
reflects the relationship between cultural heritage and the individual on
various levels. Bateson's metacommunication theory rests on the concept of
framing, which defines the boundaries and context for meaningful paradoxical
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communication. This theory clarifies how boundary definition aids in
interpreting messages (Steier, 2013), with play representing essential pre-
verbal semiotic freedom (Guddemi, 2020). Consequently, individuals
engaged in play in museum spaces can grasp the metacommunicative aspects
of play and the metaphorical meanings of physical objects and interactions.

- The social interactions of the age groups;

Analyzing play in museology aims to determine its influence on
visitors' experiences and meaning-making in cultural heritage exhibitions
while engaging other visitors and affecting their behavior. This approach
highlights the social interactions among visitors of different ages, as
individual experiences are shaped by personal characteristics and
circumstances but also by the expectations and assumptions formed during
these interactions (Turowetz et al., 2016). From this perspective, museums are
multifaceted environments that facilitate varied experiences and meanings for
individuals and groups. Research by Eklund (2020) indicates that visitors
rarely attend museums alone, underscoring the importance of examining
experiences within the context of social interactions. Even when individuals
choose to visit a cultural institution freely, their experiences are influenced by
both their biographies and the actions of others. Each visitor brings a unique
history shaped by prior experiences (Schutz, 1962), yet they all interact within
the same physical space. Given that free choice in engaging with play is a key
aspect of this study, assessing the impact of individual backgrounds on play is
challenging. However, analyzing social interactions and behavioral patterns
can identify observable expressions of experience and play, guiding social
learning and communication theories to model potential interactions among
diverse visitors. Alberto Bandura's social learning and social cognitive theory
is rooted in a triadic model of reciprocal determinism, emphasizing how
cognitive, behavioral, and environmental factors interact to influence behavior
(Bandura, 2009). His theory underscores the importance of observation,
modeling, and imitation in learning, particularly how individuals learn from
observing others, which enhances their knowledge and skills. This study
focuses on how observation enables individuals to learn from others' actions,
as social learning often hinges on the real performances and observed
consequences (Bandura, 2009). Learning can take various forms, including
new behavior patterns and cognitive skills. Bandura highlights that both
laboratory and natural studies affirm the significant impact of models on
behavior (Bandura, 2009).
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The distinctiveness and complexity of observed activities influence the
learning process, with more engaging activities attracting greater attention
(Bandura, 2009). Consequently, visitors engaged in play can draw the
attention of others, encouraging them to imitate this behavior due to the fun
and emotional appeal of play.

- Type of museum.

The use of play in museums is centered on physical objects that
enhance the play experience, necessitating an understanding of the
interactions between visitors and these objects. While play can exist in the
imagination, it is grounded in the museum's physical space, making it essential
to assess how the physicality of objects impacts play experiences in cultural
heritage contexts. Material aspects are vital in social sciences, as the properties
of physical objects significantly shape visitor interactions. This recognition
allows for a holistic understanding of museum processes and visitor
engagement. Research indicates that physical objects, along with spatial
arrangements, influence how visitors explore, participate in, and perceive
exhibits (Wineman & Peponis, 2010). Both artifacts and architectural
features—such as atmosphere and interactive media—play crucial roles in
affecting emotional responses and engagement (Hearth, 2006; Ciolfi &
Bannon, 2007; Meirissa et al., 2021). Tzortzi (2017) highlights this focus on
materiality as a sensory turn in museology, emphasizing spatial elements as
forms of nonverbal communication.

Cultural heritage museums categorize objects into original artifacts
and supportive items, like replicas, both of which are important for facilitating
play. Wood and Latham (2011) stress the significance of physical touch in
learning, linking tactile engagement with the understanding of time, place, and
interconnectedness. Although original artifacts are culturally significant,
museums increasingly incorporate replicas to encourage visitor interaction.
Recent sociological studies explore both the effects of authentic objects
(Schwan & Dutz, 2020; Brida et al., 2014) and the dynamics between human
and nonhuman actors (Griswold et al., 2013). This shift emphasizes how
visitors engage with physical objects and how these interactions enhance their
experiences. This study focuses on how play enhances visitor engagement
across different ages and backgrounds in museum settings, investigating the
impact of play on their experiences and interactions. Future research could
further examine which specific characteristics of objects influence
engagement levels and information-seeking behavior during play.
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The methodology of the empirical study

The choice of methodological approach for this thesis research is
particularly relevant to the 2023 research on museums as social and lifelong
learning spaces (Wollentz et al, 2023). The study analysed 30 museum spaces
and evaluated 25 activities in Denmark, Norway and Sweden using
observation, questionnaire and semi-structured interviews. The analysis of the
empirical data showed that intensive learning through social spaces can be
divided into three categories: activities, elements of the physical environment
and reflection. Within each category there are two or three different elements
that are important in promoting social interaction. The study identified that
objects fostering social interaction evoke emotions such as wonder and humor
among visitors, reinforcing the impact of deliberately chosen objects on
observable visitor reactions. This interaction can influence not only group
members but also other visitors in the same space. The observational method
is crucial for gathering empirical data, as surveys and interviews may only
capture perceived learning experiences, missing broader behavioral and
learning aspects. Previous research (e.g., Marshall et al., 2016) similarly
employed mixed methods to assess how self-directed visitors engage with
content using smart exhibit replicas. The analysis emphasizes that visitor
engagement varies based on how they perceive and interact with elements that
encourage social involvement. Observational insights reveal that when one
group member understands how to use interactive elements, they often share
knowledge with others, promoting collective engagement. This interaction
demonstrates the significance of play in communicating museum content.
Based on Bandura's social learning theory and Bateson's play communication
theory, engagement in cultural heritage exhibits through play can be viewed
as a multi-layered process identifiable through observable behaviors.
Individual biographies influence personal experiences, but social learning and
play communication theories help define research parameters and highlight
visitor behavior patterns within the context of social networks formed during
visits. The theoretical behavior model for play-based engagement comprises
three levels: 1) individuals perceive play signals and engage; 2) individuals
are prompted to engage by another's behavior; 3) individuals exhibit typical
behavior in environments lacking play elements. Visitors can adopt play
behaviors through observation and imitation, spurred by the satisfaction of
others involved in the activity.

The empirical study, conducted from April to June 2023 at the
National Museum of Lithuania's archaeological exhibition "Lithuanian
Prehistory" utilized naturalistic observation to capture rich field notes on
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visitor movements, interactions, and emotions. While observational methods
have limitations, supplementary semi-structured surveys and interviews aid in
comprehensively assessing the phenomenon of play in communicating
cultural heritage.

The study aims to understand how play influences engagement among
visitors of various ages, emphasizing the role of visitor autonomy and
exploration. The archaeological exhibit, showcasing 12,000 years of history,
was selected for its architectural convenience and appropriate elements for the
study. Data collection involved observing 792 visitors, gathering emotional
and cognitive experiences through surveys, and conducting interviews with
visitor groups.

To ensure the internal validity of the field study, a triangulation
method was employed, including evaluations by additional researchers to
assess the consistency of observed behaviors. This approach aims to
comprehensively understand the impact of play on visitor engagement within
cultural heritage contexts.

Data Collection for the Empirical Study

The data collection for the empirical study consisted of four parts:

1. Observation of Visitors: Monitoring visitors participating under the
principle of free choice, recording the time of the visit, duration, behavior,
interactions, and comments.

2. Behavioral Observation: Observing the behavior, interactions, and
comments of visitors participating under the principle of free choice.

3. Semi-Structured Questionnaire: Administering a semi-structured
questionnaire to visitors participating under the principle of free choice,
which records their emotional, physical, and cognitive experiences.

4. Semi-Structured Interviews: Conducting unstructured interviews with
visitors and visitor groups.

The purpose of utilizing different data collection methods is to
comprehensively identify the role of play and to distinguish how play
elements influence the engagement of visitors of various ages based on the
principle of free choice and its forms within cultural heritage exhibitions.
Although the goal of the study is to identify the influence of play actions on
visitor behavior, all objectively identifiable actions, emotions, interactions,
and discussions were recorded during observations, not solely tied to the play
process. However, the data analysis aimed to determine which of all identified
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forms of visitor behavior and engagement in the exhibition were influenced
by the play process.

During the study, a total of 792 visitors were observed in the
archaeological exhibition of the Old Arsenal at the Lithuanian National
Museum. The data from the first part of the study includes 62 individual visitor
groups: 150 visitors, of which 114 are adults and 36 are children. Only 11
visitors visited the exhibition alone, while 139 visitors came in pairs, threes,
or larger groups. The data from the second part of the study includes 642
visitors, of which 203 are children. The third part of the study encompasses
86 questionnaires. Since the questionnaire questions pertain to all individuals
who arrived together, the responses summarize the experiences of 249 visitors,
including 84 children. The data from the fourth part of the study includes 12
unstructured interviews with visitor groups, of which 4 visited with children.
All research data is compiled into four separate data blocks in Microsoft Excel
to analyze them separately first and then evaluate the possibilities for data
integration.

To ensure the internal validity of the field study, not only was the data
triangulation method employed, but two additional researchers also
participated in the evaluation of the observation protocols. This aimed to
assess whether the distinctive phenomena noted by different observers
coincide and whether the expressions of visitor behavior are objectively and
externally identified.

Analysis of data from the empirical study

In order to understand the relationship between the elements of play
and the intensity and expression of engagement, the monitoring protocol relied
on unstructured capturing of phenomena in order to collect the richest possible
data on visitor behaviour. The evaluation of the monitoring protocols was
based on qualitative content analysis, which allows for the identification of
meaningful clusters of words or themes and their subsequent grouping into
larger blocks of behavioural expressions. In the field study, the data from the
visitor behaviour monitoring protocols were structured in Microsoft Word on
the basis of categories of externally identifiable actions. The essential aspects
of the interaction between play and engagement were evaluated in relation to
the actions performed by the visitor:

1. The time category of the visit was distinguished by measuring the start,
transition to the next floor and end of the visit with a clock.

2. The physical engagement category includes objectively outwardly visible
movements, when the visitor picks up playful elements (original exhibits,
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replicas of archaeological finds, wooden details created to explain the
content of the exhibition), touches the objects with their hands, swipes to
explore the texture, picks up the tools for exploration, actively moves
around the objects, bends over them, squats down;

3. The category of emotional engagement includes objectively outwardly
visible and audible actions of visitors: exclamations of admiration or
interest, laughter, giggles, emotional facial expressions (smile, concern,
acting);

5. Social interactions, which are objectively externally identifiable situations
in which visitors invite each other, show objects, explain, comment,
discuss and debate, and show interest.

2. 5.The category of social learning includes objectively externally
identifiable situations in which visitors' actions can be related to the
example of the action shown. Once one visitor has started to act, other
visitors from their group or from the same space soon join in;

6. The category of supportive engagement includes those objectively
externally identifiable situations where one member of the group helps the
other members of the group to orientate themselves, explains the exhibits;
comments on the content or the principles of operation;

7. Cognitive engagement refers to those objectively externally identifiable
situations where visitors read information, observe processes or even
physically express an interest in the content of the exhibition (e.g.
squatting down to read, leaning against a table, watching a video, listening
to an audio recording, etc.).

The data from the monitoring protocols collected during the study
were analysed on the basis of the correlation of the words describing visitors'
behaviour with the category of engagement. In this case, the context
determines to which category the action word will be assigned. For example:

"two girls at a box of stone-age tools, one picks up an axe, waves, the other
takes a picture, both have a good laugh" - laughter in this case falls under the
category of emotional engagement, whereas taking a picture falls under the
category of social interaction.

"two men and two women enter the first space of the exhibition, one woman
is talking about a soap-opera, laughing, discussing something, while the others
have split up to look at the finds" - in this case, laughter does not belong to the
category of emotional engagement, as it cannot be objectively linked to the
reaction to the exhibition.
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The data from the protocols of the monitoring method of the main field study
are presented according to the two groups of data collected: the behavioural
expression of visitors with a fixed visit duration and the behavioural
expression of visitors without a fixed visit duration. The complementary
research methods - questionnaire and interviews - are presented separately in
the third and fourth data groups respectively.

Discussion of the results

The complexity of play highlights its connection to various human
activities. This study examines the role of play in communicating cultural
heritage, emphasizing its ties to creativity and cognition. Play is fundamental
to human creativity, allowing for the creation of non-existent entities. Over
time, cultural heritage evolves into a subject of museology, presenting both
creative outcomes and their societal significance.

The empirical research collected observational data, broadening the
understanding of play beyond cultural heritage museums, and facilitating
discussions on the definitions of metagame, play, and gaming within
museology. Visitor behavior in archaeological exhibitions demonstrates
various engagement levels and reveals insights into the museum's metagame
concept. Defined spaces, times, themes, and selected objects participate in a
metagame that deliberately or spontaneously shapes the play process.

A structured play process serves institutional goals, using elements
like architectural space, exhibit design, and selected interactive objects to
communicate themes and highlight historical significance. Conversely,
spontaneous play processes depend on individual biographies and situational
contexts. Engagement is influenced by the extent of intentional stimulation
versus personal involvement. The concept of metagame refers to a societal
agreement within a museum space to create an environment that fosters
interaction with heritage through thoughtfully curated exhibits. This aligns
with Alice and David Kolb's idea of playful learning spaces that balance
creativity and cognitive productivity (Kolb & Kolb, 2010). Individual
characteristics, motivations, and abilities influence the play process, but
institutional support is crucial for integrating play into cultural heritage
communication. Furthermore, previous studies indicate that understanding the
significance of interactions is essential for effectively using digital
technologies in exhibitions (Ding, 2023). Engaging environments must focus
on conveying exhibit content. While technology can captivate, interactivity
should encourage physical involvement and make visitors part of the
communicated content through performance and play.
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The study identifies four key combinations of play interactions: 1) the
organization creates favorable conditions, and the individual engages; 2) the
organization creates conditions, but the individual does not engage; 3) the
organization does not create conditions, but the individual engages; and 4)
neither the organization nor the individual engages. These findings highlight
that play processes can be structured or unstructured, but institutions must
model elements that facilitate active visitor engagement and topic
understanding. Social factors also impact engagement; visitors who notice and
engage with playful elements can influence others, demonstrating that the
museum environment serves as a catalyst for interaction and learning.

The research underscores the significance of observational methods
in understanding social and metacommunicative aspects of visitor behavior,
revealing how visitors influence each other through modeled behaviors. The
results indicate that younger visitors are more inclined to engage with play
elements, and there is evidence of reciprocal social learning between children
and adults in cultural heritage contexts.

Ultimately, the findings contribute to a broader understanding of play
dynamics across age groups, suggesting that social learning and observational
modeling are critical in museum settings, supporting Bandura’s social
learning theory (Bandura, 2009) and Bateson’s play communication theory
(Bateson, 1987).

The data collected from observing 792 visitors of various ages in a
cultural heritage exhibition led to the identification of six forms of
engagement related to play. The following is a brief overview:

1. Physical Engagement: Interaction with playful elements in the exhibit
encourages physical activity, stimulating further forms of
engagement. This emphasizes the connection between physical action
and learning, suggesting that exhibits should facilitate interactions
among diverse age groups to foster understanding.

2. Social Interaction: Play in the exhibition promotes social engagement,
including collaborative action, communication about the content, and
shared experiences. Visitors often initiate interactions through
physical actions, supporting the notion that play enhances social
dynamics in museums.

3. Emotional Engagement: Emotional responses to the exhibit’s content
are often positive, expressed through surprise, appreciation, or humor.
Emotional engagement is intertwined with cognitive processes, where
visitors reflect on the creativity and effort behind the exhibits.

4. Visit Duration: While duration alone does not explain visitor
interactions, play can directly and indirectly influence the time spent
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in the museum. Engaging activities may keep visitors interested
longer, as some explore while others engage in play, maintaining
group dynamics.

5. Social Learning: Visitors often invite and inform one another,
fostering a collaborative learning environment. This includes two
types of engagement: social learning through actions becoming
examples for others, and supportive engagement where group
members help each other navigate and understand the exhibits.

6. Cognitive Engagement: Cognitive involvement can occur both with
and without playful elements, as visitors engage with textual and
visual information independently. Social interactions enhance
cognitive processes, even if they are not structured by the institution.

This research underscores the multifaceted nature of visitor
engagement in cultural settings, particularly how play can enhance physical,
social, emotional, and cognitive experiences.

Data from field observations of free-choice visitors in two cultural
heritage exhibitions reveal the influence of play on engagement diversity. The
first-floor behaviors are defined by 41 actions and emotions grouped into 8
categories, while the second floor shows 27 actions and emotions grouped into
6 categories. In areas lacking playful elements linked to museum content,
engagement manifests through actions reflecting visitors' playfulness, such as
jumping or moving to play areas. Thus, play plays a vital role in facilitating
different levels of visitor engagement. The study employed various
methods—field observation, surveys, and interviews—to address the research
problem, mitigating the limitations and biases of any single method (Marshall
etal., 2016; Wollentz et al., 2023). Limited observation may miss interactions,
particularly from visitors who are less expressive. Surveys and interviews can
introduce bias through generalized responses. This research emphasizes the
relationship between observer notes and participants’ self-reported
experiences.

During interviews, many participants expressed doubts about their
ability to evaluate exhibits, feeling that museum content is specialist-oriented.
This reflects a tendency for non-specialist visitors to perceive themselves as
inadequate (Correia Loureiro & Sarmento Ferreira, 2018). Engaged visitors
are more likely to return and recommend museums; however, barriers in
communication can diminish this engagement. For instance, visitors'
comments like “I don’t understand everything” highlight informational
barriers affecting their experience. Respondents demonstrated restraint in
expressing emotions, with those visiting for the first time recalling more about
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visually appealing second-floor exhibits, suggesting these left a stronger
impression. Research indicates that first-time visitors experience greater
emotional variety, driven by novelty (Rodriguez et al., 2021).

Comparing data collection methods raises questions about the
objectivity of reported experiences. Direct interaction with researchers can
influence visitor responses, as doubts about the value of their input may lead
to selective answering. While interviews can yield in-depth responses, they
also face challenges such as lack of anonymity, inconsistencies, and
unconscious biases (Alshengeeti, 2014; Diefenbach, 2009; Nunkoosing,
2005). Addressing these challenges through a mixed-methods approach
enhances understanding of visitor behavior and information-seeking processes
in cultural contexts. Thus, data collection methods based on visitors' self-
reporting or generalised opinions need to be complemented by direct
observation data, which allow the capture of externally identifiable forms of
engagement and behavioural expressions.

Key findings from data collected through different methods

Analyzing data collected through various methods reveals the
following key connections:

1. Visitor Experience Alignment: Visitors accurately summarize their
experiences and behaviors, which aligns with observational data. For
instance, a mother and daughter express equal enjoyment of both floors,
correlating with observed equal exploration times and consistent use of
the audio guide. In another case, a family with two young children
thoroughly completes the questionnaire, while observations note their
long visit duration and parents explaining exhibits to their kids.

2. Contradictory Experiences: Some visitors describe experiences that
contradict observational notes. For example, a father finds it challenging
to explore exhibits with his children, whereas the observation records
show the kids engaged in play on the first floor, allowing the father to
explore. Similarly, a mother and adult son find the exhibits interesting and
informative, while observations indicate they moved quickly, with
minimal engagement.

In analyzing the role of play in engaging visitors of different ages in
freely chosen exhibitions, it is crucial to assess how engagement through play
is documented in observation protocols and perceived by visitors themselves.
Data integration shows that visitors only partially notice and understand this
process, even though observational protocols record physical, supportive,
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social, emotional, and social learning engagement. As noted in section 6.3
regarding visitor interviews (p. 111), visitors tend to associate elements of
play primarily with younger audiences, identifying them as the most engaged.
Observations, however, document engagement across all age groups through
playful elements, with adults observing children to understand integrated
elements functions. This demonstrates the observational method's advantages,
as interviewed visitors did not acknowledge the influence of other visitors'
behaviors on their own exploration.

Regarding the role of play in communicating museum content and
engaging different age groups, the observational method has proven to be the
primary data collection method that allows for understanding expressions of
visitor engagement and their connection to play (e.g., [a woman traverses the
first floor but stops to observe children, waiting for them to try everything
before returning to repeat actions; another visitor cannot recall other visitors’
behaviors]).

Analyzing visitor behavior through all three methods—observation,
interviews, and questionnaires—is crucial for identifying ongoing processes.
While each data collection method has its limitations, their combined insights
enhance our understanding of visitor behaviors and their ability to summarize
personal experiences. Therefore, this empirical study significantly contributes
new methodological approaches that broaden perspectives on the relevance of
observation methods in assessing specific conditions of visitor experience
formation—free choice.

Limitations of qualitative research

Evaluating the limitations of the qualitative research conducted and
their impact on results, it is important to note that a single researcher’s ability
to conduct consistent observations undoubtedly affects the volume and detail
of the data collected. One of the questions raised concerns the use of
technology for collecting observational data, such as video cameras, audio
recording equipment, and motion tracking devices. The impact of these tools
on observation and data interpretation remains a critical consideration,
especially in light of current personal data protection issues. Expanding the
study to include observations in several other cultural heritage exhibitions
would enhance the interpretability of results. However, this would also raise
questions regarding the compatibility of the research environment and
visitors, affecting the comparability of data.

Nevertheless, this research indicates the potential for expanding
observational studies in terms of museum exhibitions, museum geography,
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and the research team’s perspectives. Investigating the role of play in engaging
visitors of different ages could greatly benefit from considering visitors’
biographies and experimenting with playful environments. Such studies
would significantly broaden museum professionals' understanding of the
processes occurring within museum exhibitions and the conditions for
comprehending communicated content.

Conclusions

The review of literature analyzing play and games in museology
highlights the concepts of unstructured actions and elements that promote the
play process within visitor-oriented institutions. Play, encompassing a range
of unstructured activities and various levels of physical, emotional, social, and
cognitive processes, can be referred to as a conceptual approach to content
interpretation and communication with the audience. Previous studies
conducted in science centers, children’s museums, nature exploration centers,
art galleries, and cultural heritage museums indicate that the process of play
is effective in engaging audiences with different characteristics. However,
these studies primarily focus on organized group behaviors and their
relationship with exhibition elements that promote play.

The aim of this research is to determine the role of play in engaging
groups of different ages visiting cultural heritage exhibitions based on the
principle of free choice. The literature analysis has revealed a knowledge gap
regarding how elements that promote play influence visitor behavior and
forms of engagement. This has helped define relevant conditions for the study,
specifically regarding free choice and the environment of cultural heritage
museums. The analysis of the research results facilitates a discussion about
the significance of play in relation to both free choice and the type of cultural
heritage museum. From the perspective of the dissertation research findings,
play can also be viewed as a method of communicating cultural heritage. It
serves as a way to communicate content by intentionally integrating play-
promoting elements into exhibitions to engage individual visitors of different
ages in the process of exploration and in forming a relationship with the past.

The conducted research leads to the following conclusions:

1. Concept of play in museology: The review of scientific literature and
empirical studies reveals the concept of play in museology and defines the
terms "play" and "game" as expressions at different levels and constructs
of content communication. Play in museology is suggested to be
associated with actions of physical, emotional, social, and cognitive
engagement, which are intentionally modeled by the institution to convey
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information and simultaneously create a museum effect. Meanwhile, the
term "game" in the field of museology often refers to the digital
dissemination of themes through the use of technologies and technological
tools. "Metagame" is proposed to define societal consensus within the
space and time established by memory institutions, utilizing selected
objects governed by agreed-upon rules to make the past relevant and
communicate museum content. In this context, metagame encompasses
interactions between the audience, space, time, artifacts, physical objects,
technologies, and imagination that occur through the process of play.
Empirical study of play: The empirical study of play among visitors of
different ages visiting cultural heritage exhibitions based on the principle
of free choice indicates that play expands forms of engagement with
cultural heritage exhibitions. Six forms of engagement through play have
been identified (physical, emotional, social, social learning, supportive,
and cognitive), demonstrating a significant connection with physical
forms of action. The study shows that physical engagement stimulates
other forms of engagement and helps create a space where processes of
social learning and behavioral modeling occur.

Direct and indirect effects of play: Play affects the engagement of
visitors of different ages in cultural heritage exhibitions both directly and
indirectly, as interactions are created between the audience and the
exhibition space, objects, tools, and emotional expressions, which
communicate exhibition content and influence not only the engaging
individual but also those observing or receiving information through
them.

Transmission of behavioral models: From the perspective of play
metacommunication and social learning theories, a chain of actions forms
within the museum space, facilitating the transfer of behaviors influenced
by play in multiple directions: from younger visitors to older ones; from
older to younger; and peer to peer. While the younger audience is more
likely to interpret signals of play, any visitor of any age engaged in the
play process can become a model of action for other visitors of different
ages within the same space.

238



PADEKA

Noriu padékoti Povilui, kad jo disertacija virto muziejumi, 0 mano
darbas miisy kurtame Zaisly muziejuje per deSimtmetj virto antra misy
Seimos disertacija. Dékoju, kad paskatino, palaiké ir niekada neabejojo
prasme.

Noriu padékoti prof. dr. Rimvydui Lauzikui uz fraze, kuri priverte
mane rimtai susimgstyti apie doktorantliros kelig. Vieno renginio metu jis
mangs paklausé, ar jau ruoSiuosi stoti ] doktorantiirg. Pasakiau, kad dar reikia
rimtai pasiruosti. Tuomet trumpai ir aiskiai atkirto, kad taip Zmonés ir visg
gyvenimg neprisiruosia.

Noriu padékoti dr. Zinaidai Manzuch, kad buvo mano pirmoji darbo
vadoveé. Nors ir labai trumpai pabendravome, bet keliy ménesiy uzteko
suvokti, kokia ji profesionali ir kaip gerai paaiskina reikalo esme.

Noriu padékoti prof. dr. Elenai Macevicititei uz tai, kad niekada
nesijauciau maziau patyrusi, nors tai yra akivaizdu. Esu dékinga uz diskusijas,
patarimus, nuorodas ir net pasigin¢ijimus. Visa tai atvedé mane prie daktaro
laipsnio gynimo $ventés. Bet svarbiausia — uz tai, kad teko laimeé turéti tokia
vadove, su kuria galéjau per valandg aptarti viska — nuo mokslo iki gyvenimo
aktualijy. Tikiuosi, kad tgsime toliau diskusijas ir apie moksla, ir apie
gyvenima.

Noriu padékoti prof. dr. Artinui Gudinavi¢iui uzZ mokslinius patarimus
ieSkant kelio j doktorantiirg ir prof. dr. Konstantinos’ui Dallas’ui uz diskusijas
ieskant tinkamy moksliniy metody, o prof. dr. Andriui Suminui uz tai, kad net
ir budamas labai uZsiémes neatsisaké prisijungti prie komandos. Visiems
recenzentams dékoju uz pastabas, kurios visada pirmiausia suerzina ir tik
véliau padeda tobulinti darba.

Noriu padékoti kolegoms muziejininkams, paveldo ir kompiuteriniy
technologijy specialistams, kuriuos sutikau stazuodamasi Skotijoje: Glazgo
universitete, Aberdyno universistete, Sv. Andriaus universitete, Edinburgo
universitete, Historic Environment Scotland bei Skotijos miesty muziejuose.
Kamilai Oles ir jos vyrui Lukui dékoju uz tai, kad ne tik padéjo visa tai
suorganizuoti, bet ir nuo§irdziai lauké mano disertacijos.

Noriu padékoti dr. Rutai Kackutei, kuri leido empirinj tyrimg atlikti
Lietuvos nacionalinio muziejaus Senajame arsenale, tuometinei padalinio
vadovei Eglei Zavedskienei, kad viska parodé, paaiskino ir pagelbéjo. Dékoju
Svetlanai ir Evelinai, su kuriomis per tuos du tyrimo ménesius
susidraugavome ir smagiai aptaréme darbo muziejuose subtilumus.

239



Noriu padékoti savo kolegoms doktorantams, su kuriais studentisSkai
burnojome ir dziaugémés, dziaugémes ir burnojome. Buvo smagu stebéti, kaip
per tuos ketverius metus jie virto daktarais. Ypa¢ noriu padékoti Justinai
Zamauskei ir Riitai Kupetytei, nes tiek daug visko nutiko, kad net nebereikia
sakyti tiksliai, uz kg dékoju.

Noriu padékoti Zaisly muziejaus kolektyvui: Akvilei, Alinai, Renatai,
Urtei, Vytui ir Valentinai, kurie pastaruosius ketverius metus taikiai lauké
garsiosios disertacijos pabaigos ir riipinosi muziejumi aktyviau uZ mane.

Noriu padékoti Laurai Blazeviciiitei, kuri niekada neatsisaké padéti
suvaldyti anglisko teksto. Mildai Serk$nienei uz gyvenimo draugyste ir
pagalbg tiriant. Kartu ir visiems draugams, kurie niekad neabejojo, kad
iveiksiu.

Labiausiai noriu padékoti savo didziajai Seimai — Povilui, Vykintui,
Gytei, Linui, Algirdui, Audrai, Ginui ir Agnei — uZ tai, kad sutiko su manimi
iSgyventi §] doktoranttiros etapa. Vieniems teko laukti, kol pabaigsiu rasyti ir
gal tik tuomet labai trumpai pavykty kartu pazaisti, teko tyliai pasédéti, kad
nepamesciau minties, ir iSklausyti monologo apie sunkius kelius tikslo link.
Kitiems teko kantriai padéti ir pavaduoti mane tomis akimirkomis, dienomis
ir savaitémis, kai man reikéjo valdyti mintj, vaZiuoti ] konferencijas, stazuotis
ir kitaip atitrukti nuo aktyvaus Seimos gyvenimo. Bet mes visi kartu tai
jveikéme.

Dékoju téveliams Audrai ir Ginui, kad nuo vaikystés zinojau mokslo
verte. Niekada nereikalavo, nespaudé, neverté, bet tyliai lauké. Zinau, kad
apsidziaugé suzinoje, jog jstojau j doktorantiirg ir ketinu rasyti disertacija.

Sig disertacijg skiriu visiems, kam jdomiis muziejy tyrimai, ir savo
Seimai, kuriai mokslinj kelig rodo archeologas akademikas Eugenijus Ginas
JovaiSa ir kuri iStvermes semiasi i$ nepalauziamos Audros JovaiSienes.

240



UZRASAMS



Vilniaus universiteto leidykla
Saulétekio al. 9, III rimai, LT-10222 Vilnius
El p. info@leidykla.vu.lt, www.leidykla.vu.lt
bookshop.vu.lt, journals.vu.lt
Tirazas 12 egz.


http://www.leidykla.vu.lt/
http://bookshop.vu.lt/
http://journals.vu.lt/

	DISERTACIJOJE VARTOJAMŲ ESMINIŲ TERMINŲ SĄVADAS
	1. ĮVADAS
	2. ŽAISMO SAMPRATA MUZEOLOGIJOJE
	2.1. Žaismo ir žaidimo apibrėžimai bei raiška
	2.2. Tarpdisciplininiai žaismo bei žaidimo sampratų kontekstai
	2.3. Žaismo plėtros kryptys šiuolaikiniuose muzeologijos tyrimuose

	žaidimas
	kūryba
	vaidyba
	muzikavimas
	žaidimo procesas
	struktūruotas
	nestruktūruotas
	žaismas
	neapibrėžtas procesas
	besikeičianti būsena
	žaidimas
	neribojamas vaizduotės, bet apibrėžtas
	laiko ir erdvės ribos
	3. ĮSITRAUKIMO SAMPRATA IR TYRIMŲ KRYPTYS KULTŪROS PAVELDO MUZIEJUOSE
	3.1. Įsitraukimo apibrėžimas
	3.2. Įsitraukimo tyrimo prieigos
	3.3. Žaismo taikymas įsitraukimui skatinti

	4. TEORINĖS ŽAISMO IR ĮSITRAUKIMO TYRIMO PRIEIGOS
	4.1. Laisvojo pasirinkimo principas
	4.2. Žaismo procesas
	4.3. Skirtingo amžiaus lankytojų socialinės sąveikos
	4.3.1. Socialinio mokymosi teorijos prieiga analizuojant įsitraukimą

	4.4. Muziejaus tipas
	4.5. Skirtingo amžiaus lankytojų žaismo proceso ir laisvojo pasirinkimo tyrimo teorinės prielaidos

	5. EMPIRINIO TYRIMO METODAI
	5.1. Lankytojų tyrimų metodai
	5.2. Lauko tyrimo planavimas
	5.3. Empirinio tyrimo eiga
	5.4. Empirinio tyrimo duomenų analizė
	5.4.1. Stebėjimo struktūra ir analizė
	5.4.2. Anketos ir interviu struktūra bei analizė


	6. ARCHEOLOGINĖS EKSPOZICIJOS LANKYTOJŲ ELGSENOS TYRIMŲ REZULTATAI
	6.1. Stebėjimo duomenų grupė
	6.1.1. Vizito trukmės kategorija
	6.1.2. Lankytojų elgsenos raiškos

	6.2. Lankytojų savistabos duomenų grupė
	6.2.1. Žaismo ir įsitraukimo sąveikos remiantis lankytojų anketų duomenimis
	6.2.1. Žaismo ir lankytojų charakteristikų sąsajos
	6.2.3. Žaismo ir įsitraukimo sąveikos remiantis lankytojų interviu duomenimis


	REZULTATŲ APTARIMAS
	IŠVADOS
	PRIEDAI
	BIBLIOGRAFINIŲ NUORODŲ SĄRAŠAS
	SUMMARY
	PADĖKA

