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Neerveer i mprket. Nar geester gér pa opdagelse, er
det sandsynligt, at der opstéar erfaring som ingen
tekst kan gere det ud for.

Af Signe Lykke Littrup, museumsinspektor péa Frilands-
museet og Ph.D. studerende pa Institut for Performance
Design, RUC, Signe.Lykke.Littrup@natmus.dk og Marianne
Achiam, lektor pé Institut for Naturfagenes Didaktik, Kg-
benhavns Universitet, achiam@ind.ku.dk

Forfatternes arbejde er stgttet af Velux Fonden og
Nordea Fonden i det nationale forskningsprajekt "Vores
Museum” www.voresmuseum.dk

Moderne museer vil gerne give deres geester en berigende
og leerende oplevelse. Men hvordan ggr man det? Hvordan
sprger man for, at geester ikke forlader matriklen ufor-
lpste og kedsommeligt gabende?
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Et klassisk greb er udstillingstekster, men tekst har en be-
greensning som formidlingsredskab. Det er ganske enkelt
ikke leengere nok. Tekster kan forteelle og forklare, men

de kan ikke gengive tingenes sanselige dimensioner som
netop sanselige.

Nedenstéende spger svar pad spgrgsmalet: hvordan
ikke-sproglige udstillingselementer kan understgtte
museumsgeesters mulighed for at opleve selv, og hvordan
ikke-tekstlig iscenesaettelse kan understptte bade lee-
ringsudbyttet og forngjelsen ved museumsbespg? Og med
tekster menes ikke blot skrevne tekster; en tekst kan ogséa
veaere en audioguide, som forteeller geesten det, man ellers

ville kunne leese pa veeggen. Det afgprende ved tekster i
denne sammenhaeng er, at muset som afsender formidler
et budskab sprogligt til geesten.

Et konkret eksempel pa den dikotomi, der kan opsté
mellem sproglighed og oplevelse, illustrerer professor i
museologi pd University of Leicester, UK, Sandra Dudley,
som er af den opfattelse, at tekst decideret kan veere en
forhindring for det engagerende og beveegende mgde mel-
lem museumsgeester og genstande, fordi de kan fastholde
geester i en akademisk distance til noget ellers meget
sanseligt og umiddelbart. Hun beskriver, hvordan hun pé

et galleri blev fuldsteendig bjergtaget af en forhistorisk
bronzehest:

Had the information about the horse been displayed next
to it in the form of a label or text panel, | am certain it
would have interfered with, even prevented altogether, the
powerful and moving reaction | had to the ohject for its
own sake: | would have been distracted by the text, would
have been drawn to read it first, and would not have had
the opportunity to experience and sensorially explore the
artefact’s physicality for its own sake.

Sandra Dudley peger pé, at det faktisk er snublende nemt
at forhindre, at geesten oplever genstanden. Og at der er
en reel risiko for, at man som geest springer muligheden
for oplevelse over, nar en tekst ger det ud for den for-
ngdne viden.

Forskningen viser, at museumsgeester benytter udstil-
lingstekster, nér de er der, og uanset, at geesterne ikke
ngdvendigvis leeser alle tekster eller hele teksten, sé
bruger og veerdsaetter geester museumstekster. George
Hein, der har forsket i leering p& museer, fremhaesver, at
introducerende tekster og overordnede planer, sdkaldt
"advanced organizers” meget ofte benyttes til at skabe
mening i en udstilling. Men forskning viser ogsé, at tekster
ikke kan st& alene, og at der er meget veesentlige grunde
til at inddrage ikke-tekstlig formidling, for at sikre at gee-
stens sanselighed, udforskende og emotionelle natur ogséa
stimuleres, og ikke kun den mere rationelle tilgang.

At forteelle og at vise

Museumsforskeren Nikos Burbaris, er optaget af, hvordan
museer kan styrke geesters oplevelse, og skabe et forhold
til de genstande, som udstillingerne er bygget op om. Han
deler udstillinger op i to typer: dem, der satser pé det
narrative i form af tekster, audioguides eller omvisnin-
ger, og udstillinger, der er opbygget séledes, at geesterne
selv mé gé pa opdagelse; i disse udstillinger iscenesaet-
tes genstandenes "liv’ gennem soundscapes, lys og andre
virkemidler, der understetter genstandenes mulighed for
at treede frem pé en sanselig méde.

Et eksempel p& den opdagende tilgang, er udstillingen
"Shh, bonden sover” pa Frilandsmuseet i Lyngby i 2015,
hvor forskning blev omsat til isceneseettelse. | 2009 skrev
seniorforsker og museumsinspekter pa Nationalmuseet,
Mikkel Venborg Pedersen, bogen ”l spvnens favn”, som med
ord og fotos beskriver, hvordan den danske bonde indret-
tede sig for natten og hvordan bondens rigdom og normer
afspejlede sig i hans sovevaner og sengemiljg. Bogen er
billedskabende, men den er péa flere hundrede sider, som
de feerreste museumsgeester giver sig til at leese, og som
endnu faerre vil mene er relevant for dem.

Frilandsmuseet satte sig for at berige museets geester
med den viden forskningen havde fremskaffet, og at ggre
det i et sékaldt immersivt milj@, hvor bondens sovemiljg
kunne opleves. Overvejelserne bag var: er forestillingen
om sovemiljgets baelgmgrke nok, hvis det beskrives vha. en
tekst i en bondestue i dagslys eller er det mere leerende at
veere i mgrket?

For har man boet i byen hele sit liv, ved man ikke ngdven-
digvis hvad beelgmerke er. Mange kender nok heller ikke
lugten af snustobak, og mange har sandsynligvis aldrig
prevet at ligge i en traekasse pa rughalm. Hvis en udstil-
ling kun beskrev bondens oplevelse af dette i en tekst, ville
geesterne ikke selv kende lugten eller fornemmelsen.

Grebet blev at mgrkleegge en bondegéard, s& geesterne kun
kunne finde rundt ved hjeelp af &, svagt belyste genstande,
og pa turen gennem gérden, kunne man hgre hgnsene pa
stuegulvet kagle, et brglende tordenvejr og bondens snor-
ken i de stribede og kradsende lagener;, og lugte til tobak,
og meerke fugten og det iskolde lergulv i bondens bolig,
fordi man blev opfordret til at g& barfodet ind i mgrket.

Dermed ikke sagt, at geesterne péa traditionel vis laerte om
bondens gkonomi, forstod hans arbejdsrytme eller veer-
dien af en kone med heaenderne sat rigtigt pa.., men ingen
geest gik uengageret ud af den merklagte gérd. Alle havde
oplevet, hvor mgrkt merket er, og at der var teet befolket
i bondens seng med voksne, bgrn og dyr, samt at gulvene
var iskolde og fugtige — hvis de som anvist, havde taget
skoene af.

Til denne udstilling “Shh, Bonden sover” blev der géet
radikalt til veerks, og fuldsteendigt neddroslet pé skrevne
tekster. Men der var fortalt tekst i form af headsets og
fatboys inde i et af de mgrke rum, s& geester kunne veelge
supplerende at lytte til interview med forskeren og for-
fatteren Venborg-Pedersens eller til eventyr skrevet, da
Lundagergéardens havde sin storhedstid.

Det, som denne udstilling gjorde, var at skabe neerveer
og oplevet erfaring for geesterne forud for inspekterer-
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Denne igangveerende bevaegelse hen mod nye formid-
lingsgreb, udspringer ikke npdvendigvis fra museerne, men
haenger i seerdeleshed sammen med geesternes adfeerd
og bespgsfrekvens, hvor tilbagemeldingerne ofte lyder,

at et museum skal tilbyde mere end kun en genstand og
tekst, for at de vil bruge deres knappe tid pa et bespg —sa
hvorvidt man kan lide udviklingen eller gj, s& er budskabet
fra den moderne geest til de moderne museer, at formid-
lingsgrebene skal veere mangfoldige, for at man som geest
far lyst til at tage del i museers lzering.

nes verbale udleegninger. Museet vurderede, at sé laenge
der er evidens for fortolkninger og iscenesaettelser i en
udstilling som ovenneevnte, sé er Frilandsmuseet fortsat
troveerdig som formidler af viden om fortidens bondekul-
tur.

Leering som deltagelse

Frilandsmuseets udstilling og mange andre museumsud-
stillinger afspejler den ene af to forskellige perspekti-

ver pa leering, som for tiden diskuteres i peadagogisk og
didaktisk forskning. Disse to perspektiver eller metaforer
er leering som "tilegnelse” og leering som “deltagelse”.
Udstillinger, der er baserede péa det skrevne eller talte ord
afspejler en forstaelse af leering som en tilegnelse af no-
get - museumsgeesten anskues altsd som et kar, der kan
fyldes med viden som en slags substans. Kuratoren eller
museumsinspektgren kan ved hjeelp af tekster overfere
eller transmittere faglig viden om genstandene til mu-
seumsgeesten. | kontrast til dette afspejler den mere isce-
nesatte, sanselige udstilling en forstéelse af laering som
deltagelse i en proces. Her er fokus p& samspillet mellem
museumsgaesten, genstandene og deres iscenesaettelse,
og andre geester. Museumsgeesten er medskaber af lee-
ringsprocessen, fordi hun/han selv bidrager til den med sin
egen, personlige fortolkning af genstandene i interaktion
med omgivelserne og de andre geester.

Nikos Bubaris argumenterer for at det skrevne og talte
ord i mange tilfeelde, ogsé utilsigtet, positionerer geesten
som den passive modtager af "sandheden” om udstillin-
gen; det ord-baserede museum placerer dermed sig sely,
argumenterer han, som den ultimative autoritet over det
indhold, gaesten skal tilegne sig under bespget. Denne til-
gang star imidlertid i kontrast til tendensen blandt mange
museer, som i de senere ar har beveeget sig veek fra dette
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De sanselige aspekter af museumsbesgget kan eller

skal ikke npdvendigvis beskrives i ord. Vildsvinet er en
del af Statens Naturhistoriske Museums Abne Maga-
sin, og ma gerne bergres.

Foto / M. Achiam

autoriteere stésted. | dag erkender museer snarere at de
netop som leeringsrum skal fordre dialog, interaktion, og
personligggrelse. Som vi argumenterer for her, sé& peger
denne erkendelse i hgj grad mod museets brug af ikke-
verbale medier og virkemidler, og en prioritering af de be-
spgendes egen meningsskabelse gennem interaktioner og
feelles fortolkninger af det oplevede. Hensigten er ikke at
fastholde en dikotomi mellem tekst og oplevelse, séledes
at man som formidler mé& veelge mellem dem, men at pege
pa vigtigheden af at udvide sine formidlingsgreb, for at
skabe en mere komplet indsigt, og give plads til geesten i
personlige tilegnelsesproces. Museumsbesgget opfattes i
stigende grad som en feelles, social oplevelse, og deltagel-
sesmetaforen er dermed steerkt til stede i denne méde at
anskue geesters leering pa.

Immersive oplevelser

Immersion er et begreb, der anvendes meget indenfor
oplevelsesdesign — og tit i forbindelse med virtual reality.
Immersion betyder egentligt “nedsaenkethed”, "omslut-
tethed” at veere fuldsteendig omgivet, og en del af det, der
opleves. At vaere "immersed” er at opleve omgivelserne
som virkelige, naerveerende og lige nu. Fglelsen kan omfatte
det, som vi kan hgre teet p4, se tydeligt, det som involve-
rer handling, og det som reagerer synkront pé vores egne
beveegelser og position i rummet.

At opleve neerveer gennem sanserne er helt instinktivt og
umiddelbart for os. Nar vi iagttager en genstand far vi "ki-
neestetisk” og ud fra vores hidtidige erfaringer en fornem-
melse af, hvordan den ting vil veere at rgre ved, og hvad
den ville kunne bruges til. Jo flere erfaringer vi har med
den type ting, des rigere og mere kompleks oplevelse kan
bare synet af en ting give os. Vores oplevelse bliver mere
patraengende og mere nuanceret, des flere dimensioner

af en ting, vi udseettes for. Og den vil ogsa kunne seette
dybere spor i os. Teenk bare pa, hvordan en gyserfilm uden

lyd ville veere ufatteligt meget nemmere at ryste af sig!

Det som adskiller en oplevelse fra det at laese sig til en
mening, svarer lidt til det, der adskiller en hovedperson i
en forestilling fra at veere tilskuer - altsa ret meget. En
tekst kan selvfplgelig veere skrevet sé godt, sa den fun-
gerer som et helt univers, der suger leeseren ind s& han/
hun glemmer alt omkring sig. Men lad os veere realistiske:
s8dan er det meget fa udstillingstekster, der fungerer.
Udstillingstekster er ofte primaert informative og leese-
oplevelsen lidt fragmenteret, fordi der er andre gaeester
og aktiviteter at holde gje med. Maske er man selv pé vej
videre, og teksten er ikke hovedattraktionen, men bare et
indslag mellem mange pejlemeerker.

Autenticitet

Den immersive oplevelse kan understptte oplevelsen af
autenticitet. | museumssammenhange bruges autentici-
tet ofte som noget, der har med genstandes originalitet
at gere. Men indenfor bl.a. oplevelsesdesign og turisme-
forskning er man mere optaget af det, der kaldes eksi-
stentiel autenticitet, dvs. hvordan personers oplevelser
bliver steerke og meningsfulde. | den sammenhaeng er det
afggrende for graden af autenticitet, at geester sédsom

museumsgaester, festivaldeltagere, teaterpublikum mv.
oplever det, som de forbinder med det virkelige. Det er
her mindre vigtigt om en genstand faktisk er den originale.
En sejlads i et rekonstrueret vikingeskib, et mpde med

en skuespiller-prinsesse, eller en bueskydningskonkur-
rence fra en genopfert borgmur kan opleves meget mere
vedkommende og virkeligt end 20 splinter, 8 sten og en
nok sé velskrevet tekst. Oplevelsen af autenticitet har at
gore med at indfri forventningen om at mede det, man er
kommet for at mgde. Og det kan ggres mere eller mindre
intenst eller overbevisende.

Her vil det veere oplagt at indskyde, om isceneseettelser
sé er fake? For hvis der kun er potteskar tilbage, hvordan
s8 bevare troveerdigheden, hvis man rekonstruerer en
hel potte — sdvel som at rekonstruere bondens sanselige
sovemiljp leenge efter at bonden er dpd? Men iscenesest-
telser af genstande og rekonstruerede miljger behgver
ikke at veere fordummende bedrag eller fiktionalisering,
som anklagen ofte lyder p8, snarere tveertimod, for det
kreever en stor viden om emnet, at kunne skabe den npd-
vendige detaljerigdom med taktile elementer som lugte,
lyde, beveegelse og optakter, der gengiver en essens af
forskningen. Det, som opleves, er konkret, og det er for-
pligtende, hvorimod tekst har det med at veere angivelser
og feellesneevnere, og kan ofte ngjes med det.
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