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Introduktion

| denne rapport dykker vi ned i legens potentiale
som et centralt element for barn, unge og voksne i
deres museumsoplevelse. Gennem en analyse af

ni eksisterende, legende oplevelser pa tveers af otte
af Nationalmuseets besggssteder, undersager vi,
hvordan museumsbrugere oplever og engagerer sig
pa legende vis. Vores ambition er at skabe et empi-
risk funderet billede af det legende i museumsregi.

Rapporten udger et afgerende afsaet for det igang-
veerende forsknings- og udviklingsprogram Moving
Museums Through Play (MMTP). Her arbejder vi
med bade at skabe og undersege legende muse-
umsoplevelser. Vores indledende analyse giver et
solidt fundament for det videre arbejde og bidrager
med indsigter, der skal berige den fortsatte dialog
om kulturhistoriske museumsoplevelser.

Det er vigtigt at undersgge legende oplevelser, fordi
leg rummer et saerligt potentiale for at forny muse-
umsoplevelsen og skabe nye former for deltagelse.
Leg abner for nysgerrighed, medskabelse og eks-
perimenterende mader mellem museumsbrugere,
genstande og forteellinger - og kan dermed styrke
museets rolle som et levende og involverende kul-
tursted.




Om denne rapport

Leg kan forstas pa mange mader, og en central
del af MMTP-programmet er at udforske, hvordan
leg kommer til udtryk i et museum. Er det legende
aktiviteter som et breetspil? En digital skattejagt?
Eller en seerlig made at formidle pa? For at forsta
dette har vi i programmets ferste fase blandt andet
undersagt, hvilke former for legende aktiviteter der
allerede findes pa Nationalmuseet, og hvordan de
opleves af museumsbrugerne.

Malgruppe

Rapporten henvender sig til alle, der arbejder med
eller interesserer sig for legens potentiale i udviklin-
gen af museumsoplevelser. Den kan bruges som
inspiration og afsaet for videre arbejde med leg som
en del af museumspraksis.

Otte kulturhistoriske besogssteder

De otte bes@gssteder i rapporten er alle en del af
MMTP-programmet. De repreesenterer vidt for-
skellige kulturhistoriske besggssteder og en stor
diversitet i lokationer, genstandsfelter og historiske

perioder. Denne variation ger det muligt at underse-
ge, hvordan leg kan skabe mening pa tveers af vidt
forskellige steder - fra en vikingeborg til et skibs-
veerft. Ved at udforske legens potentialer i forskellige
kontekster kan vi opdage feelles manstre, der peger
pa mere generelle konklusioner om leg i en
museumssammenhaeng.

Ni legende oplevelser

Vi har undersagt ni eksisterende museumsoplevel-
ser for at se, hvordan museumsbrugerne interagerer
med dem, og hvad de far ud af det. De ni oplevelser
er udvalgt pa baggrund af en dialog med de otte
besagssteder, der har peget pa netop disse ople-
velser som eksempler pa legende oplevelser.

Resultaterne i denne rapport skal ses som et vigtigt
afseet for naeste fase af MMTP-programmet, hvor
vi udvikler og undersgger nye legende
museumsoplevelser.




Pa Nationalmuseet vil vi lege mere med historien. Vi
tror p3, at leg kan abne historien op pa nye og over-
raskende mader og gere den levende for et bredere
publikum - uanset alder. | Moving Museums Through
Play undersgger og afprever vi netop dette. | samar-
bejde med Designskolen Kolding har vi siden august
2024 arbejdet med at skabe legende oplevelser for
museets gaeester og samtidig generere ny viden om
legens potentialer i en museumskontekst. Program-
met er finansieret af LEGO Fonden og laber frem til
udgangen af 2027.

Et program i tre spor

MMTP-programmet er bygget op omkring tre sam-
arbejdende spor. Formalet er at undersgge, udforske
og udvikle konkrete legende museumsoplevelser,
der skaber interesse, nysgerrighed og refleksion for
kulturhistorien hos bgrn, unge og voksne.

Spor 1: Forskning i oplevelser og
designprocesser

Her forskes der i, hvordan leg pa kulturhistoriske
besggssteder opleves, og hvordan vi designer og
evaluerer dem. Malet er at skabe en dybere
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forstaelse for legens rolle i formidlingen.

Spor 2: Legende museumsoplevelser for born,
unge og voksne

Dette spor fokuserer pa at udvikle og teste nye, kon-
krete og legende publikumsoplevelser. Disse ople-
velser er under udvikling pa tre af Nationalmuseets
besagssteder:

Nationalmuseet i Kabenhavn, Nationalmuseets
Skibe og Kongernes Jelling.

Spor 3: Kompetenceudvikling pa tveers af
Nationalmuseet

Her arbejder vi eksperimentelt med at designe
legende museumsoplevelser med det formal at
generere viden og opbygge kompetencer pa tveers
af seks af Nationalmuseets besggssteder:

Frilandsmuseet, Frasleviejrens Museum, Krigsmu-
seet, Kronborg Slot, Nationalmuseet i Kebenhavn og
Vikingeborgen Trelleborg.



Forskningstilgang

Denne rapport er en del af forskningssporet i MMTP,
| programmet arbejder vi ud fra en forskningstilgang,
der kombinerer viden fra tre forskellige vidensfelter:
museumsforskning, designforskning og oplevel-
sesforskning. Kernen i vores tilgang er en ekspe-
rimenterende tilgang, men ikke som forsag i et
kemilokale. Vores laboratorium er Nationalmuseets
beswggssteder, hvor vi aktivt forsgger at skabe for-
andring og opna ny viden derigennem. Vi kalder det
aktionseksperimenter.

Eksperimenter, der skaber forandring

Vores tilgang hviler pa preemissen om, at en af de
bedste mader at forsta verden pa er ved at forsage
at forandre den. | MMTP betyder det, at vi ikke blot
tester antagelser. Vi skubber ogsa aktivt til muse-
ets praksis. | stedet for en top-down-model, hvor
forandringer paleegges, arbejder vi bottom-up. Vi vil
skabe rammer, der understatter og opmuntrer vores
kollegaer i programmet til Igbende at udforske, teste
0g prototype som del i udviklingen af museumsop-
levelser i deres egen praksis.

Malet er at udvikle metoder og indsigter, som er me-
ningsfulde og brugbare for dem, der skal anvende
dem. Dette fokus pa anvendelighed er centralt og

afspejles ogsa i et labende fokus pa at opsamle lae-
ring og forbedre programmets indsatser undervejs.

Vores tilgang bygger videre pa tilgangen "Experi-
mental Museology,” der flytter designprocessen
fra "bag kulisserne” og ud i virkeligheden. | MMTP
udvider vi denne tilgang til specifikt at fokusere pa
det legende.

Leg i et designperspektiv

I MMTP anser vi ikke leg som en fast defineret
aktivitet. | stedet betragter vi det som en dynamisk
interaktion, der opstar i madet mellem den legende
person og de omgivelser, der med deres handlemu-
ligheder inviterer til en bestemt legehandling. Det er
I det konkrete made mellem den legendes nysger-
righed og omgivelsernes tilbud, at den legende op-
levelse skabes. Vi kan designe til leg ved at skabe
rammer og aktiviteter, der laegger op til leg, men det
er i sidste ende den enkeltes valg og engagement,
der afger, om det legende element bliver en del af
museumsoplevelsen.

Vores gennemgang af forskningslitteraturen viser en
stigende interesse for leg pa museer og et behov
for mere solide empiriske resultater, evalueringer og



metoder. Legende tilgange har ifglge forskningen et
stort potentiale for at skabe engagement, lzering og
forngjelse, men byder ogsa pa udfordringer, som vi
lzbende undersager i programmet.

To forskningslinjer

Forskningen i MMTP udfolder sig i to forskningslin-
jer, der arbejder teet sammen for at skabe ny viden
og kvalificere den museologiske praksis:

Publikumsforskning: Denne forskningslinje underse-
ger legende oplevelser pa tveers af generationer af
barn, unge og voksne. Vi kombinerer kvalitative og
kvantitative metoder for at belyse, hvordan muse-
umsbrugerne engagerer sig i legende oplevelser. Vi
anerkender, at eksisterende metoder ofte ikke fuldt
ud indfanger forskellige motivationsfaktorer for det
legende. Derfor har vi et stort fokus pa at identificere
og udvikle nye metoder, der kan undersgge legende
museumsoplevelser pa en made, der tager hgjde
for deltagernes forskellige tilgange til leg, afhaengigt
af situation og kontekst.

Design- og organisationsforskning: Denne forsk-
ningslinje undersager udviklingsprocesserne pa de
otte bes@gssteder i programmet gennem metoder

som aktionsforskning og falgeforskning. | stedet for
blot at studere museet udefra, er vores forskning
indlejret i praksis, hvor vi kontinuerligt leerer af dét,
der virker - og ikke virker - sammen med de medar-
bejdere, der udvikler legende museumsoplevelser.
Gennem en aktiv og involverende tilgang under-
s@ger vi, hvordan vi som kulturhistorisk museum
designer, udvikler og implementerer det legende i
vores museologiske praksis.



Metode

Rapportens indsigter er baseret pa over 1.000 mu-
seumsbrugeres oplevelser undersggt gennem et
bredt udvalg af kvalitative og kvantitative metoder pa
tveers af de deltagende besggssteder, herunder:

124 semistrukturerede interviews med besagsgrupper

i forskellige konstellationer og sterrelser omfattende

i alt 426 museumsbrugere.

25 dages feltarbejde med lgbende deltagerobservationer.
16 walk-along-observationer med 48 museumsbrugere.
72 timing- og tracking-observationer med i alt 165

museumsbrugere.

Spergeskemaundersagelse med 370 museumsbrugere
i alderen 10-99 &r.

Bornespoergeskemaundersggelse med 101
museumsbrugere i alderen 1-14 ar.

Semistrukturerede interviews

For at fa indblik i museumsbrugernes umiddelbare
oplevelser foretog vi korte semistrukturerede inter-

views pa flere af besggsstederne. Nogle interviews
blev foretaget umiddelbart efter museumsbrugernes
oplevelse med den udvalgte udstilling eller aktivitet
(exit-interviews), andre fandt sted in-situ under muse-
umsoplevelsen. Leengden pa interviewene varierede
pa tveers af de forskellige oplevelser fra 3

til 22 minutter.

Spergerammen bestod af oplevelsesspecifikke
spargsmal kombineret med spargsmal, der gik pa
tveers af undersggelserne. Vi spurgte bl.a. ind til
museumsbrugernes:

e Motivation for besgget.

e Konkrete handlinger og interaktioner i udstillingen,
aktiviteten eller oplevelsen.

e \urdering af forskellige elementer, herunder
seerligt fokus pa det interaktive eller legende.

e Generelle oplevelser med og holdninger til leg pa
museer.

e Demografiske oplysninger.

Deltagerobservation

Museumsbrugernes interaktioner og adfeerd blev un-
dersagt pa flere af besggsstederne ved hjeelp af delta-
gerobservationer: en kvalitativ metode, hvor forskeren
aktivt indgar i en gruppe eller et milje for at observere
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folks adfeerd, sociale relationer og vaner indefra,
uden at skille sig ud som en ekstern observater.

Vi undersagte bl.a.:

e Museumsbrugernes umiddelbart afleeselige
folelsesmaessige reaktioner.

e Sociale interaktioner, sdsom samarbejde, rolle-
fordeling og forhandling om handlinger.

e Antaget ken og alder pa museumsbrugerne.

Walk-alongs

For at opna starre indsigt i museumsbrugernes
oplevelse, anvendte vi pa nogle besggssteder
walk-along-metoden: en kvalitativ metode, hvor for-
skeren falger en enkelt person eller besggsgruppe
gennem hele deres oplevelse, mens der samtidig
kan fares en samtale eller stilles spargsmal direkte
til dem. P4 den made opnas en mere situeret og
kontekstneer indsigt i, hvordan museumsbrugerne
oplever og fortolker deres omgivelser i realtid.

Vi undersagte bl.a.:

e Museumsbrugernes navigering i det fysiske rum
samt de valg, de traf under oplevelsesforlgbet.
e Hvilke elementer, museumsbrugerne bemeaerke-

de og observerede, de forskellige interaktioner
med udstillingen, samt museumsbrugernes
verbale fortolkning af disse elementer.

e Hvordan museumsbrugerne interagerede med
hinanden og med andre besagende under mu-
seumsoplevelsen.

Timing og tracking

Museumsbrugernes engagement med udvalg-

te oplevelser blev malt ved hjeelp af timing- og
tracking-observationer. Timing- og tracking-obser-
vationer er en kvantitativ observationsmetode, som
vi anvendte til at male museumsbrugernes engage-
ment med udvalgte oplevelser. Pa udvalgte besags-
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steder “trackede” (kortlagde) vi museumsbrugernes
faerden og opholdstid via en optegnet plantegning
af omradet. Dette gav os mulighed for at sige noget
om, hvordan museets geester generelt opfarer sig
under museumsoplevelsen, hvor lang tid de bruger
pa, og om der ses manstre i, hvem der engagerer
sig med forskellige (legende) elementer.

Vi fokuserede bl.a. pa:

e Museumsbrugernes opholdstid i det definerede
omrade.

e Hvilke elementer, der blev bemeerket af bruger-
ne, hvilke de engagerede sig med, og formerne
pa engagement eller interaktion.

e Antaget ken og alder.

Sporgeskemaundersggelse

Vi foretog spergeskemaundersggelser pa udvalgte
besggssteder for at fa et kvantitativt datagrundlag,
der bl.a. gar det muligt at sammenligne besggsste-
der pa tveers samt at undersege forholdet mellem
forventninger til og selvrapporteret oplevelse med
leg. | tillaeg til demografisk data bestod spargeske-
maerne af en spgrgeramme malrettet de enkelte
oplevelser samt en spgrgeramme, der gar pa tveers
af undersggelserne. Vi spurgte bl.a. ind til:

Sammensaetningen af besagsgrupperne.
Motivationen for besgget.

Veerdiord tilknyttet oplevelsen.

Oplevelsen af ‘leg’ og ‘legende elementer’.

Hvad museumsbrugerne betragter som vigtigst i
kulturhistoriske museumsoplevelser.

Pa nogle besggssteder kunne spargeskemaet
besvares pa bade dansk og engelsk. Andre steder
kunne spgargeskemaet udelukkende besvares pa
dansk.

Bornesporgeskemaundersggelse

Vi gennemfgrte en enkelt spergeskemaundersagel-
se malrettet en afdaekning af berns museumsople-
velser. Flere barn fik hjeelp af en voksen til at besva-
re undersggelsen. Vi spurgte bl.a. ind til:

e Hvem barnet besggte omradet sammen med.

e Barnets vurdering af den samlede oplevelse i
omradet.

e Aktiviteter barnet deltog i under museumsbesg-
get, og hvilken aktivitet de bedst kunne lide.

e Alder, ken og bopaslsomrade.






Her er fem tvaergaende indsigter fra

de ni undersogelser pa Nationalmuseets
besoagssteder. Disse indsigter udgor
rapportens tvaergaende konklusioner

om leg pa kulturhistoriske museer, og de \
beskriver legens potentiale og graenser. /\
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Leg bryder med museumskonventioner ‘]
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Museumsbrugerne i vores undersggelser betragter
legende museumsoplevelser som nytaenkende og
konventionsbrydende. Oplevelserne star i kontrast til
den traditionelle museumsoplevelse og anerkendes
som en velkommen innovation af bade danske muse-
umsbrugere og i seerdeleshed af internationale brugere.

"Det er meget anderledes end et normalt museum.
Pa et normalt museum ma man enten ikke rore, eller
ogsa er ting i glasmontrer. Men her bliver man virke-
lig inviteret til at lege med det.”

- 35-arig singaporeansk mand pa besag med partner (Kongernes Jelling)

Oplevelser, der star i kontrast til tidligere
museumsoplevelser

De forskellige interaktionsrige oplevelser - herunder
dem, der er af en seerligt legende karakter - som muse-
umsbrugerne oplever pa de forskellige besagssteder,

stér i steerk kontrast til brugernes tidligere erfaringer
med udstillinger, hvor genstande i montrer er det
primaere omdrejningspunkt.

Ma man godt lege her?

Nar museer opfordrer til legende adfeerd, skaber det
nogle gange et dilemma for museumsbrugerne, der
ikke helt kan gennemskue, hvordan de skal opfare
sig pa besggsstedet. Skal de holde sig til den klas-
siske, fokuserede og stille "museumsadfaerd”,

sla sig las med grin, latter og alle de falelser, der
matte felge med den respektive leg, eller skal de
fors@ge at kombinere eller beveege sig mellem

de to, afheengigt af hvor pa besagsstedet de
befinder sig?

“[Mine born] kan godt meaerke, at de skal sporge
om lov, men samtidig er de sadan lidt ’Ej, kan jeg
lege her?””

- 32-arig dansk kvinde pa besag med familie (Barnenes Museum)



Den legende museumsoplevelse formes af
museumsbrugernes adfaerd og engagement
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De legende museumsoplevelser opstar i de handlinger,
som udspiller sig i madet mellem bruger og aktivitet eller
udstilling. | trdd med vores designperspektiv ser vi det
legende som en dynamisk interaktion med omgivelser-
ne, hvorfor vores analyse fokuserer pa at indfange den
mangfoldighed af udtryk, som leg kan tage.

"Det legende” optreeder sjeeldent isoleret. | praksis flyder
handlinger og udtryk sammen, idet legende og ikke-le-
gende adfeerd blandes, og forskellige former for legende
handlinger kombineres. Overlap er derfor en central del
af det legende udtryk og viser, hvordan det er den enkel-
tes valg og engagement, der afger formen.

Mange typer af leg kombinerer adfeerd og engagement
fra de forskellige kategorier ovenfor. Fx kombineres rolle-
indtagelse og bevaegelse i kamp/krigerleg, og udkleed-
ning bliver fotodokumenteret som en blanding af skabel-
se og rolleindtagelse.

Dette store spaend af handlinger viser, at leg kan fungere
som et fleksibelt og inkluderende formidlingsgreb, der
opstar i mgdet mellem den legendes nysgerrighed og
omgivelsernes tilbud.

Legen pa besggsstederne spaender séledes over
forskellige typer af adfeerd og engagement:

e Rolleindtagelse og fortaelling:

Brugerne indtager fiktive eller historiske roller gen-
nem rollespil og udkleedning, og de iscenesaetter
forteellinger i det fysiske rum, fx ved udklaedning som
historiske figurer og rollespil som vikingekrigere.

e Undersggelse og problemligsning:

Brugerne engagerer sig i problemlgsning og tests af
viden, hvor de afkoder mysterier og finder skjulte
spor, fx ved at lase gader og mysterier i en narrativ
ramme eller deltage i quizzer.

e Skabelse og konstruktion:

Brugerne bearbejder materialer og konstruerer struk-
turer for at skabe et midlertidigt eller permanent
produkt, fx ved handveerk (flette reb, sy punge), bygge
en mur eller eksperimentere med madlavning.

e Sansning og bevaegelse:

Brugerne udfordrer motorikken og bruger sanserne
aktivt til at udforske omgivelserne fysisk, fx ved mo-
torisk udfordring (klatring), taktil udforskning (rere ved
materialer) og teknisk udfoldelse (skydning med bue

og pil).
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Leg understotter social interaktion <

Leg og legende adfeerd skaber nye dynamikker og
interaktioner mellem museumsbrugere. Dette sker
primaert internt i besggsgrupperne, men omfatter
ogsa interaktion pa tveers af grupperne og med
bes@gsstedernes veerter.

Den sociale interaktion varierer pa tveers af oplevel-
serne. Nogle steder samarbejdes der om at lgse en
opgave, andre steder konkurreres der, mens andre
oplevelser faciliterer frit socialt samveer. Leg er
socialt forankret, og ifglge museumsbrugerne selv
er det at veere sammen med andre en drivkraft for
legen og et centralt element for besggets succes.

“Det skaber en folelse af solidaritet. Det foles
legende, og uden andre er det svaerere at finde
meningen med legen. Det handler ikke kun om
nydelse, men om samarbejde - om at vaere sam-
men.”

- 50-arig japansk mand pa besag med sin familie (Kronborg Slot)

“Vi har vaeret sammen med nogen, og man legetr,
nar man er sammen med andre.”
- 9-arig dansk pige pa besag med familie (Nationalmuseets Skibe)

Selvom de legende oplevelser bade skaber og
fordrer indlevelse og fokus, sker fordybelsen ikke pa
bekostning af det sociale samspil. Tveertimod sker
fordybelsen i feellesskab, og den sociale dimension
forsteerker den legende oplevelse. Oplevelserne

i feellesskab ger, ifalge museumsbrugerne, mu-
seumsbesgget mindeveerdigt, ligesom legende,
sociale stunder skaber gleede, grin og fungerer som
et positivt afbreek:

"Vi grinte sammen, og det fuldender muse-
umsoplevelsen.”
- 31-arig hollandsk kvinde pa besag med veninder (Krigsmuseet)



Leg er kropslig og folelsesmaessig 2

interaktion med historien
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Pa nogle af besggsstederne var det gennemgaende,
at kroppen blev det primaere omdrejningspunkt for
brugernes legende adfeerd. Kroppen blev dermed

en aktiv indgang til oplevelsen, hvor elementer som
bevaegelse og fysisk deltagelse var ammeseettende
for bl.a. brugernes tempo og intensitet. Museumsbru-
gerne byggede, trak i reb, balancerede, kleedte sig ud
0g gentog handlinger for at afprave effekten.

Leg gav samtidig brugerne lyst til at rgre ved genstan-
de og rekvisitter, dufte til materialer og i nogle tilfeelde
smage, nar museet lagde op til det. Nar sanserne
blev aktiveret i legen, blev der talt om, at historien kom
tasttere pa.

Jeg tror, at de [interaktive omrader] ger museer
bedre, fordi du kan fole, hvad de gjorde dengang.”

- 41-arig amerikansk kvinde pa besag med sgn (Krigsmuseet)

”"Man kunne bruge sanserne, rore ved ting, fore-
stille sig, hvordan man sa ud i spejlet og tage deres
toj pa, komme taettere pa, hvordan de folte og gjor-
de. Her kommer man taettere pa fortiden.”

- B4-arig tysk kvinde pa besag med familie (Kronborg Slot)

Folelser sat i spil

Legen satte ogsa et bredt spektrum af falelser i be-
veegelse blandt brugerne. De udtrykte gleede, nys-
gerrighed og stolthed (nar noget lykkedes), mens
koncentration viste sig som stilhed og gentagne
bevaegelser. Samtidig dukkede frustration op ved
sveere opgaver.

Legende oplevelser blev pa tveers af oplevelserne
ofte forbundet med positive falelser som sjov og
gleede, hvilket styrker deres relevans for museet:

“[Leg] skal vaere sjovt og vaekke nysgerrighed
- 'Hvad sker der, hvis man ger sadan?’ Det er
derfor, det passer godt med museer.”

- 40-4rig dansk mand pa besag med familie (Trelleborg)

Flere fremhaevede samtidig, at legen skabte en teet-
tere folelsesmaessig forbindelse til den formidlede
historie.

“[Oplevelsen] skabte en folelsesmaessig forbin-

delse til historien. | andre museer har vi oplevet

en afstand, hvor det bare er fakta og genstande.”
- 32-arig engelsk kvinde pa besag med venner (Kronborg Slot)



Leg kraever etisk refleksion og klare graenser E
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Selvom de fleste museumsbrugere er meget positive
over for leg pa Nationalmuseets besggssteder, er der
tavende holdninger til, hvad man ma lege med. Leg
kreever derfor en lgbende refleksion over balancen
mellem at beskytte og at presse graenserne.

Nar museumsbrugerne blev spurgt, fremstod graen-
serne for leg ikke umiddelbart tydelige. Overordnet
set var holdningen, at legende oplevelser pa museer
var velkomne, sa leenge det blev gjort pa en respekt-
fuld og efterteenksom made, der tog hensyn til bade
museumsrummet og den historiske kontekst.

Autenticitet, genstande og replikaer

Der er en udbredt forstaelse af, at historiske original-
genstande ikke bar indga direkte i legende aktivite-
ter. Legen skal adskilles fysisk fra de mest historisk
veerdifulde udstillingsgenstande for at sikre deres
bevarelse.

"Det skal ikke veere sadan noget ’Kom og trut i
guldhornene’, for sa holder det op med at veere
leg. Klenodier kan ga i stykker, og dem skal vi be-
Skytte.”

- 34-arig dansk mand pa besgg med familie (Trelleborg)

Som et alternativ peger mange pa brugen af replika-
er, som kan give museumsbrugerne mulighed for at
udforske genstandene pa en sanselig made, uden
at ga pa kompromis med bevaringen af originalen.

Handtering af sveere og komplekse
emner

Blandt nogle museumsbrugere er der en bekymring
for, nar museet bruger leg i forbindelse med tunge
emner som krig, dad, undertrykkelse eller traumer,
at det kan virke upassende eller gere alvorlige lidel-
ser mindre betydningsfulde.

“Krig betyder ofre. Sa det er vigtigt ikke at kreen-
ke de dode. Men jeg tror, at meget er muligt, sa
laenge det sker i en historisk kontekst.”

- 42-3rig belgisk mand pa besag med partner (Krigsmuseet)

Samtidig pegede andre p3, at leg ikke kun behaver
at fare til lethed, men ogsa kan abne for sveere folel-
ser og erkendelser. Flere understregede, at leg er et
universelt menneskeligt faenomen, som mennesker
altid har brugt, ogsa i krisetider.
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"Leg behover jo ikke kun at veere sjovt, det kan
0gsa veere sadan noget kreativt. Det kan veere
en kreativ made at formidle sveer historie pa og
komme ned i bornehogjde.”

- 45-arig kvinde pa besag med familie (Frilandsmuseet)

Det etiske dilemmma ligger i at implementere leg pa
en made, der respekterer konteksten, men stadig
udnytter legens potentiale som brobygger og for-
midlingsgreb for en kompleks historie.
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Frosnapperbyen pa

Frilandsmuseet

1

Foreeldre oplevede, at deres barn kunne lege frit og
fantasifuldt pa tveers af Frasnapperbyens mange
forskelligartede omrader: fra rollespil og fysisk aktivi-
tet til kreativ udfoldelse. Det fysiske milj@ i barnehgj-
de fremmede, ifalge de voksne museumsbrugere,
barnenes selvstaendighed og lyst til at udforske. De
oplevede, at de kunne patage sig en mere observe-
rende rolle, mens barnene i deres selskab legede,
0g at det ligeledes var muligt for dem at involvere
sig, hvis de gnskede - og fik lov af barnene.

"Jeg kan godt lide friheden, der ligger i kuraterin-
gen af stedet. At de ikke har guider eller forkla-
ringer pa, hvordan man skal bruge tingene. Det er
op til dig selv at finde ud af, hvordan du vil bruge
detidin leg. Hvilket jeg forestiller mig ogsa var

tilfeeldet i fortiden.”
- 36-arig newzealandsk mand pa besag med partner og barn

Fresnapperbyen fungerede som et samlingspunkt
for bgrnefamilier og vennegrupper, hvor gentagne
besweg og traditioner var med til at skabe en seerlig
tilknytning. Mange af omradets brugere var derfor
ogsa tilbagevendende besggende, og ca. syv ud af
ti havde besggt Frilandsmuseet flere gange for.

Besogssted:

Frilandsmuseet, et kulturhistorisk
museum med historiske bygninger
og miljger fra hele Danmark.

Oplevelse:

Frasnapperbyen er et stort udendgrsom-
rade, der kombinerer historiske bygninger
med et fantasifuldt univers inspireret af
Ole Lund Kirkegaards forteellinger. Fra-
snapperbyen henvender sig primaert til
barn, bernefamilier og daginstitutioner.

Metoder:
Spergeskemaundersggelse, interviews
og deltagerobservationer.
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83 % af respondenterne

I sporgeskemaundersogelsen
mente, at det var vigtigt

eller meget vigtigt, at
bornene i deres selskab
kunne lege uden
vokseninvolvering.




Hvilke ord beskriver
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Voksne museumsbrugere fremhaevede det, at "Det er den bedste kombination af legeplads og
deres bern matte rere ved og lege med tingene i museum. Det inviterer flere ind, som far oje pa,
Frasnapperbyen. Pa den made fik de mulighed for hvad museer kan.”

at bruge deres krop som noget unikt i en museums- - B7-arig dansk kvinde pa beseg med mand, bern og barnebarn

sammenhaeng. De fleste sa Frasnapperbyens dob-
belte funktion som legeplads og museum som en
styrke, da det ledte til sjove og mindeveerdige ople-
velser for hele familien - pa barnenes preemisser.
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”lllegale opgaver” pa
Frosleviejrens Museum

| praksis fungerede "lllegale opgaver” som en form
for skattejagtsleg. Opgaverne blev oplevet lidt
udfordrende og til tider forvirrende, hvilket gav bade
engagement og frustration, men var overveeldende
positivt beskrevet af brugerne.

lgennem aktiviteten kom museumsbrugernes
kroppe i bevaegelse. Det gjaldt iseer bogstavjagten,
hvor deltagerne skulle finde bogstaver skjult rundt
omkring i udstillingen med en UV-lommelygte. Bru-
gerne beveegede sig mellem montrene, bgjede sig
ned, lyste ind i spreekker og undersggte systematisk
hele udstillingsomradet.

"Det er ogsa spaendende, at man skal undersoge
udstillingerne. Man kommer til et rum og prover
at lese det, og sa snakker man, og det er fedt.”

- 8-arig dansk pige pa besag med sin familie

Samtidig fremmede aktiviteten samarbejde bade
internt i besegsgrupper og pa tveers af grupper.
Brugergrupperne fulgte med i hinandens handlinger,
udvekslede gode rad og lod sig inspirere af andres
mader at lase opgaverne pa.

Besogssted:

Fraslevlejrens Museum, et kulturhistorisk
museum og fangelejr fra anden verdens-
krig.

Oplevelse:

"lllegale opgaver” er en interaktiv muse-
umsaktivitet, der tematisk er forankret i
modstandsbeveegelsen under besaettel-

sen. Museumsbrugerne udstyres med en
skuldertaske, uv-lommelygte og et papir
med en reekke spergsmal og gader, de
finder svarene pa i udstillingsomraderne.
Aktiviteten kombinerer problemlgsning og
udforskning af museets rum.

Metoder:
Interviews, deltagerobservationer og
walk-alongs.
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Oplevelsescenter
Kongernes Jelling

Museumsbrugerne tilbragte i gennemsnit 19 min. i
de tre rum, grupper med begrn lidt mindre (13 min.).
Starstedelen (92 %) trykkede pa knapper og akti-
verede saledes forteellinger i "Vikingernes Verden”.
Mange interagerede med installationen "Rejsen til
Valhal” (81 %), hvori brugerens krop blev projiceret
op pa en storskeerm, og hvor visualiseringen
eendrede sig i takt med, at de bevaegede sig igen-
nem en reekke "trin”. Den aktive interaktion med
"Krigerens Dgd” var lavere - 73 % sa pa installati-
onen i Vikingernes Verden, mens kun hver fjerde
interagerede med den.

Seerligt installationen Rejsen til Valhal skilte sig ud.
Her smilte og grinte brugerne sig igennem oplevel-
sen, og mange beveegede sig igennem den flere
gange, involverede andre i deres besggsgruppe, og
udfoldede sig kreativt pa fysisk vis. Det er en ople-

velse, der blev beskrevet som syret, sjov og speciel.

Museumsbrugerne oplevede, at oplevelsescentret
bryder med museumskonventionerne ved at gere
sterstedelen af formidlingen pa besagsstedet inter-
aktiv. Fra tidligere museumserfaring beskrev de, at
de typisk bare skal se pa genstande og laese

Besogssted:

Oplevelsescenter Kongernes Jelling, et
kulturhistorisk museum med Jellingeste-
nene og fokus pa vikingetidens konge-
saede.

Oplevelse:
Tre dele af oplevelsescentret: "Vikinger-

nes Verden”, "Gravkammeret” og "Rejsen
til Valhal”. | de udvalgte rum far museums-
brugerne mulighed for at udforske vikin-
gernes liv ved fx at trykke, rare, skubbe og
danse sig gennem forskellige interaktive
installationer.

Metoder:
Timing og tracking-observationer og
interviews.
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tekster, hvor Kongernes Jelling indbyder til en unik
form for interaktivt engagement:

"Hele spontaniteten ved genstandene og tinge-
ne, der inviterer dig til at trykke, ting der inviterer
dig til at rere ... Det er meget anderledes end pa
et normalt museum. Pa et normalt museum ma
man enten ikke rore, eller ogsa er ting i glasmon-
trer. Men her bliver man virkelig inviteret til at
lege med det.”

- 35-arig singaporeansk mand pa besgg med partner

Da en museumsbruger i rummet interagerede med
et udstillingselement, smittede det. De avrige gee-
ster var derefter mere tilbgjelige til at forsege sig
frem pa interaktiv vis. | Gravkammeret, hvor bru-
gerne kan lgse skeermmedierede visuelle gader,
opstod en form for hyperfokuseret engagement, der
ledte til social problemlgsning i bes@gsgrupperne.

Museumsbrugerne beskrev ikke deres oplevelse

i de tre rum som decideret "leg”- her er Rejsen til
Valhal og et breetspil i Vikingernes Verden undtagel-
ser. De var dog begejstrede for den made, der leges
med forskellige formidlingsgreb, og tevede ikke
med at beskrive oplevelsen som interaktiv.



"Det var som at vaere pa
morfin eller pa svampe [...]
Det var rigtig psykedelisk.
Det er jo en eller anden
forestilling om, hvad der nu
sker, nar man kommer op
pa den rejse til Valhal.”

- 65-arig dansk mand pa besog med partner



"Under deek”
Krigsmuseet



”Under daek” pa
Krigsmuseet

Museumsbrugerne tilbragte i gennemsnit 3 min. og
40 sek. i omradet. Udkleedningen var det mest po-
puleere element, som halvdelen af brugerne i omra-
det sa pa og ca. hver fierde ifarte sig. Tidsforbruget
afhang i hgj grad af, hvor mange og hvilke elementer
brugerne beskasftigede sig med.

Bade ved udkleedning og stik-hovedet-i-figuren
smilte og grinte museumsbrugerne. Der blev fjollet,
brugerne iferte hinanden udklaedning, og oplevel-
serne blev fotodokumenteret, hvilket i sig selv gav
anledning til morskab. Haengekajerne blev brugt til
afslapning af nogle, mens andre brugere startede
en slags fysisk gyngeleg, der ligeledes ledte til hgj-
lydt latter. Den positive mimik, som opstod i nogle
brugeres made med de forskellige dele af "Under
deek”, stod i skarp kontrast til deres adfeerd andre
steder i pa Krigsmuseet.

”Hvis du bare gar rundt og kigger, bliver du lidt
traet. Og det her er en lille pause, der giver dig
enerqi til at se resten.”

- 31-arig hollandsk kvinde pa besag med venner

Besogssted:

Krigsmuseet, et kulturhistorisk museum
om bl.a. Danmarks militeere historie og
krigshistorie.

Oplevelse:

"Under deek” er et omrade i udstillingen
Danmarks Flade i Rustkammersalen pa
Krigsmuseet. Omradet bestar af fire haen-

gekgjer monteret pa et slags saenket loft,
hvorpa der ogsa haenger udkleedningsjak-
ker, parykker og hatte. | omradet omkring
haengekgjerne findes bl.a. et bord-baenke-
seet med et spil og en stik-hovedet-i-figur af
Tordenskjold.

Metoder:
Timing og tracking-observationer og inter-
views.
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Adspurgt om, hvorvidt de oplevede Under deek som
legende, og hvad de ellers taenker om leg pa et
krigsmuseum, forholdt nogle sig tevende, da de ikke
mente, at det var rigtig "leg”, nar der er tale om faglig
formidling. Andre havde det fint med at bruge ordet
0g uddybede, at de mente, at man godt kan "lege”
med krig, nar der er tale om en historisk kontekst, og
formidlingsformalet er tydeligt.

Museumsbrugerne oplevede, at samspillet mellem
deres fantasi og de interaktive elementer gav dem
mulighed for indlevelse - og det skabte et konkret
udgangspunkt for historisk refleksion.

“For mig var det spaendende at spille spillet.
Det fik mig til at taenke pa, hvordan ssmaendene
dengang spillede netop det spil, og jeg tror ogsa,
at vi kommenterede lidt pa, hvordan det matte
veere at prove at spille med pindene pa et skib,
der bevaeger sig. Det gor det svaerere.”

- 27-arig rumaensk mand pa besag med venner

Muligheden for interaktion gjorde ifglge museums-
brugerne oplevelsen i Under deek mindeveaerdig.



"Nar man ser et billede,
sa glemmer man det.
Men nar man selv har

provet det, sa kan
man huske det

meget bedre.”

- 81-arig dansk mand pa besag
med kone og barnebarn






o Besogssted:
FE ’ a Kronborg Slot, et renaessanceslot og
faestning, kendt som Hamlets slot.
Oplevelse:

Kro n bo r S I ot FEST er en seerudstilling, der formidler
de overdadige fester, der fandt sted pa

slottet under renaessancen gennem
forskellige interaktive og scenografiske

Museumsbrugerne oplevede FEST som en anderle- installationer.

des udstilling. Kun 10 % mente, at den mindede om Metoder:

tidligere museumsoplevelser, de havde haft fer, og Spargeskemaundersagelse, exitinterview
oplevelsen blev i interviews beskrevet som overra- og deltagerobservationer.

skende og uventet, seerligt pa grund af brugen af
interaktive, sanselige og legende elementer.

“Man engagerer sig folelsesmaessigt i udstillin-
gen gennem sjov og latter, og det gor oplevelsen
mere mindeveerdig.”

- 26-arig polsk mand pa beseg med konferencedeltagere

80 % erkleerede sig enige i, at udstillingen var
legende, og 76 % i, at den opfordrerede dem til at
bruge fantasien. Kropslige og fantasifulde lege gik
igen i brugernes adfeerd: Nogle dansede, andre
klaedte sig ud i renaessancetgj, og flere interagerede
med installationer, sdsom "banketbordet”, hvor man
kunne stikke hovedet op i en festmiddag, og "fulde-
rummet” med skaeve gulve og tivolispejle, der far en
til at fale sig beruset, samt “quizzen” med fakta om
renaessancefesterne.

Udstillingen fungerede som en invitation for voksne
museumsbrugere til at gere ting, de normalt ellers
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ikke ville gare pa et museum, og skabte et legitimt
sted for voksne at kunne opfere sig legende.

Social interaktion fremstod som et paradoks: i
spergeskemaet blev det naevnt som det mindst
veerdsatte element (22 %) i oplevelsen, men i prak-
sis observerede vi, hvordan brugerne grinte med
hinanden, kommenterede pa udstillingen og sma
improviserede rollespil opstod spontant og skabte
feelles engagement.

Flere fremhaevede, at oplevelsen fungerede bedst
som et supplement til de gvrige udstillinger. Det blev
beskrevet som positivt, at Kronborg Slot tilbyder
seerlige oplevelser som FEST, men samtidig under-
stregede man vigtigheden af, at fastholde det tradi-
tionelle udstillingsrum ogsa.



»Jeg har aldrig set noget
lignende pa et museum.
Du horer musikken, du
kommer ind, og det er
legende. Det ervirkelig
rart. Jeg mener, jeg har
aldrig set et museum, der
ikke er sa stramt, uden
graenser. Du kan lege lidt,
du kan veere dig selv.”

- 27-arig polsk kvinde pa besgg med sin mor
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o Besogssted:
Bornenes Museum pa et
historisk og etnografisk museum med

samlinger fra hele verden.

Nationalmuseeti

interaktivt omrade malrettet barn, barne-

familier og institutioner. Omradet bestar

Kg be n h av n af en reekke aktivitetszoner, der er tema-
tisk indrettet med historiske og kulturelle
rammer, som tilbyder forskellige former
for bl.a. fysisk og kreativ interaktion.

87 % af respondenterne angav, at de har leget i Berne- Metoder:

nes Museum, og brugerne interagerede med rum og Bernespergeskemaundersagelse, inter-
rekvisitter med fantasi og nysgerrighed. Saerligt rolle- views og deltagerobservationer.
spilsleg, hvor man kleedte sig ud og levede sig ind i en
rolle, blev observeret flere gange og beskrevet af over
halvdelen som det bedste ved besaget.

Voksne beskrev legen som en meningsfuld indgang
til leering, hvor historien blev tilgaengelig, uden at det
foltes som undervisning.

”En af de fedeste oplevelser, vi har haft.
Hands-on-elementerne, og hvordan det er et
ojebliksbillede af en tidsperiode med ting som
vikinger og dukker. Der er fortaellinger, genstande,
noget man kan rore ved, men ogsa laering om
historierne, mens [bornene] leger og deler.”

- 37-arig amerikansk kvinde pa besgg med sit barn
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Barnenes Museum blev oplevet som et sted, hvor
kroppen matte veere med. Aktiviteter som bevasgel-
se (37 %) og "at rare ved ting” (33 %) blev fremhee-
vet som det bedste ved besgget. Barn lgb, klatrede,
kastede sig rundt og brugte rummene aktivt og
fysisk.

Flere omrader i Barnenes Museum fungerede som
samlingspunkter for sociale lege, hvor barn og voks-
ne var aktivt engageret i feelles lege. Fx "krigerom-
radet”, hvor man kunne lege kriger, var preeget af en
hgjere grad af voksendeltagelse med udkleedning
0g kampleg sammen med bgrnene. Andre steder
var voksendeltagelsen mere passiv og tilbagetruk-
ket.

Barnenes Museum var populeert blandt bade bruge-
re fra Danmark, som udtrykte nostalgisk genkendel-
se, 0g internationale brugere, som fremhaevede det
som et unikt museumstilbud. Ogsa starre barn uden
for malgruppen (0-10 ar) ville gerne bruge det til leg.
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kA At bygge noget

15% At veere kreativ
(fx male og tegne)

28% At kleede mig ud

33% At rere ved ting

36% At se pa ting

Det bedste jeg lavede i Barnenes Museum i dag var ...

At kravle/klatre/lgbe rundt
37%

1% At sidde pa hesten

H

0 At lege enrolle
50% (fx viking, handveerker....

53% At veere sammen med andre
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KA-CHING! pa
Nationalmuseeti
Kobenhavn

"Pengespillet” dannede rammerne for besgget |
KA-CHING!. Ved udstillingens indgang blev mu-
seumsbrugerne madt af en veert, der udleverede
pengekort, der gjorde det muligt at interagere med
udstillingens tre spilstationer. Vi observerede, at de
tre spilstationer var med til at skabe en seerlig form
for legende engagement med udstillingen - en type
af leg, der fremstar mere serigs og malorienteret
end leg observeret pa andre besggssteder. Spillet
aendrede ogsa dynamikkerne internt i besegsgrup-
perne. Familiemedlemmer og venner blev til konkur-
renter eller teammakkere, og det hgje engagement
i Pengespillet kom nogle gange til udtryk gennem
gleedes- eller vredesudbrud ved de forskellige spil-
stationer.

"Jeg skal nok vinde over dig!”
- 23-arig mexicansk kvinde pa besag med partner

Fire ud af ti museumsbrugere spillede ikke med pa
Pengespillet trods dets centrale rolle i udstillingen.
Nogle voksne gav udtryk for, at de betragtede spillet

Besogssted:

Nationalmuseet i Kebenhavn er et kul-
turhistorisk og etnografisk museum med
samlinger fra hele verden.

Oplevelse:
Udstillingen KA-CHING! introducerer
museumsbrugerne til penges betydning

for samfund og liv gennem tiden. Udstil-
lingen kombinerer forskellige valutaformer
i montrer, infografik og video med det
interaktive "Pengespillet”, der bestar af tre
spilstationer: hamsterhjulet, pengequiz-
zen og investeringsspillet.

Metoder:
Spergeskemaundersagelse, walk-alongs
og deltagerobservationer.
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14% The Show Room
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38% Pengespillets quiz
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som veerende udelukkende for begrn, andre at de
besagte alene og kun brad sig om den slags invol-
vering, hvis de besggte med en gruppe.

"Til at starte med havde jeg sveert ved at accep-
tere det [spillet], fordi det virkede som et spil for
born. Men efterhanden som jeg udforskede ud-
stillingen, indsa jeg: ’Okay, nu leerer jeg noget’.”

- 67-arig amerikansk mand pa besag med partner

| spergeskemaundersggelsen blev udstillingen
beskrevet som "sjov” (77 %) og "leererig” (71 %). Det
lod dog ikke til at veere Pengespillet, der skabte en
lzererig oplevelse for alle.

36 % af de spillende respondenter angayv, at de |
hej/meget hgj grad oplevede at leere nyt ved at spil-
le spillet, 34 % at de i nogen grad oplevede at leere
nyt, og 28 % at de i lav/meget lav grad oplevede at
lzere nyt. Trods forskellige oplevelser med leering i
Pengespillet, angav hele 80 % at de i hgj eller me-
get hgj grad synes, at spilformatet passer godt ind
pa et museum.






Bornenes Badevaerft pa
Nationalmuseets Skibe

Samveer var drivkraft for familiernes oplevelse til
"Barnenes Badeveerft”. Besggsgrupperne varierede
fra store til sma og generationer pa tveers, men alle
havde ét mal for gje: at fa bygget en bad, de fleste i
feellesskab. Barn savel som voksne oplevede gleede
i at skabe noget sammen. Samspillet mellem barn,
voksne og personale skabte et feellesskab preeget
af samarbejde og anerkendelse.

"Det var rigtig hyggeligt! Vi arbejdede sammen,
og det var rigtig sjovt.”
- 12-arig dansk pige pa beseg med familie

Selvom brugerne blev givet et konkret mal med at
bygge en bad - og gerne en, der kunne flyde, hvilket
de kunne teste i et bassin udenfor) - var der god
plads til at eksperimentere uden faste instrukser. Pa
den made blev aktiviteten kreativ og aben, og det
synes at have haft en positiv effekt pa brugernes
oplevelse.

Besggssted: Nationalmuseets Skibe,
et skibsveerft med fokus pa traditionelle
treeskibe.

Oplevelse:

"Barnenes Badeveerft” er et arligt arran-
gement henvendt til bern, som afholdes
som en del af SKVULP Havnefestival. Til

arrangementet far barn og familier mulig-
hed for selv at bygge treebade af materi-
aler, der findes pé veerftet, med mulighed
for sparring med skibstemrere, skippere
0g veerftets frivillige unge sejlere.

Metoder:
Interviews og deltagerobservationer.
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"Jeg elsker, at der ikke er et regelscet.
At der ikke er et mal. Du kan ogsa se, hvordan
foraeldrene derinde bliver fanget af det.”

- 45-arig dansk kvinde pa besgg med familie
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Det gamle skib Ruth, en slup fra 1854, og skibstgm-
rerens tilstedeveerelse blev beskrevet som velfun-
gerende elementer i oplevelsen, idet der blev skabt
konkrete forbindelser til det handvaerk og den histo-
rie, som brugerne engagerede sig i ved badebygge-
riet. Det samme gjorde materialernes rahed og det
traditionelle, handholdte veerktej, som brugerne selv
betjente i byggeprocessen.

Den kreative og fysisk kreevende proces skabte ind-
levelse og socialt samveer. Brugerne beskrev derfor,
at de ikke var bevidste om, at de leerte nyt i gjeblik-
ket, men ved refleksion var der bred enighed om, at
det var en leererig proces.

"Det er en god made at lzere noget pa, uden at
vide at man leerer.”
-10-4rig dansk pige pa beseg med familie

Selvom brugerne sjeeldent brugte ordet "leg” om
deres oplevelse med at bygge en bad, beskrev
mange det som en "legende” oplevelse, nar vi
spurgte direkte ind til det. Vi sé ogs4, at spontane
og uformelle lege opstod pa veerftet, og de materia-
ler, der blev stillet til radighed til badebyggeriet, blev
brugt pa alternativ vis. Fx begyndte en gruppe starre

barn at konkurrere om, hvem der kunne sla et sem

i et breet med feerrest hammerslag, og vandbaljen,
hvori de feerdigbyggede bade kunne sgsasttes, blev
brugt til fantasifulde og taktile vandlege blandt de
yngre barn.

“Man leger da med sine born her. Det er jo leg,
nar man har det sjovt, og man far lov til at lave
ting.”

- 42-3rig dansk mand pa beseg med familie
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Vikingefestival pa

Vikingeborgen

Trelleborg



1 r - 2 Besogssted:
VI kl n efe St I va I a Vikingeborgen Trelleborg, en
vikingeborg fra 900-tallet og et

kulturhistorisk monument.

[ ]
Vikingeborgen
Den arlige vikingefestival, hvor der flyt-

ter mere end tusinde frivillige fra ind- og
udland ind pa Trelleborgs omrade. Her

I re I I e bo r ikleeder de sig vikingedragter og engage-
rer festivalens geester i vikingetiden.

Metoder:

” . . 4 n - k | i t i .
Trelleborg Vikingefestival” engagerede og aktivere- Sporgeskemaundersagelse og interviews

de sine festivalgaester pa forskellige mader, hvilket
im@dekom mange geesters gnske om en aktiv eller
delvis aktiv rolle pa festivalen. Dette skete gennem
sanselige aktiviteter som bueskydning, handvaerk
0g madlavning. Den levende formidling gennem
historiske miljger, handveerk og frivillige aktarer i vi-
kingedragt gjorde historien naervaerende og konkret.
Det sanselige og kropslige engagement styrkede
oplevelsen af autenticitet. Vikingefestivalens atmo-
sfeere blev beskrevet som sanselig, autentisk og
indlevende, og festivalgaeesterne oplevede det som
at treede ind i en tidslomme.

Selvom kun 11 % af respondenterne svarede, at de
opferte sig som i vikingetiden péa vikingefestivalen,
blev den slags "rollespil” tilskrevet mange positive
ord: 75 % beskrev det som "leererigt”, 63 % som
"sjovt” og 60 % som "spaendende”. Der er saledes
et potentiale i at skabe bedre mulighed for festiva-
lens brugere til at involvere sig gennem rollespil.
Leg opstod i mange former: for barn gennem
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"[Det er] lidt
en blanding
af rollespil og
Copenhell.”

- 45-arig mand pa besog med familien
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aktiviteter som svaerdkamp og smykkeveerksteder.
For voksne gennem frined, nysgerrighed og mulig-
hed for at udforske. Flere beskrev dog en mangel pa
legende tilbud malrettet voksne brugere.

Adspurgt om eksempler pa "leg” og legende ople-
velser pa vikingefestivalen, naevnte respondenterne
iseer bueskydning, krigertraening og interaktion med
aktarer. Mange festivalgaester oplevede de frivillige
aktarers engagement som en form for rollespil eller
indlevelse i historien, og det bidrog til den legende
karakter af festivalen.

“Det er enormt spaendende og autentisk. Det, at
smeden star og laver ting, og du har maden, de
laver braod pa. Man far ligesom helhedsbilledet,
ikke? Og selvfolgelig kostumerne.”

- 46-arig dansk mand pa besag med familien

Festivalen fungerede som en tilbagevendende
tradition for brugerne. Den inviterede til feellesskabs-
fornemmelser for gengangere og ferstegangsbe-
spgende og skabte rum for samveer, erindringer og
kulturel udveksling.
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Fremtidigt arbejde

56

De efterfalgende temaer er alle identificeret som
relevante nuancer i relation til leg pa kulturhistoriske
museer. Disse temaer rummer et stort analytisk
potentiale, men de kreever mere dybdegaende
forskning, end denne rapport tillader. Vi praesenterer
dem her for at anerkende deres tilstedeveerelse og
illustrere den kompleksitet, der knytter sig til legen-
de museumsformidling.

Faciliteret leg versus fri leg

Undersagelsen viser et speendingsfelt, hvor bade
strukturerede legeformer, som er faciliteret via mu-
seets officielle tilbud, og ustrukturerede legeformer,
der opstar spontant, ses som veerdifulde blandt mu-
seumsbrugerne. Oplevelsen varierer markant: Nogle
brugere veerdseetter den tydelige ramme, mens an-
dre fremhaever frihneden til at udforske i eget tempo.

Legens dobbelte relation til laering

Der er et dilemma i forhold til leg og leeringens
effekt. Mens nogle museumsbrugere fremheaevede,
at leg kunne gare leering lettere og mere umeaerkelig
("du leerer uden at opdage, at du leerer”), pegede

andre pa, at den legende adfaerd forstyrrede mu-
ligheden for at fordybe sig i museets traditionelle
formidling.

Den sociale kodning af leg som et
bgrnefeenomen

Leg i museumsregi er stadig overvejende forbundet
med barn og barnefamilier. Dette skaber en social
barriere for voksne uden barn, som ofte farst begyn-
der at lege pa museer, nar de far en socialt accepte-
ret ramme (barn) - og selv derefter nogle gange skal
forteelles, at de gerne ma deltage i legen og ikke blot
agere facilitatorer.

Museumspersonalet som bevidste eller
ubevidste rammeskabere

Personalet (veerter, vagter og formidlere) har en
afgerende indflydelse pa legens udfoldelse. Deres
tilstedeveerelse kan enten bekraefte den legende
adfeerd eller utilsigtet stoppe den, da brugere ofte
falder tilbage til den klassiske museumsnorm, nar
personalet treeder ind i rummet.



Opsummering - 5 indsigter om leg

of

Leg bryder med museumskonventioner:
Legende udstillinger og aktiviteter pa Nationalmuseets
besagssteder opleves overvejende som nyteenkende
kontraster til den klassiske museumsoplevelse, men
kan samtidig skabe tvivl hos brugerne om, hvilken
adfeerd der er passende i museumsrummet.

Den legende museumsoplevelse formes af
museumsbrugernes adfaerd og engagement:
Der opstar mange forskellige former for legende
adfeerd pa tveers af Nationalmuseets besggssteder.
Det er den enkeltes brugers engagement og valg, der
afgar, hvordan legen i oplevelsen tager form.

Leg understotter social interaktion:

Leg understatter sociale dynamikker og samarbejde
bade internt og pa tveers af besagsgrupper, hvilket
styrker feellesskabsfolelsen og gor museumsbesaget
mere mindeveaerdigt.

Leg er en kropslig og folelsesmaessig
interaktion med historien:

Den aktiverer krop og sanser gennem beveegelse,
bergring og sanseindtryk, fremkalder folelser som
gleede, nysgerrighed, frustration og stolthed, og ska-
ber en teettere forbindelse til den formidlede historie
pa Nationalmuseets besggssteder.

Leg kraever etisk refleksion og klare graenser:
Legende oplevelser skal balanceres med respekt
for museumsrum og historisk kontekst, sa original-
genstande bevares, og alvorlige emner behandles
ansvarligt, samtidig med at legens potentiale som
formidlingsgreb bringes i spil.







