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РОЛЕВЫЕ ИГРЫ КАК ФОРМА КУЛЬТУРНО-ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ МУЗЕЯ

 (на примере Музея византийской культуры в Салониках)

  Применяя на практике руководства, разработанные такими международными организациями, как ICOM, современные музеи стараются найти новые способы взаимодействия с аудиторией, с тем, чтобы реализовать и новые возможности для понимания культурного наследия, получения удовольствия от его созерцания.
  Цель данной работы – показать, каким образом социальная активность посетителей может быть использована в пространстве археологического музея. В качестве примера, мы рассмотрим практику ролевых игр, организованных в Музее византийской культуры в рамках празднования дней Европейского наследия в 2007 г. 

  В 2005 г. музею была присуждена музейная премия Совета Европы за достижение «идеального баланса» в деле реализации столь разнообразных задач, как сохранение и изучение памятников византийского прошлого на севере Греции с одной стороны, и презентация этих памятников публике, возможность знакомства с ними и получение эстетического наслаждения от них с другой. Музей в своей деятельности всегда придавал особое значение образовательным функциям. С тех пор, как в 2004 г. была открыта его постоянная экспозиция, он активно организовывал различные мероприятия, в которых принимали участие жители Салоник и которые были рассчитаны не только на детей, но и на взрослых. В то же самое время, музейная стратегия в области коммуникации с аудиторией была направлена на то, чтобы изменить представление публики о музее, как формальном, элитном институте, представляющем интерес только для узкого круга специалистов в области археологии и истории. Было необходимо показать, что обучение может быть соединено с развлечением и что музей на самом деле может предложить своим посетителям ценный, сопряженный с удовольствием и радостью новый опыт. 
  Для достижения этой цели Музей византийской культуры и разрабатывает новые, оригинальные способы презентации различных аспектов своей  коллекции.

  Целью тематических мероприятий, организованных в этой связи, было привлечение в музей более широкой аудитории, в частности, той части публики, которая иначе просто не пришла бы сюда. Выяснилось, что значительная часть аудитории не слишком часто посещающей музеи полагает, что там нет ничего для них интересного. Культивируя особый «дружественный к посетителям» образ, музей попытался включить в свои мероприятия новые элементы, которые бы отвечали нуждам и интересам широкого круга людей. 

  Безусловно, музей пытался привлечь и тех, кто стал бы его регулярными посетителями. Организовывая мероприятия, которые были бы так или иначе связаны с повседневным опытом аудитории, музей пытался вовлечь в свою практику все местное сообщество. Музей мог бы стать своеобразным пространством диалога, в котором динамичные процессы порождения смыслов и выстраивания взаимоотношений объединяли бы само сообщество. 
  Эти идеи отражали конструктивистскую теорию, применительно к музейному материалу, наиболее яркое отражение нашедшую в трудах Дж. Хейна
. Отвергая концепты автономного, изолированного «я» и «индивидуалистскую онтологию», конструктивистская эпистемологическая модель рассматривает мир как совокупность человеческих взаимоотношений, «мир, скрепленный не столько системой правил, сколько человеческими связями»
. Музей, таким образом, становится здесь пространством, в котором общество может изучать артефакты и восстанавливать свои связи с ними, как с частью собственной повседневной жизни. 
  Согласно конструктивистской концепции, представленные в экспозиции артефакты важны не сами по себе. Смысл, значение, порождаемые музейной аудиторией, зависят не только от размышлений над тем или иным предметом, но и от личного опыта каждого посетителя, его культуры, конкретных условий его визита
. Следовательно, для того чтобы создать благоприятные условия для посещения музея и способствовать лучшему пониманию публикой его экспозиции, работу музея надо выстраивать на сложном, многосоставном фундаменте, который соединял бы в единое целое музейные предметы, идеи и истории с чаяниями, интересами и повседневной жизнью его аудитории. 
Ролевая игра «Год 550 от Рождества Христова: Загадочное происшествие в Салониках времен Юстиниана»

  Именно в таком контексте и зародилась идея использовать в музейной работе опыт ролевых игр. Празднование дней Европейского наследия в 2007 г. предоставило хорошую возможность реализовать эту идею на практике. Дни Европейского наследия официально были утверждены Советом Европы в 1991 г. с целью, среди прочего, повысить осведомленность граждан европейских стран о богатстве и разнообразии культур континента, а также для того, чтобы способствовать их более активному участию в охране и приумножении культурного наследия Европы
. Следуя общим принципам, установленным Советом Европы, каждый год, в сентябрьские выходные музеи и памятники Европы организуют специальные мероприятия, связанные с какой-либо конкретной темой, разной в разных странах.
  «Открой дверь и пусти меня внутрь: Домашние истории» – такова была тема, выбранная министерством культуры Греции для торжеств 2007 – 2008 гг. Под этот заголовок хорошо подходили не только сюжеты, связанные с культурой дома, но и, шире, с повседневной жизнью как таковой.  
  Пользуясь той популярностью, которую ролевые игры получили среди подростков и молодежи, музей попытался соединить обучение с более «активным» путешествием по постоянной экспозиции. Ролевые игры, кажется, обладают всеми характеристиками, росту которых  музей хотел бы способствовать для достижения большей популярности и доступности. Начало свое они берут в практике 1970-х гг. и сейчас являются важным элементом игровой индустрии. В них находит выражение социальная активность большой и энергичной аудитории практически всех возрастных групп, от детей и подростков до людей среднего возраста. Ролевые игры разыгрываются командами (или «партиями»), которые совместными усилиями должны создавать истории, разворачивающиеся на каком-либо историческом или воображаемом фоне. Руководит игрой центральный рассказчик или «мастер игры», игроки же должны принимать на себя те или иные роли и импровизировать, взаимодействуя с другими членами своей команды. Именно их решения определяют направление и результат игры. Игра не заканчивается определением победителей и проигравших; работая сообща, члены одной команды развивают сотрудничество и делят общий опыт. 
  Перенести игру из-за стола, где контекст и окружение всего лишь описываются на словах, в залы музея оказалось непростой задачей. Музей обратился за консультацией к двум группам игроков RPG, действующим в Салониках. Представители этих групп должны были выдумать «историю», т.е. тот сценарий игры, который планировалось разыграть в музее. При этом задача сценария не сводилась только лишь к развлечению, он также должен был быть точным с точки зрения истории и археологии. Следовательно, к работе оказались привлечены и работающие в музее археологи. В их задачу входило снабдить «сценаристов» всей необходимой исторической информацией и библиографией, для выбора тех музейных предметов, которые могли бы быть включены в игру. Тематический принцип организации экспозиции музея, основанный в первую очередь на учете изначальных функций того или иного музейного предмета и контекста его бытования, способствовал тому, чтобы игра была представлена в разных декорациях внутри музея. 
  Подготовленная в итоге история получила название «Год 550 от Рождества Христова: Загадочное происшествие в Салониках времен Юстиниана». Для большей исторической точности разыграна она была лишь в 4 из 11 залов музея, тех, что были непосредственно посвящены эпохе раннего христианства. За два дня  торжеств в игре приняло участие 218 игроков, разделенных на небольшие группы по 5 – 7 человек. Примерно два часа длилось путешествие во времени, которое переносило участников в Салоники VI в. н. э., точнее, во времена правления императора Юстиниана. Превратившись в путников, прибывших в город, они должны были раскрыть тайну исчезновения некоего драгоценного предмета. Чтобы получить необходимую для раскрытия тайны информацию, участники должны были искать подсказки в экспозиции музея, разгадывать загадки, связанные с его экспонатами, и общаться с рассказчиками. Последние давали полную информацию о том месте, где происходила та или иная часть игры, и исполняли роли персонажей, к которым игроки могли обратиться за помощью. За время игры участники успевали «побывать» в  церкви эпохи раннего христианства, на рыночной площади, в жилом доме и на кладбище за городскими стенами; декорациями для каждой из этих сцен служили залы музея, посвященные, соответственно, храмам эпохи раннего христианства, повседневной публичной и частной жизни, а также погребальным обрядам IV – VII вв. По завершении игры, таким образом, участники могли составить полное представление обо всей эпохе раннего христианства.  
Восприятие: рассказы участников

  Для того чтобы оценить эффективность проекта, музей предложил всем участникам по окончании игры ответить на несколько вопросов. Стараясь формулировать вопросы так, чтобы не повлиять на ответы участников, музей в первую очередь хотел выяснить, что именно побудило участников вступить в игру, что им понравилось больше всего и что, наоборот, совершенно не понравилось. Ответы на вопросы формулировались самими участниками. В итоге, получилось, что большая часть опрошенных приняла участие в игре из любопытства, заинтригованная возможностью получить новый опт (39,7 %); 16,9 % привлекла возможность совместить получение новых знаний с развлечением; 4,9 % показалось интересным «по-новому посетить музей»; в остальных ответах подчеркивалось одно из двух (6,9 % – обучающая составляющая, 11,1 % – интерес к историческому периоду или музею, 6,3 % – развлечение). Только 6,9 % участников и в прошлом активно участвовали в ролевых играх. 
  Больше всего участникам понравилось, что музей превратился в место действия некой истории, сюжета (22,8 %), взаимодействие с рассказчиками (22,8 %), собственная активная роль во всем происходящем (17,9 %). Оригинальность идеи – таков был ответ некоторых игроков и на вопрос о том, почему они решили принять участие в игре (4,8 %), и на вопрос о том, что им понравилось в ней больше всего (6,8 %). Кроме некоторых организационных проблем (таких, например, как шум, производимый «регулярными посетителями» (5,8 %)), в качестве минусов игры участники отметили отсутствие еще большего действия и взаимодействия (16,9 %), недостаточную театрализованность мероприятия, отсутствие визуальных подсказок, костюмов, копий тех или иных артефактов (4,8 %). 2,1 %  участников отсутствие опыта ролевых игр не позволило «раскрыться» полностью и действовать сообща со всей командой. 
  Анализ полученных ответов определенно указывает на то, что большим успехом стало позитивное восприятие участниками интерактивности   проекта. Незнакомые в большинстве своем с практикой ролевых игр, участники все же взаимодействовали друг с другом и с рассказчиками и действовали как члены одной команды. Попав в далекое прошлое, они, однако, могли оставаться самими собой, заимствуя реакции, эмоции и идеи из собственной повседневной жизни. Такой новый, общий опыт, кажется, сумел создать определенное чувство общности среди членов «группы», а также и чувство ее связи с музейным пространством. 
  Представляется, что упор на опыт здесь перекликается с конструктивистской концепцией обучения, концепцией, суть которой точно улавливает высказывание Д. Дьюи о том, что опыт может служить целям образования, только если он «не искажает и не задерживает дальнейший опыт»
. Участники признали оригинальность нового опыта, полученного в результате игры: по иному увидеть музей и соединить обучение с развлечением. В соответствии с новой, более широкой трактовкой понятия «обучение» в рамках музея, в настоящее время желанными итогами такого опыта становятся развлечение, радость, удовольствие. Альтернативный способ посещения музея может помочь облегчить неизбежную дидактику, изначально присущую образовательной миссии археологических музеев, а также способствовать преодолению стереотипов, связанных с музейной политикой, якобы ориентированной лишь на узкий круг посвященной элиты. 
Музеи против популярной культуры

  Нет смысла оценивать проект, если ты не планируешь применять его и в дальнейшем, с тем, чтобы использовать, в более широком контексте, как один из способов достижения конечной цели: большей популярности музея и привлечения в него новой аудитории. В последние годы для многих музеев США и Западной Европы выбор методов, которыми можно было бы «сделать хороший бизнес» становится значительно более разнообразным, чем можно  представить себе на первый взгляд. Они охватывают и увеличение пожертвований, и взносы от новых членов, и рост прибылей от продаж в музейных магазинах. Продажи сами по себе могут приобретать самые разные формы: это и высылаемые по почте каталоги, и различные лицензионные продукты, и  публикация книг, производство видео продукции, рестораны и кафе и многое другое
. 
  Хотя большинство европейских музеев продолжает оставаться публичными институтами, финансируемыми государством, государственные субсидии для большинства из них сейчас отнюдь не столь щедрые, как в прошлом. Это означает, что руководство музеев должно обращать внимание на условия рынка и искать спонсоров и жертвователей. В Северной Америке, где музеям не приходится рассчитывать на большую финансовую помощь государства, поиски спонсоров становятся особенно важными
. 

  С учетом этого, более чем понятно, что музеи имеют определенную тенденцию к движению в сторону индустрии развлечения и отдыха
. Стремясь привлечь более широкую аудиторию, они неизбежно вступают в тесный контакт с рынком. Музеи повторяют проверенные временем и успешные с коммерческой точки зрения формулы из арсенала творцов массовой культуры; различные аспекты массовой культуры используются ими или для расширения собственной аудитории или просто для того, чтобы выглядеть оригинально. Такое положение дел, естественно, сделало актуальными вопросы: может ли включение элементов массовой культуры в пространство музея осуществляться без компромиссов с его научной целостностью, и до какой степени допустимо использование в музее маркетинговых технологий? 
  Известный американский арт-критик Элеонора Хейртни еще в 1970-е гг. подняла вопрос о том, с какими трудностями музеям приходится столкнуться, когда, для привлечения более широкой аудитории, они начинают использовать альтернативные методы экспонирования своих коллекций. Она не колеблясь связала идеи, лежащие в основе этой практики, с деятельностью таких организаций, как, например, фирма Уолта Диснея: «Теперь уже не достаточно просто разложить драгоценные предметы по стеклянным ящикам и ожидать, что они сами себя объяснят. Сейчас объекты представляются театрально, и длинные очереди в музеи подтверждают популярность такого подхода. Публика счастлива. Финансовые директора музеев счастливы …так есть ли у нас какие-то причины беспокоиться о диснеефикации музея? …Эта тенденция к повышению реализма, кажется, идет рука об руку с тенденцией к компромиссу с подлинностью. На некоторых витринах современный реквизит ничем не отличается от памятников прошлого»
. 
  Ролевые игры, представленные в музее византийской культуры, кажется, используют некоторые из практик, описанных Э. Хейртни: театральность, интерактивность, тенденция к повышению реализма за счет использования реквизита. Безусловно, ролевые игры составляют часть того культурного пространства, которое принято называть массовой или популярной культурой. Культурная продукция такого рода характеризуется (и определяется) тем, что создается для удовлетворения вкусов и запросов широкой публики и, определенно, для того, чтобы быть этой публикой потребляемой. 
  Вместе с тем, хотя ролевые игры и составляют наряду со специальной литературой, компьютерными и карточными играми и т.д. часть процветающей индустрии развлечений, чрезвычайно важный их аспект заключается в том, что они пробуждают креативность игроков, их воображение, навыки коммуникации, умение принимать решение. Именно эти их аспекты и стремился развить музей, внедряя игры такого рода в свою практику. Как форма интерактивного и коллективного сотворчества над какой-либо историей, которая требует от игроков воображения, импровизации и взаимодействия, ролевая игра может превратить поход в музей в уникальный опыт коллективного со-бытия. 

  В попытках найти альтернативные пути презентации музейной коллекции нет ничего зазорного. Попытки музея расширить свою аудиторию и ответить на ее запросы также едва ли достойны порицания. Популярность отнюдь не обязательно означает падение высоких стандартов научности; она не всегда противоречит исторической точности. Для того чтобы не превратиться в луна-парк, музею следует объединять требования научности и отдыха, при этом, не сводя, в итоге, все к одному лишь развлечению
.
  Несмотря на слова Э. Хейртни, музеи, все же не ассимилировались в коммерческой культуре. На самом деле, они по-прежнему охватывают лишь малую часть аудитории. Исследования показали, что в Западной Европе и Северной Америке посетители музеев составляют лишь 22 % всего населения
. Можно говорить о сохранении музейной элитарности, но элитарности нового типа. Воображаемая линия между высокой и низкой культурой, пусть кое-где сегодня и весьма затертая, по-прежнему существует; в вопросе о том, какой предмет может быть включен в музейную коллекцию, а какой нет, всегда присутствуют суждения интеллектуального и эстетического характера. Это видно из того, как музеи приобретают экспонаты, как пишут о них, как осуществляют свою работу. 
Греческие музеи в эпоху коммерциализации

  Если мы обратимся к примеру музеев Греции, то увидим, что их характер резко противоположен той модели, что была описана выше. Напрямую подчиненные министерству культуры и созданные по образцу Национального археологического музея (основанного в середине XIX в.), греческие археологические музеи кажутся не слишком гибкими в своей работе с коллекциями. Читая официальные документы о создании Музея византийской культуры, легко заметить, что в них основной упор делается не на работе с аудиторией, а на хранении и изучении памятников старины: « …в его задачи входит осуществление приобретения, приема, охраны, консервации, описания, документации, изучения, публикации соответствующей информации и, прежде всего, экспонирования и представления аудитории памятников эпохи раннего христианства, византийской империи, средних веков и поствизантийского времени». 
  Еще один аспект, который следует отметить, говоря о греческих музеях, это их некоммерческий характер. Как региональные департаменты министерства культуры Греции, они финансируются исключительно государством. Конечно же и они не совсем индифферентны к столь популярной ныне тенденции частных пожертвований: не так давно в рамках министерства культуры даже был создан специальный спонсорский департамент. Как эта ситуация будет развиваться дальше, пока мы сказать не можем. Однако до недавнего времени максимизация доходов не входила в число основных приоритетов музеев. Стоимость входных билетов в них относительно невелика; значительные группы посетителей (учащиеся, преподаватели, художники и т.д.) пользуются правом бесплатного посещения всех государственных музеев; зимой по воскресеньям все музеи работают бесплатно. Более того, несмотря на все более активные в последнее время попытки связать музеи с рынком, ассортимент товаров в музейных магазинах отнюдь не велик: по большей части это путеводители, каталоги выставок, а также несколько копий отдельных экспонатов. 
  Пытаясь привлечь новую аудиторию, музеям необязательно идти на компромиссы с тем, что принято считать их стандартами. Посетители все еще ожидают от музеев высокого  интеллектуального авторитета и, по большей части, музеи не обманывают этих ожиданий. Для исследования некоторых тем из области повседневной или даже низкой культуры, музеи могут использовать соответствующие им предметы или практики; безусловно, это не должно приводить к уступкам коммерческой культуре или коммерциализации музеев. Напротив, каждый музей может и должен противиться подобной коммерциализации; может и должен выступать против превращения себя в причудливое зрелище или парк развлечений. 
  Археологические музеи Греции, по крайней мере, в данный момент, кажется, избавлены от такой опасности. Государственный, некоммерческий характер защищает их от необходимости компромиссов с тривиализацией культуры. Однако, представляется, что необходимы некоторые изменения в определении парадигмы основных направлений их работы: ни в коей мере не умаляя важности задач хранения и изучения памятников прошлого (о которых говорится и в официальных документах), мы хотели бы отметить и необходимость их ориентации на более широкую аудиторию. 
  В случае с Музеем византийской культуры мы предприняли попытку предложить аудитории оригинальный способ пройти по музею и познакомиться с некоторыми аспектами его коллекции. Нашей целью было привлечь в музей новых посетителей, предложить им новый, оригинальный опыт. Мы полагаем, что научность подхода и большая аудитория не обязательно должны исключать друг друга. Мы верим, что музею в современной Греции следует по новому определить свою социальную роль, уделять большее внимание повседневной жизни большего числа людей и, тем самым, самому стать часть их повседневной жизни. 
Перевод с английского В. Г. Ананьева.
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