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Articles

ZAISMO SAMPRATA MUZEOLOGIJOS TEORIJU POZIURIU

THE CONCEPT OF ‘PLAY’ FROM THE POINT OF VIEW OF THEORIES
OF MUSEOLOGY

Indré Jovaisaité-Blazeviciené blazeviciene@kf.stud.vu.lt
Vilniaus universiteto, Lituania

Summary: Zaidziantio Zmogaus tema pirmaisiais XXI a. defimtmediais virto
tarpdisciplininiy Zmonijos veiklos tyrimy asimi. Kei¢iantis muziejy pozitriui j kultaros
sklaida bei edukacinius tikslus, Zaismo diskursas muzeologijoje taip pat tampa vienu
i§ aktualiy tyrimo lauky. Nors kulttrinis Zaismo ir Zaidimo fenomenas aptarinéjamas
seniai, Zaismo sampratos aiskinimas muzeologijos poiiﬁriu yra gana nauja Sritis,
reikalaujanti apibrézti sinonimiskai vartojamus terminus ir su jais susijusias sampratas.
Sio straipsnio tikslas — remiantis muzeologijos teorijy analize i$ryskinti zaismo samprata
ir funkcija muzeologijoje, nustatyti zaismo komunikacijos formavimosi prielaidas bei
zaismo sampratos vystymosi kryptis $iuolaikiniuose muzeologijos tyrimuose. Straipsnis
paremtas integruotos literatiiros tyrimu zaismo sampratos analizei pasirenkant teorinius
tekstus ir Zaismo fenomena tirian¢iy mokslininky monografijas bei teorinius ir
empiriniy tyrimy straipsnius, kuriuose zaismo raika analizuojama visy tipy muziejuose.
Siame darbe taip pat aptariamas lingvistinis Zaismo ir Zaidimo terminy vartojimo
aspektas. Lietuviy kalbos atveju susiduriame ne tik su sinoniminiu zaidimo / Zaismo
terminy vartojimu verdiant spel, play, spielen, tadiau ir su sinoniminiu zaidimo termino
vartojimu ver¢iant anglakalbéje literatiiroje skirtinguose kontekstuose vartojamus play
ir game. Kadangi Zaidimas (angl. game) yra struktiiruota Zaismo (angl. play) forma, o
muzeologijos tyrimuose bei taikymo praktikoje zaidimas (angl. game) dazniau apibrézia
skaitmening raisk ir jvardijamas kaip suZaidybinimas (angl. gamification), siiloma
zaisma (kaip veiksma ir biisena) atskirti nuo Zaidimo (kaip struktiruotos veiksmo
formos). Apzvalgoje panaudota literatiira leido iSryskinti, kad Zaismo koncepcija
muzicjuje sicjama su naujosios muzeologijos teorijy plétra ir atsiskleidzia kaip
institucijos formuojamas ir palaikomas kiirybinis konstruktas. Zaismas apibréziamas
kaip muziejaus temos komunikavimo koncepcija, pasireiskianti per zaismo veiksmg ir
taikomus 7aidimo elementus. Si turinio sklaidos ir veiklos organizavimo prieiga yra
iSreiskiama per zaismo ir Zaidimo taikymo metodus, kurie leidZia jtraukti auditorija j
intensyvesnj santykj su tema ir objektais. Zaismas tampa muziejaus metazaidimui bitina
medija, kuri apima ir kurioje rei$kiasi Zaismingumas, Zaidimo veiksmas, Zaidybiniai
clementai, realis ir skaitmeniniai Zaidimai, o auditorija yra jzaidinama muziejui
siekiant patenkinti auditorijos edukacinius ir pramoginius poreikius. Apibendrinus
tarpdisciplininj Zaismo fenomeno konteksta, muzeologijoje Zaismg tikslingiausia sieti
su intelektualiaja ar konceptualiaja bisena, kuri apima mainymosi, keitimosi reiskinj
ir Zaismingg veiksma. Zaidimo terminas muzeologijos kontekste labiau vartojamas
jvardijant konkrety erdve, laiku ar taisyklémis apibréztg veiksma, kuris muziejy
praktikoje dazniau siejamas su suzaidybinimu.

Keywords: Zaismo samprata, Zaismas muzeologijoje, naujoji muzeologija, muzeologijos
teorijos.

Abstract: In the first decades of the 21st century, the topic of the ‘playing’ person
has become the core of interdisciplinary research on human activity. As museums
have been adopting a new approach towards cultural dissemination and educational
goals, the discourse of play is also becoming one of the current fields of research in
museology. Although the cultural aspects of play and game have been discussed for a
long time, the interpretation of the concept of play from the museological point of
view is a relatively new field which requires the definition of the synonymously used
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terms and the respective concepts. The aim of this article is to highlight the concept and
function of play in museology based on the analysis of museology theories, to identify the
preconditions for the formation of play communication, and to identify the directions
of the development of the concept of play in the contemporary museological research.
The article is based on an integrated literature review of the analysis of the concept
of play while focusing on theoretical texts and monographs of scholars studying the
phenomenon of play, as well as on theoretical and empirical research articles analysing
the expression of play in all types of museums. This paper also discusses the linguistic
use of the terms play and game. In the Lithuanian language, we not only have to deal
with the synonymous use of play (Zaismas)/game (Zaidimas) in the translation of spel,
play, spielen, but also with the use of play in the translation of both play and game
used in different contexts in the English-language literature. Since game is a structured
form of play, and, in the museological research and practice, game is more commonly
defined as the digital expression and referred to as gamification, it is suggested that play
(as an action and a state of being) should be distinguished from game (as a structured
form of action) by using two different terms in the Lithuanian language. The literature
reviewed in this article has highlighted that the concept of play in the museum is linked
to the development of new theories of museology, and it reveals itself as a creative
construct that is shaped and sustained by the institution. Play is defined as the concept
for communicating the theme of the museum, manifested through the act of play and the
elements of game. This approach to the dissemination of content and the organisation
of activities is expressed through the application of play and game methods which allow
the audience to engage in a more intensive relationship with the museum’s theme and
exhibits. Play becomes a necessary medium for the museum’s metagame which includes
and expresses playfulness, play action, playful elements, real and digital games, whereas
the audience is engaged by play to satisfy its educational and entertainment needs. To
summarise on the interdisciplinary context of the phenomenon of play, in museology, it
is most appropriate to associate play with an intellectual or conceptual state that involves
exchange, change and playful action. The term game in the museological context is more
commonly used to refer to a specific spatial, temporal or rule-based action which, in the
museum practice, is more frequently associated with gamification.

Keywords: concept of play, play in museology, new museology, theories of museology.
Ivadas

Zaismas, 7aidimas ir zaismingumas — trys terminai, kurie prie§
Simtmetj aktyviau pradéti minéti kultarologiniuose diskursuose,
analizuojant sasajas tarp Zmogaus, zaismo ir karybos. Tadiau paskutiniais
de$imtmediais ZaidZian¢io Zzmogaus tema virto tarpdisciplininiy Zmonijos
veiklos tyrimy asimi, vis intensyviau aktualizuojama ir muzeologijos
teorijoje. Kasdienio gyvenimo kontekste zaismas, kaip esmingoji buties
forma, Zaidimas, kaip apibrézta veikla, ir Zaismingumas, kaip objekto
ar veiksmo savybé, nataraliai siejami su augancio ir besiformuojancio
vaiko fizine, intelektine, emocine bei socialine transformacija, nes vyksta
pastebimai, nuolatos ir nesustabdomai. Besikei¢iancios zaidimo formos ir
sudétingéjantis turinys iSsklaido pirminj Zaismo fenomeno akivaizduma
suaugusiojo Zmogaus gyvenime, o kartu formuoja chrestomating
dichotomijg ,vaiki$ka-rimta“ arba ,beprasmybé-prasme®. Tadiau
zaismo jtaka karybai, kritiniam mastymui bei visa gyvenima vykstanéiai
zmogaus saviugdai ' ver¢ia sistemingiau tyrinéti ir identifikuoti §j
empirinj fakta.

Kei¢iantis muziejy poziariui j kultaros sklaida bei edukacinius
tikslus, Zaismo diskursas muzeologijoje taip pat tampa vienu i§

191



Knygotyra, 2022, vol. 79, ISSN: 0204-2061 / 2345-0053

aktualiy tyrimo lauky, kartu su vis dar vykstan¢iu muziejaus vaidmens
persvarstymu besikei¢ian¢iame pasaulyje. Tac¢iau persidengiancios ir ne
visada lengvai atskiriamos Zaismo bei Zaidimo ZodZiy prasmés nuléemé
ju sinoniming vartosena mokslinéje literattroje bei isry$kino Zaismo
sampratos problematika. Kulttros teoretikui Johanui Huizingai Zaidima
jvardijus kaip svarbiausig Zmonijos kultiros sandg, buvo suaktualinta $io
fenomeno reik§mé Zmogui ir visuomenei, tadiau platus zodziy zaismas
arba zaidimas reik$miy laukas ver¢ia ieskoti budy tiksliau apibreézti $iy
terminiy vartojimg bei raiska konkrec¢ios mokslo srities atzvilgiu. Nors
kultarinis zaismo ir Zaidimo fenomenas aptarinéjamas seniai, Zaismo
sampratos aiSkinimas muzeologijos pozitiriu yra gana nauja sritis. Siekiant
identifikuoti teorines Zaismo koncepcijos istakas ir Saltinius reikalingi
apibendrinamojo pobudzZio tyrimai, leisiantys suformuoti sisteming $io
lauko analiz¢. Todél $iame straipsnyje, sickiant apibrézti Zaismo samprata
muzeologijos teorijy atzvilgiu, bendroji skirtingy teoriniy iStaky apzvalga
ir analizé remiasi dviem aspeketais: 1. tarpdisciplininiu Zaismo bei zaidimo
sampraty kontekstu; *. moksliniais muzeologijos srities straipsniais,
kuriy probleminis laukas apima zaismo, zaidimo, muzeologijos teorijy ir
muziejy saveikos analize.

Straipsnio tikslas — apibrézti Zaismo samprata ir funkcija
muzeologijoje. Sickiant $io tikslo i$sikeliami trys pagrindiniai tyrimo
uzdaviniai:

1. nustatyti muzeologijai  artimiausia ~ Zaismo samprata
ir irySkinti Zaismobei Zaidimo terminy sampratas
muzeologijoje;

2. remiantis muzeologijos teorijy analize nustatyti Zaismo
komunikacijos formavimosi prielaidas;

3. remiantis integruotos mokslinés literataros turinio analize

apibrézti Zaismo sampratos vystymosi kryptis $iuolaikiniuose
muzeologijos tyri-muose per pastaruosius 20 mety.

Tyrimo metodika. Straipsnis parengtas remiantis integruotos
literatiiros apzvalga, taikant turinio analizés metodika. Zaismo sampratos
analizei pasirinkti teoriniai straipsniai ir Zaismo fenomena tirianéiy
mokslininky monografijos, leidziantys atskleisti Zaismo sampratos
spektra, aktualiausig jos interpretacija muzeologijos poziiiriu. Zaismo
sampratos muzeologijos teorijy pozitriu analizei atlikti pirminiai
straipsniai atrinkti pagal keturis reik§miniy Zodziy junginius ,,play AND
museology®, ,play-based AND museology®, ,game AND museology*,
»game-based AND museology moksliniy straipsniy baz¢je World of
Science. Pagal visas keturias uzklausas kartu buvo atrinkti 65 angly
kalba publikuoti straipsniai, i§ kuriy 31 atitiko uzklausos kriterijus. Kiti
buvo atmesti dél $iy priezas¢iy: 1. abu Zaismg Zymintys terminai buvo
vartojami §vietimo, mokyklos ar pan. kontekstuose be sasajos su muziejais
ir muzeologija (5); 2. terminas play buvo vartojamas kita reikime -
vaidinti vaidmenj (pvz., play a role in a museum, museum plays a role)

(29).
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I[$analizavus Siuos straipsnius iSryskéjo keli Zaismo ir muzeologijos
reik$miniy zodziy vartojimo kontekstai: Zaismas pasireiSkia per muziejy
patirties dizaing ir hibridinj muziejy * ; Zaismas pasireiSkia per
suzaidybinimga ir papildyta realybe * ; Zaismas pasireiskia dalyvaujamojo
muziejaus forma 4. Siekiant i$samiau jvertinti Zaismo sampraty
muzeologijoje ir Zaismo raisky spektra toliau straipsniai tyrimui buvo
atrinkti remiantis ,sniego gniaZtés“ atrankos metodu, kai analizei
atsirenkami pirmuose straipsniuose cituojami su zaismo ir Zzaidimo
terminais muzeologijoje tema susij¢ tekstai ir tyrinéjantys autoriai.
Svarbus atrankos kriterijus — atsirenkami teoriniai ir empiriniy tyrimy
straipsniai, kurie leidZia Zaismo raiskg apibrézti analizuojant visy tipy
muziejus: vaiky muziejus, gamtos istorijos muziejus, mokslo centrus,
kultaros paveldo muziejus ir galerijas. Straipsnis parengtas remiantis 84
atrinkty straipsniy, publikuoty nuo 2001 iki 2021 mety, turinio analize.

Zaisti — zaidimas — Zaismas apibrézimai ir sampratos

Tarpdisciplininiam Zaismo bei Zaidimo sampraty kontekstui apibrézti
butina apzvelgti filosofines, kultarologines, edukologines, psichologines
ir lingvistines $io fenomeno analizés prieigas, atskleidZiandias tiek paties
fenomeno Zaisti universalumg, tiek istoriskai identifikuota civilizacijy
kultaring raiska. Nors zaismo ir Zaidimo sampratos bei $ios veiklos jtaka
Zmogaus gyvenimui buvo svarstyta jau Antikos mastytojy veikaluose,
antikinés Graikijos $altiniuose dar néra ap¢iuopiama idéja apie vaiky
smagumo ir malonumo verte edukaciniam procesui. Sj diskursg
Armandas D’Angouras siiilo sieti tik su XX a. pabaiga’, nors pirmieji
zaidimo, kaip vertingo pazinimo budo, vertinimai i$ryskéja Apsvietos
epochoje. Muzeologijos pozitriu aktualiausi tampa psichologiniai ir
edukologiniai zaismo, Zaidimo ir Zaismingumo aspektai, ypa¢ XX a.
pabaigoje sustipréjus edukaciniam ir pramoginiam muziejy vaidmeniui.
Tam lemiama jtaka padaré psichology Levo Vygotskio (Play and its role
in the Mental Development of the Child, 1933) ir Jeano Piaget (La
formation du symbole chez I'enfant; imitation, jeu et reve, image et
représentation, 1945) sukurtos sociokultiriné ir konstruktyvistiné vaiko
raidos teorijos.

Taciau Zaidimo ir Zaismo apibréZimai vis dar kelia mokslininky
diskusijy, nes jy analizé priklauso nuo mokslo srities, skirtingais aspektais
tiriancios Zaidziantj Zmogy, Zaidimo vyksma ir esme. Zaidimo teoretikas
Brianas Suttonas-Smithas veikale Ambiguity of Play, sickdamas apibrézti
§j veiksma ir nurodyti zaidimg ir ne Zaidimg skiriandias ribas, teigia,
kad Zzaidybinio proceso dviprasmyb¢ yra susijusi su paties veiksmo Zzaisti
realumo ir nerealumo paradoksu ¢ bei galimybe jj jzvelgti beveik visose
gyvenimo srityse. B. Suttonas-Smithas taip pat pabréZia, jog skirtingos
akademinés disciplinos remiasi skirtingais interesais tyrinedamos Zaisti
procesa, todél sudétinga suvienodinti $ios Zmonijos gyvenimo srities
apibrézima: ,,Biologai, psichologai, pedagogai ir sociologai linke sutelkti
démesj j tai, kaip Zaidimas padeda prisitaikyti, vystytis ir socializuotis,
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komunikacijos teoretikai domisi zaismo metakomunikacijos forma,
gerokai ankstesne uz kalba; sociology poziariu Zaidimas — tai socialiné
sistema, kuria turintys valdZig jprastai manipuliuoja savo naudai; kultaros
antropologai Zaidimo veiksmu apibrézia santykj su ritualu, $ventémis;
mene ir literataroje Zaidimas tampa karybiskumo pagrindu; laisvalaikio
tyrimuose Zaidimas siejamas su asmeninés patirties savybémis.“” JAV
tyréjas psichologas Peteris Gray’us taip pat pabrézia zaidimo proceso
apibrézimo priestaras: ,Zaidimas yra rimtas, ta¢iau nerimtas; trivialus,
ta¢iau gilus; vaizduote turintis ir spontaniskas, ta¢iau taisykliy suristas ir
jtvirtintas realiame pasaulyje.®

Didysis zaismo ir Zaidimo tyrimy proverzis jvyksta, kai Nyderlandy
istorikas, vienas jtakingiausiy moderniosios kultaros istorijos pradininky
Johanas Huizinga veikale Homo Ludens. Méginimas apibréZti kultaros
7aidiminj elementg (1938) zaidima”’ jvardija kaip svarbiausia zmonijos
kultaros sanda, o visa kultaring veiklg traktuoja kaip neatsiecjama nuo
zaidimo. Jis teigia, kad ,Zmoniy kultara randasi ir skleidZiasi per
zaidima, kaip Zzaidimas® 10 I$analizaves ne biologines, o kultarines
zaismo busenos ir Zaidimo veiksmo savybes, J. Huizinga atskleidé $iy
fenomeny svarbg civilizacijai, ta¢iau kartu pats veikalas padaré¢ labai
didele jtaka tolesniems $io lauko tyrimams tiek plétojant, tiek kritiskai
vertinant jo i$déstytas tezes. Vienas reik$mingiausiy XX a. vokieliy
fenomenologinés filosofijos atstovy Eugenas Finkas savo es¢ Laimés oazé:
mintys apie Zaidimo ontologija Zaidima taip pat vadina egzistenciniu
pamatiniu fenomenu ', savu ir jprastu visuomeninio pasaulio dalyku

12 pa¢ reikSmingu ZzmogiSkosios buties sarangoje kurybos veiksmu

3. Esminiu zaidimo bruozu E. Finkas laiko tikrovés ir regimybés
dimensijy susipynima, atveriantj pacios tikrovés galimybes 4. Vokietiy
filosofas, filosofinés hermencutikos pagrindéjas ir plétotojas Hansas-
Georgas Gadameris veikale Tiesa ir metodas: pamatiniai filosofinés
hermenecutikos bruozai teigia, kad Zaisti jmanoma tik tuomet, kai Zaid¢jas
visu rimtumu atsiduoda Zaidimui, nors patj zaidimg ir supranta kaip
nerimtg uzsiémimg "> . Zaidimo esmei atsiskleisti reikalingas subjektas,
kuris elgtysi Zaismingai ir per kurj Zaidimas jvykty '¢. Tokj Zaismo pojitj
H.-G. Gadameris jzvelgia mene: kurinys atsiskleidZia per Ziarova kaip
7aidimas per zaidéja '’ . Pranciizy sociologas, filosofas ir literatdros kritikas
Rogeris Caillois veikale Man, Play and Games, vertindamas J. Huizingos
zaidimo sampratg, pabréZia, jog autorius atranda zaidima tose srityse, kur
iki jo niekas to nedare, taiau tikslios savokos ir klasifikacijos i$vengia
'8 R. Caillois Zaisti apibrézia kaip laisvo pasirinkimo veikla, smagumo
ir pramogos Saltinj 19 Pagrindiné Sios veiklos charakteristika, pasak R.
Caillois, yra tai, kad Zaidéjas spontaniskai laisva valia ir savo malonumui
atsiduoda zaidimui, laisvai pasirinkdamas atsitraukimg. Autorius pateikia
veiksmo Zaisti klasifikacija vartodamas lotyniskus pavadinimus: agon
(varZymasis), alea (s¢kme), mimicry (vaidyba), ilinx (svaigulys), kuri ir
Siandien Zaidimo teoretiky vertinama kaip zaidimo veiksmy analizés

pagrindas. Peteris Gray'us *°, apibendrindamas mokslininky siekius
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apibrézti savoka zaisti / zaidimas, teigia, kad iSryskéja 5 svarbiausi
bruozai, budingi ZaidZian¢iam zmogui: 1) zaidzia laisvai pasirinkegs ir pats
reguliuoja zaidimo procesa; 2) zaidzia savo malonumui, mégaudamasis
procesu; 3) zaidZia apsibrézdamas 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 budinga tai, kad jis yra ne visiskai funkcionalus,

spontaniskas ir savanoriskas; vyksta dél savo malonumo; jam budingas

kartojimas, atlickamas tik atsipalaidavimo ir komforto sglygomis ' .

Thomas S. Henricksas, apibendrindamas zaidimo teorija, i$skiria keturis
zaidimo elementus, kurie yra esminiai individualiai elgsenai: veiksmas —
ka Zmogus daro pats pasirinkdamas; saveika — tarp Zaidé¢jo ir Zaidimui
reikalingy elementy; veikla — apibréztas uzsiémimas; dispozicija — vidinés
motyvacijos nulemtas saves orientavimas pasaulio atzvilgiu. Zaismingumq
jis apibrézia kaip gebéjima ir pasirengima bet kurig veikly paversti
zaidybine, o Zaidimo procesg vertina kaip pozityvy konteksty ir terpg
emocinei patir¢iai *2.

B. Suttono-Smitho pozitriu, visi bandymai tiksliai apibrézti zaidima
susiduria su per daug siauru arba per daug pla¢iu jo apibrézimu, nes
pats procesas apima ir paprastas, ir komplikuotas veiklas. Jo teigimu,
zaidimas yra kaip kalba: bendravimo ir raiskos sistema, kuri savaime
yra nei gera, nei bloga 23 Tadiau remiantis Gregory’io Batesono Zaismo
komunikacijos teorija galima aiSkiau suvokti Zaismo koncepcijos dviejy
reik$miniy sluoksniy paradoksy: Zaidimo metu jsitraukiama j veiksmus,
kurie nurodo tam tikrus realiai egzistuojancius veiksmus, tadiau jy
nereiskia. Todel Zaidybiné sgveika jmanoma tik tuo atveju, kai dalyviai
sugeba nuskaityti metalingvistinius ir metakomunikacinius signalus,
nurodandius, jog tai bus netikras veiksmas. Zaidiiantieji turi suvokti,
kad Zaismo metu suformuojamas tam tikras elgsenos rémas, kuriame
aiSkiai atskiriama Zaisti ir nezaisti, o zaidimo veiksmo metu apsikei¢iama
signalais, kurie neturimi omenyje pirmine reik§me, ir tai, kas signalais
nurodoma, neegzistuoja 24

Mokslininky bandymai apibrézti Zaidimo esme ir raiska susiduria
su dar viena didele lingvistine problema — terminologijos trukumais
bei poreikiu jvesti naujus Zodzius, nurodandius santykj su Zzaidimo
procesu. Dabartineés lietuviy kalbos Zodyne pirmosios dvi veiksmazodzio
zaisti reik$més apibrézia veiksmus, kuriuos atlickame pasismaginimo,
pramogos tikslais, arba veiksma, kuris vyksta uZsiimant Zaidimu;
perkeltine reik$me §j veiksmazodj lietuviy kalboje vartojame nurodydami
> Zaisti -
veiksmas, kurj kiekvienas zmogus didZiausia apimtimi ir gryniausiu

veiksmo Zaisminguma, santykj su Zzaidybine situacija >

pavidalu yra iSgyvenes vaikystéje, skirtingomis formomis $is veiksmas
vyksta ir suaugusio Zmogaus gyvenime. Zaidimu apibréziame veikly ar
aktyvumo forma, kuri remiasi Zaidybiniais veiksmais, Zaisminga elgsena

ir nuotaika. Pats J. Huizinga mini, jog ,zaidimo savoka kalbose daznai

26

ra pasiskirs¢iusi keliais terminais® “°, taip iskyla ZodZio konotacijos,
yra p p 15Ky )
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tikslaus termino apibréZimo ir vertimo problematika. Anglakalbéje
mokslingje literaturoje Zodis play yra vartojamas tiek daiktavardzio,
tiek veiksmazodzio forma ir apibudina veiklas, kurias j lietuviy kalba
versdami vartojame $iuos Zodzius: dkt. Zaidimas, Zaismas, grojimas,
pjes¢, pasirodymas, vaidinimas, mainymasis, atlikimas, saveika; vksm.
zaisti, atlikti, vaidinti, groti, dalyvauti, paleisti, veikti, elgtis. Verciant
literataira is vokieciy kalbos iskyla tokia pati vertimo problema, kai vienu
terminu susiaurinama platesné mintis: das Spiel — Zaidimas, pjes¢, drama,
dramaturgija, laisvalaikio uzsi¢mimas, partija, varzybos, macas, rungtynés;
spielen — Zaisti, groti, vaidinti, rodyti, atlikti, skambinti, skambéti.
Straipsnyje ,,Zmogaus zaidimas, pasaulio zaismé“ Lietuvos filosofas,
filosofijos istorikas, vertéjas Arunas Sverdiolas raSo: ,,<..> VaiZgantas
dar galé¢jo parasyti, kad Mykoliukas ,,zaidé“ smuikele, bet dabar tai buty
nebejmanoma® 27 Autorius taip pat nurodo, jog ver¢iant Eugeno Finko
darbus vokieciy kalbos Spiel, kuris aprépia ir sulieja zaidima bei Zaisma,
zodziy atskyrimg lietuviy kalboje tenka daryti dirbtinai, sickiant kuo
tiksliau atskleisti konkretia mintj. Elvyda Lazauskaité straipsnyje ,, Zaisly
rinkinys Lietuvos nacionaliniame muziejuje®, atkreipdama démesj j
zaidimo ir zaislo terminy sasajas lingvistiniu atzvilgiu, nurodo, jog ,senyjy
lietuviy radtijos paminkly pavyzdziai rodo §j Zodj [Zaidimas] turéjus
kiek kitokig reikme: muzikinis instrumentas, zaidimas, pramoga bei
grojimas“ *® . Akivaizdu, kad istoriniu poZitiriu lietuviy kalboje egzistave
prasminiai rySiai tarp Zaisti, zaidimas, Zaismas, grojimas $iuolaikinéje
kalboje nebeegzistuoja, o tai vercia kaskart ieskoti kuo tikslesnio atskiry
zodZiy apibréZimy arba prasminiy atskyrimy.

H.-G. Gadameris nagrinédamas, kaip vartojamas zodis Zzaisti (angl.
Play, vok. Spiel), nurodo, kad zodis taip pat apima ,Sviesos Zaisma,
bangy Zaisma, pavary ar ma$iny daliy judesj, kino daliy judéjimo
saveika, jégy Zaisma, ZodZziy Zaisma. Kiekvienu atveju $is veiksmas yra
skirtas judéjimui pirmyn ir atgal, kuris néra susietas su jokiu tikslu,
kuris jj uzbaigty.“*® Filosofas Nerijus Cepulis, analizuodamas H.-G.
Gadamerio Zaismo ir subjektyvumo saveika, nurodo, jog versdamas teksta
vartoja tiek Zaisma, tiek Zaidima, tadiau kartu pabrézia, kad nors ir
budami sinonimais, $ie Zodziai vis tiek palicka prasminiy netikslumy.
Neé vienas i jy atskirai neapima viso Spiel (= Play) semantinio lauko30.
Filosofas Kristupas Sabolius zaisma vadina kiekvieno Zaidimo vara, kuri
stimuliuoja ekstatinius i§gyvenimus, sukelia svaigulj ar net savasties

transformacijas bei sukuria nepaaiskinamg vertg *! . Dabartinés lietuviy
kalbos zodynas pateikia dvi zodZio Zaismas reik$mes: 1. zaidimas, 2. prk.
darnus mainymasis, keitimasis °* . Persidengiantios Zaismo ir Zaidimo
zodziy prasmés lemia $iy ZodZziy sinonimin¢ vartosena mokslinéje
literataroje, tadiau, analizuojant Zaismo ir Zaidimo sampratos skirtumus
muzeologijos teorijos pozitriu, galima jZvelgti tam tikras reik$miy sasajas
su filosofiniu diskursu. Verta sugrjzti prie Johano Huizingos vartoto
termino, sickiant suvokti tikslia jo reikéme. Nyderlandy kalba ragytame
tekste originalus Zodis spel esminiam kultaros elementui jvardyti, kaip
ir angly bei vokie¢iy kalby atveju, apibrézia pladias veiklas ir veiksmus.
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Taigi, lietuviy kalbos atveju susiduriame ne tik su sinoniminiu Zaidimo /
zaismo vartojimu verciant spel, play, spielen, ta¢iau ir su sinoniminiu
zaidimo termino vartojimu verc¢iant anglakalbéje literataroje skirtinguose
kontekstuose vartojamus play ir game. Kadangi zaidimas (angl. game)
yra struktiiruota Zaismo (angl. play) forma, o muzeologijos tyrimuose bei
taikymo praktikoje Zaidimas (angl. game) dazniau apibrézia skaitmening
raiska ir jvardijamas kaip suZaidybinimas (angl. gamification), yra
prasminga zaismg (kaip veiksma ir biiseng) atskirti nuo zaidimo (kaip
struktiiruotos veiksmo formos).

Apibendrinus  tarpdisciplininj  Zaismo fenomeno  konteksta,
muzeologijoje  Zaisma tikslingiausia sieti su intelektualigja ar
konceptualigja buisena, kuri apima mainymosi, keitimosi reiskinj ir
zaismingg veiksmg, o Zaidimas labiau vartojamas jvardijant konkrety
erdve, laiku ar taisyklémis apibréztg veiksmg (pvz., muziejaus eksponaty
déliong, lobio ieskojimas su zemélapiu, skaitmeniné programelé audio- /
videogiduose, gana grieztai apibréitas zaidimo elementy ir dizaino
taikymas suzaidybintam turiniui ir t. t.). Zaismo koncepcija muziejuje
tokiu atveju atsiskleidzia kaip institucijos formuojamas ir palaikomas
karybinis konstruktas arba kaip muziejaus temos komunikavimo
koncepcija, pasirei$kianti per zaismo veiksmg ir taikomus zaidimo
elementus. Taigi, muzeologijos lauke Zaismo terminas galéty apimti
konceptualiajg veiklos pobudzio samprata, o Zaidimo terminas buty
taikomas atskiriems veikly ir / ar eksponavimo elementams apibrézti.

Muzeologijos teorijy formavimasis ir sasaja su Zaismu

Siekiant suvokti Zaismo samprata, Zaismo ir zaidimo santykj muzeologijos
poziuriu, pirmiausia verta perzvelgti muzeologijos teorijy formavimosi
etapus bei jy jtaka Sio fenomeno identifikavimui muziejuose. Kadangi
zaismui ir zaidimui jvykti reikalingos tam tikros salygos (Zaidéjas
pats pasirenka ir reguliuoja; zaidzia dél saves paties mégaudamasis
procesu; zaidzia apsibrézdamas taisykles, bet jy neapribojamas; zaidzia
jtraukdamas vaizduote; Zaidzia aktyviai ir be streso; Zaidzia suvokdamas,
kad tai zaismas), muzeologijos teorijy formavimosi analizé gali padéti
jvardyti momenta, kada atsiranda teoriné galimybé zaisma / Zaismo
koncepcija identifikuoti muziejuose.

Muziejy istorijos iStakos tradiciskai siejamos su privaciomis XVI-
XVII amziaus jdomybiy ir retenybiy kolekcijomis. Muziejus $iuolaikine
institucine samprata siejamas su XIX a.*’, tatiau muzeologijos teorijos
istorija pradeda formuotis tik XX amziuje. Viena i§ svarbiausiy to
priezas¢iy — noras suvokti muziejaus egzistavimo prasme reflektuojant jau
kelis Simtmecius egzistavusios institucijos veikla. Vienam i jtakingiausiy
pasaulio muzeology Zbynékui Zbyslavui Stréansky’iui jvedus terminy
triada muzealija — muzealumas — muzealizacija j XX a. antrojoje pus¢je
konceptualizuojamos muzeologijos disciplina, buvo lemtingai nukreiptas
démesys nuo pacios institucijos prie vertés suteikimo proceso 3 Tai
zymi momenta, kai muziejus pradedamas suvokti nebe kaip pagrindinis
veikéjas, bet muzealizacijos instrumentas, padedantis formuoti vertg
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ir santykj. Kadangi muziejus tampa ne galutiniu tikslu, bet priemone
muzealumo idéjai i$reiksti, muziejus suvokiamas kaip viena i§ formy, kuri
nuolatos keidiasi®> . Sis poziris leido pradéti Zitiréti  muziejy kaip nuolat
besikei¢iantj, besimainantj reiskinj, apimantj formy ir idé¢jy Zaisma.
Kadangi muzeologija zmogaus ir realybés santykj pradeda formuoti nuo
XX a. 7 desimtmecio, batent tuomet atsiranda teoriné dviejy zaidéjy
ir zaismo santykio prielaida. Tacdiau $iuo etapu Zaismo koncepcija, kaip
ir edukacinio konteksto sukarimas, remiasi paties zaidéjo / lankytojo
sugebéjimu jj susikurti ir asmeniskai jsitraukti j zaisma su kultaros
paveldu. Si koncepcija dar néra kuriama ir palaikoma instituciniu lyg-
meniu, todél yra nereguliuojama ir vienakrypte.

Kitas svarbus etapas yra naujosios muzeologijos teorijos iskilimas.
Nors XX a. antrojoje puséje §j terming skirtingais laikotarpiais jau
buvo jvardije keli autoriai *, 9-ojo defimtmetio pabaigoje naujoji
muzeologija galutinai jsitvirtina kaip bendroji konceptualioji prie$priesa
iki tol nusistovéjusiai tradicinei muziejinés institucijos veiklos praktikai.
Si teorija pabrézia besikeitiantj muziejy edukacinj ir socialinj vaidmenj,
tarpdisciplini$kumg ir naujy komunikacijos formy poreikj . Todél XX
a. antrojoje puséje susiformuoja du fundamentalts senosios ir naujosios
muzeologijos diskursai, kurie néra prarade aktualumo ir Siandien. Si jau
klasikine tapusi muzeologijos teorijos koncepcijy priespriesa apibréZia
ne linijinj chronologinj pokytj, tadiau skirtingas muzeologijos teorijos
filosofines kryptis, kurios vis dar egzistuoja paraleliai. Siame suprie$inime
galime identifikuoti du skirtingus pamatinius muzeologijos teorijos
poziurius: muziejaus orientacijg j vidy arba muziejaus orientacija j iSore.
Remiantis Rebeccos Weldon vertinimu 2% , akivaizdu, jog $iy dviejy
koncepcijy santykis atsiskleidzia tiek teorijy, tick muziejy praktikos
jvairove. Senoji muzeologija, kaip tradicinio muziejaus sinonimas, yra
sicjama butent su orientacija j vidy, j patj objekta, kai objekrtas
savaime yra pakankama verté. Zaismo vyksmas tokiu atveju yra
susijes su paties zaidéjo / lankytojo pasirengimu Zaisti ir geb¢jimu
savarankiSkai, be muziejaus paskatinimo jsitraukti j muziejaus vaizduotés
zaisma. Naujoji muzeologija, kaip antipodas senajai, kvestionuoja
tradicinius muziejaus poiiﬁrius, susijusius su vertés, prasmes, kontrolés,
interpretacijos, autoriteto ir autentiskumo klausimais * . Todél keliamas
esminis klausimas, ar Zaidéjas / lankytojas turi pats susikurti konteksta,
jsitraukti, pazinti, mokytis, interpretuoti, diskutuoti ir kritiskai vertinti,
ar muziejus turi transformuotis i§ uzdaros elitinés institucijos j
demokratinio dialogo erdve ** , kurioje jvykty, baty palaikomas
karybiskas bendradarbiavimas. Kadangi naujosios muzeologijos teorijos
poziuriu muziejus turi bati orientuotas j iSore, keturios istorinés ICOM
apibréztos muziejy funkcijos kolekcionavimas, konservavimas, tyrimas,
eksponavimas buvo prapléstos iki a§tuoniy metafunkcijy: konservavimo,
kultarinés, socialinés, mokslinés, edukacinés, ekonominés, politinés ir
simbolinés *! . Batent kultarinés ir edukacinés funkcijos lémé zaismo
fenomeno ir muzeologijos teorijos santykio intensyvéjima.
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Radikalius muziejy poky¢ius nulémeé pasaulyje kylanéios socialings,
politinés ir kultarinés iniciatyvos, kurios i$ryskino iki tol egzistavusios
muzeologinés teorijos ir elgsenos monolitiska pobadj * . Tadiau
naujosios muzeologijos filosofing kryptj imama grjsti akcentuojant
skirtingus aspektus, kurie nulemia muzeologijos teorijy gausa:
socialiné muzeologija, ekomuzeologija, bendruomeniné muzeologija,
dalyvaujamoji muzeologija, eksperimentiné muzeologija, performanso
muzeologija, sensoriné muzeologija, skaitmeniné muzeologija ir kt.
Atsiveria neribotos galimybés Zaismui ir Zaidimams: nuo socialiniy vaid-
meny interpretacijy, zaidybiniy eksperimenty, vaizduotés stimuliavimo
iki skaitmeniniy Zaidimy virtualioje erdvéje. Valerie Casey, i$analizavusi
muziejy veiklos modeliy evoliucija, taip pat teigia, kad pokytis vyko nuo
XIX a. ir buvo paremtas subjekto—objekto saveikos intensyvumu bei
proporcijomis. Pirmajam XIX a. etapui budingas jstatymus formuojancio
muziejaus tipas, XX a. jis tapo interpretacijy vieta, o S$ivolaikinis muziejus
tampa performanso vieta, kurioje dominuoja auditorija ** . Tatiau $ie
tipai susipina nepaneigdami kity tipy egzistavimo, o kartu patvirtindami
senosios ir naujosios muzeologijos prie$prieSos testinuma.

Susan Applegate Krouse teigimu, dviejy pamatiniy muzeologijos
teorijy takoskyra buvo paskatinta to, kad naujoji muzeologija émé remtis
antropologija, istorija, etnografija, sickdama pritaikyti $iy discipliny
perspektyva muziejy interpretacijai ir saveikai su bendruomenémis * .
Tai nulémé, kad $i muzeologijos teorija tapo tokia plati, jog ilgainiui
virto bendraja skétine muzeologijos teorijos samprata, i§ esmés apimancia
visas kitas aktyvias skirtingus aspektus akcentuojandias muzeologijos
formas, orientuotas j visuomenés vystymasi, poreikius bei santykj su
paveldu ir kultara. Esminis $ios muzeologijos teorijos akcentas — Zmogus
ir jo santykis su paveldu bei kultira tampa svarbiausiu matmeniu.
Sios nuostatos atveria galimybes jtraukti zmogy j intelektinj Zaisma su
paveldu ir kultara nuolat ieskant efektyviausiy raiskos ir dalyvavimo
formy. Pradedama akcentuoti Zaismo jtaka karybiskumo lavinimui ir sieti
su visais muzealizacijos proceso veikéjais — muziejaus profesionalais ir
auditorija.

XX a. pabaigoje besikei¢ian¢ia muzeologijos teorijos kryptj nuo
objekto prie subjekto patvirtina ir mokslinés literatiros tyrimai.
Jay’aus Roundso sudaryta keturiy muzeologijos temai skirty Zurnaly
ir vieno specialaus leidinio citavimo duomeny bazé (442 knygos ir
straipsniai), apimanti 1993-2000 m. laikotarpj, parod¢, kad didziausias
démesys literatiiroje yra skiriamas lankytojy tyrimams ** . Naujoji
muzeologija sutelké démesj j tai, kam yra skirti muziejai. Lankytojas
pradedamas suvokti ne kaip individas, atéjgs | muziejy, bet kaip
daugialypé auditorija, kurig sudaro tiek juos lankantys, tiek nelankantys

visuomenés atstovai ° .

Batent todél iskyla poreikis kritiskai ir
karybiskai konstruoti sasaja tarp muziejaus ir auditorijos. Siekiant istirti
sudétingg daugialypés auditorijos elgseng ir jos jtaka ¥/, muzeologija
ima remtis tarpdisciplininiu poziariu j Zmogy. Naujas poziaris j
auditorija nei$vengiamai lémé muzeologijos komunikacijos budy plétra
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ir svarstymus, kaip kuriamas santykis su paveldu ir kultara. Naujosios
muzeologijos teorijos formavimasis XX a. pabaigoje lemtingai sutapo
ir su edukologijoje jsitvirtinancia konstruktyvistinio mokymosi teorija
8 Pasak vienos i§ Zymiausiy edukaciniy, komunikaciniy ir socialiniy
muzeologijos aspekty tyréjy Eilean Hooper-Greenhill, hermeneutiné
filosofija kartu su konstruktyvistinio mokymosi teorija padaré¢ didelg
jtaka auditorijos sampratai. Suvokus, kad kultaroje dalyvauja ne pasyvus,
bet akeyvus Zaidéjas ¥, iskilo poreikis sudaryti salygas jam Zaisti, laisvai
rinktis, jsijausti, eksperimentuoti. Remdamasis teorija, kad Zinojimas
yra konstruojamas aktyviai interpretuojant patirtj, Siuolaikinis muziejus
pradeda derinti skirtingus mokymosi stilius ir akcentuoti jy mainymasi,
kad buty sukurta optimali patirties ir Ziniy formavimo terpé. Batent
tai léme, kad muzeologijos teorijos lauke atsiranda Zaismo, Zaidimo ir
zaismingumo diskursai. Bruno Brulono Soareso manymu, subjekto—
objekto santykis turi buti palaikomas visy jmanomy asociacijy bei rysiy,
o muziejus gali ,zaisti slépynes su visais savo objektais®, naudodamas
$viesa, garsus ir scenografija ar kitus veiksmo elementus > . Muzeologijos
lauke Zaismo, kaip neapibrézto veiksmo formos ar busenos, ir zaidimo,
kaip apibrézto veiksmo, proporcijos ima priklausyti nuo konkrec¢ios
muzeologijos teorijos krypties. Mokslinéje literattiroje reik§miniy zodziy
zaismas, muzeologija, muziejai deriniai XXI a. pradzioje nuo sasajy su
vaiky ir mokslo muziejais i$siple¢ia iki tyrimy visy tipy muziejuose. Viena
i§ rySkiausiy muziejaus, Zaismo ir dalyvavima skatinanciy zaidybiniy
elementy sasajy iSryskéjo dalyvaujamosios muzeologijos teorijoje. 2010
metais pristaciusi knyga Dalyvaujamasis muziejus Nina Simon pakeité
poziarj | auditorijos vaidmenj visuose muzealizacijos etapuose ir
praplété akeyvaus dalyvavimo sampratg. Taigi, Zaismas tampa neatsiejamu
dalyvaujamojo dizaino metodo pagrindu >' . Melissa Aguilar Rojas
zaidybine veiklg ir eksperimentavima mini kaip viena i§ sudedamuyjy
cksperimentinés muzeologijos elementy, atveriant platesn¢ santykio
su praeitimi ir kultira perspektyva °*. Davido Andersono nuomone,
muziejai zaidzia su auditorija istorinés, mokslinés arba estetinés

interpretacijos zaidimg su triukams naudojamu pasunkintu kauliuku

3,5 )t y. muziejus modeliuoja vyksma ir siekiama rezultata.

Zaismas muziejuje ima reikstis taip pat ir per naujasias medijas bei
interaktyvius cksponatus, o rimtyjy zaidimy taikymas pasakojimo
naratyvuose yra budingas skaitmeninei muzeologijai 5 Taigi, Zaismo,
vaizduotés ir karybiskumo suaktualinimas muzeologijoje yra nulemtas
butent naujosios muzeologijos teorijos koncepcinés krypties poky¢iy.
I8keliant visuomeng ir auditorijg kaip centrinj muzeologijos atspirties
taska, siekis jtraukti, sudominti, paveikti, paskatinti veikti imamas grjsti
fiziskai, emociskai ir technologiSkai aktyvia veikla. Tyréjy démesio
susilauké ne tik pats Zaismas ir Zaidimas, bet ir dar viena susijusi savybé
— raismingumas. Sj bruoZa ar gebéjima imama suvokti kaip Zaismo,
vaizduotés ir kirybiskumo jungtj > . Tokiu atveju Zaismas yra ne atsieta
busena, bet kartu su zaismingumu ir Zaidimu susipynusi medija, galinti
veiksmingai stimuliuoti elgsenos jvairove.
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Aktyvaus dalyvavimo sasaja su zaidZian¢iu zmogumi dar labiau
iSryskino Zaidimo metody taikymo perspektyvas kultaros edukacijos
kontekste. Kai zmogus Zaidzia, jis yra intensyviai jtrauktas, o tai veda
j tinkamg proting ir fizing busena, galin¢ia sukelti pozityvias emocijas
ir patirtis >’ . Vadinasi, per Zaismg ir stimuliuojama Zaismingg elgseng
kultiros kontekste galima integruoti bendruomenes ** , kirybiskai ir
lanks¢iai reaguoti j besikei¢iandius visuomenés poreikius, akcentuojant
muzeologijoje proces, o ne produktg > . Savo knygoje Andrea Witcomb
teigia, kad muziejai, kurie objektus interpretuoja kaip meno objektus, juos
estetizuoja be konteksto, kartu ignoruodami tuos, kurie be iSankstiniy
ziniy negali Zaisti muziejaus zaidimo . Tokiu atveju muzeologijos
teorijos, kurios akcentuoja auditorija, o objekta interpretuoja kaip
atspirties taska procesui, leidZia ir padeda zaisti muziejaus zaidima.

Vienoje i§ naujausiy muzeologijos teorijy — sensorinéje muzeologijoje
— Zaismo samprata remiasi i§ esmés pirmaja Sio Zodzio reik$me ir
apibrézia stimuliuojamy poji¢iy kaitymasi. Zaismas pojiiiais pateikia
radikaliai nauja ir i$plésta pozZitrj j objekty materialumg ir Zmogaus
santykj patiriant objekto savybes. Taip formuojamas daugiajutiminis
individualizuotas jsitraukimas ir tarpkultarinis kontekstualusis estetinis
patyrimas ®' . Madsas Daugbjergas apibendrina, kad XXI a. muzeologijos
teorijoje dominuoja patyriminis, interaktyvus ir daugiajutiminis
dalyvavimas ©2 ' kuris lemia Zaismo diskurso aktualuma. Todél
sensoriné muzeologija Zaismo intensyvumo muziejuje poziariu yra
vienas aktualiausiy pavyzdZiy. Sensoriné muzeologija ypa¢ aktualizuoja
lietima, jj prieSpriesindama XX a. dominavusiam Ziaréjimui, stebéjimui,
géréjimuisi. Lietimas yra suvokiamas kaip fundamentalusis paZzinimo
elementas, batinas géréjimuisi, realumo jausmo ir atminties aktyvinimui
6

Muziejaus vaidmens persvarstyma, naujg santykj su visuomene ir
sasajas su zaismo samprata taip pat iliustruoja ir bandymai patj muziejy
apibrézti pagal dominuojandia muzeologijos teorijos kryptj: muziejus
kaip socialiné arena, muziejus kaip forumas, muziejus kaip kontakto vieta,
istorijy namai, nepaprastoji erdvé. AkivaizdZiausiai Zaismo diskursas
sicjamas su muziejaus, kaip Zaidimo aikstelés, samprata. Nors pats
terminas intuityviai yra siejamas su vaiky auditorija, $i koncepcija
pabréZia erdvinj ir vaizduotés charakterj. Todél Zaismo erdvé gali bati
vartojama kaip metafora, nurodanti sasajg su jsitraukimu j visa apimantj
performansq, kuriame Zaismas yra jungtis tarp smalsumo, pazinimo ir
mokymosi ®*.

Apibendrinus analizuojamg literatiarg galima teigti, kad Zzaismas
muzeologijos teorijy poziariu yra suvokiamas kaip konceptuali turinio
interpretavimo ir komunikavimo auditorijai prieiga, identifikuojama nuo
XX a. pabaigos, ir siejamas su naujaja rnuzeologija. Zaismo koncepcija yra
skétiné metody ir veiksmy visuma, jgyvendinama skirtingais lygmenimis
bei intensyvumu. Si turinio sklaidos ir veiklos organizavimo koncepcija
yra isreiskiama per Zaismo ir Zaidimo taikymo metodus, kurie leidzia
jtraukti auditorija j intensyvesnj santykj su tema ir objektais (zr. 1 pav.).
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1 PAV.
Muzeologijos koncepcijy charakteristika (parengta autorés)
TRADICINE / SENOJI NAUJOJI
MUZEOLOGLJA MUZEOLOGLJA
Orientacija Orientacija i objekto ir lankytojo
j objekta santyki
Savaimine verteé Verté kuriama
Pagrjsta estetika Pagrista patyrimu
Orientacija j zinova Orientacija j daugialype auditorija
Statiska Dinamiska
Pagrijsta autentika ir ja Pagrista autentika ir
akcentuojanti kontekstiniais elementais
Zaismas Zaismas stimuliuoja individualig
nebutinas patirtj

Zaismo plétros kryptys Siuolaikiniuose 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 muzicjus (JAV) su atnaujinta ekspozicija ir
naujai atidarytas cksploratoriumas (angl. Exploratorium) San Fransiske
(JAV) XX a. 7-ajame defimtmetyje buvo aktyvios zaidybinés veiklos
taikymo edukaciniais tikslais pradininkai. Eksploratoriumo jkaréjas
Frankas Oppenheimeris teigé, kad batent Zaisminga atmosfera sudaro
galimybe lankytojams suteikti tiesioging patirtj. Zaismga jis apibiidina
kaip laisvai pasirenkama veikimo buada Zaismingoje aplinkoje, fizi$kai
jsitraukiant | tyrinéjima ir atradimg, kurio metu pasickiami ir
pedagoginiai tikslai © . Kadangi vaiky ir mokslo muziejy tikslas yra
sudaryti salygas mokytis i$bandant objektus arba edukuoti auditorija
pristatant gamtos désnius ir / ar naujausius mokslo pasieckimus, Zaismo
koncepcija pirmiausia buvo integruota j $io tipo muziejus. Naujy
dalyvavimo formy paieskai visy tipy muziejuose jtakos turéjo XX a.
pabaigoje iskelta auditorijos elgsenos teorija, jog Zmogy motyvuoja
siekis patirti tam tikrus potyrius € ir populiaréjantis muziejaus, kaip
vieno i§ laisvalaikio pasirinkimy, vaidmuo 67 Naujosios muzeologijos
centre atsidurusi auditorija ir paveldo bei kultaros santykis su Zmogumi
turéjo didziausig jtakg zaismo muziejuje aktualumui tiek edukacine,
tieck pramogos prasme. Tadiau tolesné Zaismo sgsaja su muzeologijos
lauku buvo nulemta skirtingy pozitriy j Zaismo fenomeng ir paties
termino neapibréztumo. Filosofy, psichology, biology, edukology ir
muzeology bandymai surasti bendrg apibrézima, nusakantj, kg reiskia
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zaisti, kas yra zaismas ir Zaidimas, tampa bandymu isskirti esminius
Sio fenomeno charakteristikos bruozus. Iryskéja butinoji salyga Zaismui
jvykti bet kuriame kontekste: jis turi bati nulemtas vidinés motyvacijos,
savarankiSkai pasirinktas, suvoktas kaip nerealiai vykstantis ir teikti
malonuma. Muzeologijos pozituriu kyla klausimas, ar yra jmanoma
sukurti tokia kultaros ir paveldo komunikacijos aplinka ne vaiky
ir mokslo muziejuose, kurioje pavykty darniai sujungti tradiciskai
suprie$inamus muziejaus veiklos tikslus — smaguma ir mokymasi, kai
mokymasis yra intuityviai vertinamas kaip vertingesnis Sios diados
elementas. Kevinas Walkeris ir Isabel Froes, remdamiesi J. Huizingos
kultarinio vystymosi teorija, Zaisma muziejuje vertina kaip struktaruota
lankytojo mokymosi proceso palaikyma. Jie i$skiria keturis zaidimo
veiksmo aspektus: laisvg pasirinkima, atitrakimg nuo realybés, viding
struktlira ir vaidmeny Zzaismo s3saja su bendruomenémis, — kurie
padeda sukurti tam tikras socialines laboratorijas ®® . Alice Y. Kolb
ir Davido A. Kolbo vertinimu, butent Zaidybiné arba Zaisminga
(= ludic) ® mokymosi erdvé padeda pasiekti dviejy pagrindiniy
muziejy tiksly balansa. Patyriminio mokymosi teorijos pagrindu
sukurtoje erdvéje sudaromos galimybés auditorijos karybiskumui ir
produktyvumui mokymosi prasme 70 Vadinasi, zaismo koncepcijos
taikymo intensyvumas muziejuje pirmiausia priklauso nuo siekiamy
tiksly ir orientacijos j auditorija intensyvumo. Kuo daugiau sickiama
jtraukti auditorijg ir kartu edukuoti, tuo daugiau muzeologijos teorija
remiasi komunikacijos budais, sudaran¢iais salygas Zaisti, jsijausti, patirti
ir eksperimentuoti. Tadiau kartu atsiranda praktinis Zaismo koncepcijos
taikymo muziejaus ekspozicijoje klausimas: jei Zaismas siejamas su
laisvu pasirinkimu, kaip sudaryti salygas jam vykti laisvai, neribotai
laiku ar erdve, o lankytojui savarankiskai jj pasirinkti. Atsiranda dvi
zaismo koncepcijos taikymo kryptys: laisvo pasirinkimo dalyvavimas,
kai lankytojas laisvai tyriné¢ja ekspozicija bei pats jsitraukia j Zaisminga
santykj su objektais, ir organizuotas dalyvavimas, kai Zaismingas santykis
su muziejaus turiniu yra moderuojamas atskirame renginyje.

Toliau analizuojant Zaismo raiskos muziejuose tyrimus kaip tik ir
pastebimos su Zaismo koncepcijos laisvo pasirinkimo klausimu susijusios
dvi esminés kryptys: teoriné Zzaismo 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 Zaismo koncepcijos jgyvendinimas priklauso nuo
muzicjaus tipo, taliau kultaros paveldo muziejuose ir galerijose
daZniausiai apsiribojama siauresniu $ios koncepcijos taikymu. Zaismo
koncepcija kultaros paveldo muziejuose ir galerijose tipiskai sicjama
su suzaidybinimu ir organizuotais edukaciniais renginiais skirtingoms
auditorijoms. Tai patvirtina Danielle Carter teigdama, kad Zaismas
muziejuje daznai yra suvokiamas tik kaip Zaidybinémis situacijomis
pagrjstas dalyvavimas arba jtraukimas j edukacines programas nuo
muziejaus pagrindinés erdvés atskirtoje erdvéje, kurioje leidZiama fiziskai

Zaisti /' . Zaismo koncepcijos jgyvendinimo muziejuose tyrimai rodo,

203



Knygotyra, 2022, vol. 79, ISSN: 0204-2061 / 2345-0053

kad zaismas dazniau siejamas su jaunosios auditorijos jtraukimu, todél
j Seimas orientuotuose vaiky muziejuose, mokslo centruose ir gamtos
istorijos muziejuose Zaismo prieiga komunikuojant turinj yra taikoma
pladiau. Tadiau nuo XX a. pabaigos atlickami Zaismingumo jtakos
suaugusiyjy sveikatai, suvokimui ir jsitraukimui j veiklas tyrimai 2
paskatino persvarstyti muziejy galimybes suzadinti ir vyresnés auditorijos
galimybes jsitraukti ir jtraukti kuo platesniy amziaus grupiy auditorijas
ne tik kaip lydin¢iuosius asmenis vaiky muziejuose ar $eimos grupés
kontekste mokslo muziejuose, bet kaip aktyvius zaidéjus . Maria Vitaller
del Olmo, analizuodama zaismo koncepcijos potenciala ir problematika
muziejuose suaugusiy lankytojy atzvilgiu, teigia, kad Zaismas pasireiskia
per galimybe tam tikru badu naudotis muziejaus objektais. Tyrimui
pasirinkti stebésenos ir pusiau struktiiruoto interviu metodai atskleide,
kad lankytojai aktyviai jsitrauké j fizines, socialines, karybines veiklas,
nors patys jy nevertino kaip zaidybinés veiklos. Su Zaismingo jsitraukimo
samprata informantai siejo tik tas veiklas, kurios buvo tiesiogiai susijusios
su Zaisly inventoriumi’*. Tai rodo, kad zaismas nusako abstrakéia basena,
kurios tik viena i§ raiskos formy yra zaidimo veiksmas. Muziejuje jis
pasireiskia per fizinj, kognityvinj, reflekeyvyjj ir socialinj veiksma. Zaismas
apibréziamas kaip unikali mokymosi medija ", turinti potencialg tapti
jungiamuoju skirtingy karty kultarinio dalyvavimo elementu.

Taigi, Zaisma pasirinkus pagrindine konceptualia Zmogaus 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 budas tampa svarbus,
nes lankytojo ir paveldo santykis yra paremtas emocijomis bei vaizduote
lygiai taip pat, kaip ir kognityviniais tikslais 7. Ivertinus, kad siekis
patirti kg nors nepaprasta, jspudinga gali bati lygiai toks pat reik$mingas
auditorijos dalyvavimo motyvas kaip suzinoti naujy fakty, atsiranda
poreikis sukurti fizinj ir emocinj veiksma muziejuje arba suZaisti visais
auditorijos pojuciais. Tokiu badu sukuriama zaismo terpé, kurioje
pasickiama emociniy i§gyvenimy ir mokymosi pusiausvyra. Performansa
mokslo centruose tyre¢ Ranas Pelegas ir Ayelet Baram-Tsabari teigia,
kad butent Zaismas padeda subalansuoti didaktikos ir estetikos konfliktg
77, Todél ir Zaismo samprata muziejuje bendrgja prasme remiasi
Zzaismingumo, vaidybos, teatro, mainymosi ir Zaidybinio veiksmo deriniu
su mokslo turiniu. Auditorija jtraukiama j stimuliuojamg vaizduotés
veiksmg, kurio metu ji tampa ir veikéju, ir ziirovu. Muziejus ima krypti
nuo neutralios informacijos perdavimo lauko j vyksmo erdve, kurig
Barbara Kirshenblatten-Gimblett vadina performanso muzeologija 7 .
Jeniefer Gadsby, tyrinéjusi muziejaus dizaino scenografija, apibendrina,
kad muziejus yra daugiajutiminis Zaismas su auditorijos emocijomis ir
pojudiais, sukonstruotas i§ mizansceny ir sensorinio dalyvavimo stimuly
79 . B. Brulonas Soaresas muziejy vadina galinga jéga, kuri pasireiskia
ne tik per informacing galia, bet kartu per muziejaus veiksma ir

gebéjima jeraukti auditorija j jo vykdomga performansg * . Autorius lygina
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muziejy ir su teminiu parku, kuriame jgyvendinamas auditorijos poreikis
pabégti nuo realybés ir patirti save kitoje erdvéje. Muziejaus Zaismo
atsiskleidimas per performansa yra pagrjstas abiejy pusiy dalyvavimu:
ji sukuria vaizduotg ir jausmus stimuliuojanti muziejaus erdvé, kurioje
auditorija yra pasiruousi noriai dalyvauti ir jsijausti ®' . Si muziejaus
vyksmo charakteristika akivaizdZiai sicjasi su esminiais ZaidZiancio
zmogaus veiksmo bruozais: spontaniskas, nulemtas vidinés motyvacijos,
savitikslis ir suteikiantis malonuma ** . Sujungus fizinius, socialinius ir
interaktyviuosius kontekstus sudaroma galimybeé Zaisti, o tai daro jtaka
efektyviam pazinimo procesui 83 Performansas, kaip muziejaus erdvéje
sukuriamas tarpdisciplininis Zaismas, tampa arba bendra muziejaus idéja,

arba atskiromis jos veiklos programomis 84 todél zaismo koncepcija gali
buti integruojama arba maksimaliai, arba fragmentiskai per individualius
edukacinius projektus.

Informaciniy technologijy plétra ir skaitmeninés muzeologijos
teorija zaismo koncepcijos taikyma praple¢ia dar viena kryptimi.
Virtualioje muziejy aplinkoje karybiskumui, vaizduotei, tyrinéjimui
ir bendradarbiavimui stimuliuoti imama naudoti kultarinio paveldo
programéles, pagrjstas mokymusi naudojant rimtuosius Zaidimus (angl.
serious games) 8 Su muziejaus turiniu susietus skaitmeninius Zaidimus
imama integruoti tick pac¢iame muziejuje, tiek virtualioje erdvéje,
sickiant skatinti mokymasi ir malonuma. Angeliki-Zinovia Symeonidi,
iStyrusi Zaidimy dizaina muziejuose, teigia, kad skaitmeniniai zaidimai
yra suvokiami kaip Zaismingas ir interaktyvus budas pasickti naujas
auditorijas suteikiant smagumo per gilyjj jsitraukimg % . Tadiau
skaitmeniniy Zaidimy charakteristika $iuo atveju tampa svarbi Zaismo
sampratai ne tik kaip vienas galimy muziejaus Zaidybiniy elementy
pavyzdziy, tadiau ir dél savo heterogeniskos prigimties. Skaitmeniniam
zaidimui Zaisti batinas fizinis inventorius, kuris suteikia galimybe
neapliuopiamg skaitmeninj artefakta paversti patyriminiu jsitraukimu
87 . Fiziné muziejaus erdvé ir objektai naujosios muzeologijos poziiriu
taip pat tampa inventoriumi, kuris neapiuopiama Zaismo busena
paveréia patyrimu. Zaismo koncepcija prasiple¢ia uz muziejaus riby,
kai skaitmeninio zaidimo formos palicka pédsakus socialinéje medijoje.
Kylie Budge, tyrusi jtraukiosios skaitmeninés muziejaus aplinkos ir
vizualios socialinés medijos saveika, nurodo, kad Zaismas yra vienas i§
esminiy tokios saveikos elementy, kuris leidzia lankytojui pozityvius
potyrius reflektuoti uz fizinés erdvés riby dalinantis nuotraukomis,
fiksuojan¢iomis smagumo biiseng * . Zaismg tokiu atveju galime suvokti
kaip Zzaismingos elgsenos ir skaitmeninio Zaidimo derinj, leidZiantj
lankytojui susikurti individualias prasmes.

Viena i§ akivaizdziausiy, bet technologiskai sudétingiausiy Zaismo
koncepcijos raitkos formy muzicjuose yra suzaidybinimo (angl.
gamification) taikymas muzeologijos kontekste. Nuo 2010 m. pradéjus
aktyviai plésti zaidimo elementy ir Zaidimo dizaino taikyma kaip
efektyvias edukacines priemones, suzaidybinimo koncepcija tapo aktuali
ir muziejams. Zaidimu pagristas dalyvavimas leidzia stimuliuoti lankytojo

205



Knygotyra, 2022, vol. 79, ISSN: 0204-2061 / 2345-0053

motyvacija, moralinj atlygj ir modeliuoti elgsena sickiant praplésti
jo isitraukima j pazinimo proces3. SuZzaidybinimas vertinamas kaip
akivaizdZiausias budas uztikrinti Siuolaikiniam muziejui keliamus tikslus:
uztikrinti galimybe pasireik$ti smalsumui, i$$ukiui, kontrolei, Zaismui
ir komunikacijai ¥ . 2018 metais Kristinos Marios Madsen atlikta
suzaidybinimg muziejuose tyrinéjancios literaturos analizé parodé, kad
sios koncepcijos taikymas vyksta keliomis pagrindinémis kryptimis
ir apima suzaidybinima, Zaidima ir Zaidimu pagrjsta mokymasi.
Suzaidybinimas muziejuje yra tyrinéjamas kaip Zzaidimo elementy
integravimas j esamg situacija naudojant skaitmenines technologijas,
o maksimalus $ios koncepcijos jgyvendinimas apima holistine priciga
performuojant visa muziejaus ekspozicijos dizaing *° ir tampant
muziejaus performanso dalimi. Ta¢iau svarbu pabrézti ir suzaidybinimo
koncepcijos muziejuje ypatybe — jis perzengia fizinio muziejaus ribas ir
tampa tam tikru kultarinés komunikacijos praplétimu.

Diskusija

Jvertinus Zaismo sampratos problematika ir Zaismo bisenos abstraktuma,
$i koncepcija muziejuje gali buti jgyvendinama keliais lygmenimis,
apimanciais nuo maksimalaus viso muziejaus performanso iki
suzaidybinimo per atskiry Zaidimo elementy ar konkreéiy realiy ir
skaitmeniniy Zzaidimy taikymg muziejaus ekspozicijoje arba atskirose
edukacinése programose. Sitlomas zaismo koncepcijos lygmeny modelis
leidZia i$ryskinti Zaismo struktaros lygmenis muzeologijos teorijoje ir
praktikoje. Sie lygmenys, nors ir identifikuojami kaip atskiri koncepcijos
elementai, nei§vengiamai persidengia sukurdami muziejaus metazaidimo
fenomena: apibréztas erdve, laiku ir muzealumo taisyklémis, jtraukiantis
i neegzistuojantj, bet Zaismu stimuliuojamos vaizduotés susikuriama
kultiros paveldo pasaulj. Siam vyksmui jvykti yra sukuriama ir
skirtingomis priemonémis palaikoma Zaisminga aplinka, kurioje gali
skleistis muziejiné patirtis (Zr. 2 pav.).
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2 PAV.
Zaismo koncepcijos lygmeny modelis (parengta autorés)

Taigi, nors muzeologijos literatiiroje zaismo ir zaidimo sampratos
susipina, vis délto interpretuodami kultaring zaismo esme galime muziejy
(greta teatro, $ventés, koncerto, ritualo) suvokti kaip savitikslj visuomenés
vykdoma metazaidima, j kurj, viena vertus, jtraukiama auditorija, kita
vertus, ji pati yra motyvuota §j Zaidimg Zaisti. Zaisma muziejuje i
esmés tikslinga sieti su ypatinga nusiteikimo ir atvirumo busena ir
darniu raiskos formy bei discipling mainymusi: artefakty, mokslo Ziniy,
naratyvy, vaizdavimo, vaizduotés ir aktyvaus dalyvavimo jtraukiant
zaidybinius elementus. Zaismas tampa muziejaus metazaidimui biitina
medija, kuri apima ir kurioje reiskiasi zaismingumas, Zaidimo veiksmas,
zaidybiniai elementai, realas ir skaitmeniniai zaidimai, o auditorija yra
jzaidinama”! . Zaismo koncepcija muziejuje atsiskleidZia, kai sukuriama
zaisminga besimainanti aplinka / muziejaus palaikomas performansas,
sudarantis salygas jsitraukti j fizinj, intelektinj, emocinj ir socialinj
veiksma maksimaliai stimuliuojant pojacius ir kai tuo padiu metu
auditorija yra nusiteikusi Zaisti, jsitraukti, dalyvauti ir patirti.

Sioje temos apivalgoje panaudota literatiira leidzia suvokti
muzeologijos koncepcijy dinamika ir jy santykj su Zaismo bei Zaidimo
sampratomis muziejy kontekste. Tad, apibendrinus tarpdisciplininj
zaismo fenomeno kontekstg ir jvertinus Zaismo bei Zaidimo apibréZimus,
galima teigti, kad muzeologijoje Zaisma tikslingiausia sieti su
intelektualigja ar konceptualigja busena, kuri apima mainymosi,
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keitimosi reiskinj ir Zaismingg procesa. Zaidimo samprata muzeologijoje
sicjama su skaitmeninémis technologijomis arba Zaidimo elementy
taikymu edukacin¢je veikloje. Atsizvelgiant j angly kalba publikuojama
muzeologijos lauko literattrg, Zaismas buty artimas play sampratai, o
zaidimas atitikty game terming muzeologijoje.

Zaismo koncepcija muziejuje  atsiskleidZia kaip institucijos
formuojamas ir palaikomas karybinis konstruktas arba kaip muziejaus
temos komunikavimo koncepcija, pasireiskianti per zaismo veiksma
ir taikomus Zaidimo elementus. Taigi, Zaismas muzeologijos teorijy
poziariu yra konceptuali turinio interpretavimo ir komunikavimo
auditorijai prieiga, kuri ima formuotis ir aktualéti vystantis naujosios
muzeologijos teorijoms, orientuotoms ne j objekta, bet | auditorija.
Zaismu paremta turinio sklaidos ir veiklos organizavimo prieiga leidzia
jtraukti auditorija j intensyvesnj santykj su tema ir objektais.

Zaismo koncepcija muzeologijoje gali biiti jgyvendinama skirtingu
intensyvumu ir lygmenimis. Zaismo, Zaismingumo, Zaidybiniy elementy,
fiziniy ir virtualiy zaidimy lygmenys, nors ir identifikuojami kaip atskiri
koncepcijos elementai, nei$vengiamai persidengia sukurdami muziejaus
metazaidimo fenomena: apibréztas erdve, laiku ir muzealumo taisyklémis,
jtraukiantis j neegzistuojantj, bet Zaismu stimuliuojamos vaizduotés
susikuriamga kultiiros paveldo pasaulj. Zaisma muziejuje i§ esmés tikslinga
sieti su ypatinga nusiteikimo ir atvirumo busena ir darniu raiskos formy
bei discipliny mainymusi: artefakty, mokslo Ziniy, naratyvy, vaizdavimo,
vaizduotés ir aktyvaus dalyvavimo jtraukiant Zaidybinius elementus.
Zaismas tampa muziejaus metazaidimui butina medija, kuri apima ir
kurioje reiskiasi zaismingumas, zaidimo veiksmas, Zaidybiniai elementai,
reals ir skaitmeniniai Zaidimai, o auditorija yra jZaidinama muziejui
siekiant patenkinti auditorijos edukacinius ir pramoginius poreikius.
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