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A cikkben bemutatott kutatás a szerző doktori kutatá-
sának (Bodnár, 2019a) részeként valósult meg, ame-

lyet egy narratív és szisztematikus szakirodalmi elemzés 
(Bodnár, 2019b), valamint egy szakértői mélyinterjús kva-
litatív kutatás előzött meg. A doktori kutatás célja az esz-
képizmus és az aktív bevonódás fogalmának megértése, 
valamint Pine és Gilmore (1998) 4E modelljének múzeu-

mi kontextusban való továbbfejlesztése.  Jelen cikk témája 
a gyulai Almásy-kastély Látogatóközpontban elvégzett 
kvantitatív kutatás eredményeinek bemutatása. 

A múzeumokban és kiállítóhelyeken lassan megy vég-
be az a változás, amelyet az új muzeológia paradigmája 
foglal magába, és amelynek keretében a fókusz a tárgyak-
ról az emberekre tevődik át, a látogatóközönség kiszéle-
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sedik, bővül a kiállítások keretében tárgyalt témák köre, 
megváltozik az intézmények funkciója. A célközönség 
bővítése, a szórakozási, szabadidős funkció megjelenése, 
valamint a látogatószám növelésére való törekvés a fenn-
tartási gondok kiküszöbölése érdekében arra sarkallja a 
múzeumi szakembereket, hogy megpróbáljanak minél 
inkább megfelelni a látogatói igényeknek. Ezen igényeket 
legjobban az élménygazdaság fejlődéséből lehet levezetni, 
amelynek eredményeként az emberek a múzeumi látoga-
tás során is emlékezetes élmények átélésére vágynak. Az 
emlékezetes élmény pedig több kutatás (Pine & Gilmore, 
1999; Tung & Ritchie, 2011; Dirsehan, 2012; Manthiou 
et al., 2014) alapján befolyással van a látogatók jövőbeli 
viselkedési szándékára (ajánlás, visszatérési hajlandóság 
stb.), így tehát üzleti szempontból is figyelemre méltó 
tényezőt jelent. A látogatói élményt számos kutató vizs-
gálja, meghatározva az ezt befolyásoló különböző ténye-
zőket, dimenziókat, amelyek a múzeumi látogatás egyes 
szakaszait érintik (Goulding, 2000; Arnould et al., 2002; 
Falk, 2009; Jarrier & Bourgeon-Renault, 2012; Pekarik et 
al., 2014; Packer & Ballantyne, 2016). 

Jelen kutatás elsősorban a kiállítások által nyújtott él-
ményre fókuszál, amelyre bizonyítottan hatással vannak 
olyan, az interpretációt segítő módszerek, mint például 
az interaktivitás (Falk et al., 2004), a több érzékszervre 
ható eszközök (Lai, 2015), vagy a közös alkotás (Thynea 
& Hede, 2016). 

A 4E modell felülvizsgálata múzeumi 
kontextusban

A kutatás egy kiválasztott élménymodellt állít az elemzés 
középpontjába, amelyet a szerző múzeumok esetén kíván 
alkalmazni és továbbfejleszteni. B. Joseph Pine II és Ja-
mes H. Gilmore 1998-as négydimenziós élménymodellje 
publikálását követően több mint két évtizeddel még min-
dig népszerűnek tekinthető, számos esetben alkalmazzák 
turisztikai kutatások keretében (Willard, Frost, & Lade, 
2012; Quadri-Felitti & Fiora, 2012; Wang, Feng & Feng, 
2013; Radder & Han, 2015; Ásványi et al., 2017). Pine és 
Gilmore modellje szerint az élményt két jellemző alapján 
lehet tipizálni, az egyik a részvétel jellege (aktív, passzív), 
a másik az eseményt az egyénnel összekötő kapcsolat jel-
lege (elmerülés, felszívódás). A két jellemző mentén egy 
négydimenziós modellt állítottak fel, amelynek minden 
szegmensében az élmény egy típusa található: szórakozás, 
tanulás, esztétika, eszképizmus. 

A szerző múzeumi kontextusban az alábbiak szerint 
határozza meg a modell vizsgált pontjait. A 4E modell 
eszképizmus dimenziója a szakirodalmi kutatások alap-
ján sokszor félreértelmezett, eredeti jelentéstartalmát 
mellőzik, amelynek a múzeumi szférában különösen nagy 
jelentősége van. Pine és Gilmore 4E modell kapcsán leg-
többet hivatkozott könyvében (1998) és cikkében (1999) 
az eszképizmus dimenziójának eredeti kategorizálás 
alapján meghatározható jelentéstartalma (aktív fizikai/
virtuális elmerülés az élményben) helyett a szerzők rövid 
leírásukban egyéb jelentést emelnek ki, elsősorban a vir-
tuális valóságba való átlépést (ezen kívül gyakran a va-

lóság szerencsejátékokon keresztül történő elhagyását), 
vagy a mindennapi problémák elől való elmenekülést. 
A rövid magyarázatok mellett a dimenzió megnevezése 
ugyancsak erre utal, az egyén kilép, elszökik valahon-
nan, sokszor szinte mindegy, hogy hova. Az eszképiz-
must és az azzal szinte egyenértékű élménydimenziókat 
alkalmazó skálák (Oh et al., 2007; Mehmetoglu & Engen, 
2011; Kang & Gretzel, 2012; Radder & Han, 2015; Shih, 
2015; Semrad & Rivera, 2016; Suntikul & Jachna, 2016; 
Sipe & Testa, 2018) vizsgálata alapján olyan változók 
írják le, mint pl. „mindennapi rutinból való elmenekü-
lés”, „egy másik valóságban való elmélyülés”. A fogalom 
olyan egyéb élménymodellekben is megjelenik, amelyek 
kapcsán skálafejlesztést a szerző nem talált, azonban a 
dimenziók vagy komponensek magyarázata ugyanerre 
a jelentéstartalomra utal (pl. „unalomból való kilépés” 
– Cohen, 1979, „az elszökésből, a kilépésből fakadó 
felszabadulás érzés” - Kim & Ritchie, 2014). A szerző 
áttekintette az eszképizmus általános utazási motiváci-
óként való megjelenését a turisztikai szakirodalomban, 
ahol azt többnyire a mindennapi problémáktól való el-
menekülés központi jelentéstartalommal határozták meg 
(Gross, 1961; Boorstin, 1964; MacCannell, 1973; Oh et 
al., 2007; Mehmetoglu & Engen, 2011; Kulcsár, 2015; 
Radder & Han, 2015; Semrad & Rivera, 2016; Alsawafi, 
2017; Sipe & Testa, 2018; Ásványi et al., 2021). Eszerint 
az embereknek időről-időre szükségük van a saját kö-
zegüktől való eltávolodásra, esetleges boldogtalan élet-
ből való kilépésre (Boorstin, 1964; MacCannell, 1973), 
a munka/tanulás miatti aggodalom hátrahagyására (Al-
sawafi, 2017), amelyben egy utazás tökéletes segítséget 
tud nyújtani. A fentieken túl a fogalom vizsgálatát egy 
44 tanulmányt átvizsgáló szisztematikus szakirodalmi 
elemzés zárja (Bodnár, 2019b), amely megerősíti a fen-
tieket. Összefoglalóan az eszképizmusnak három alkal-
mazott jelentése rajzolódik ki az elemzett szakirodalom 
alapján:

1. �aktív fizikai elmerülés a 4E modell eredeti kategori-
zálásának megfelelően, 

2. �elmenekülés a virtuális világba (Pine & Gilmore, 
1999),

3. �elmenekülés a mindennapi problémák elől (Pine & 
Gilmore, 1998; általános utazási motiváció).

A szerző javaslata alapján a legfontosabb kritérium a mú-
zeumokban alkalmazni kívánt eszképizmus értelmezése 
kapcsán, hogy ne csak az számítson a látogató számára, 
hogy kilép valahonnan, hanem az is, hogy megérkezik va-
lahova (pl. másik korba, másik világba). Ezt pedig határo-
zottan támogatja az aktív fizikai/virtuális részvételiségen 
alapuló tevékenység. 

A továbbfejlesztett modell

A szerző a 4E modell továbbfejlesztését javasolja múzeumi 
kontextusban (1. ábra), amelynek során a szerző az esz-
képizmust mint élménydimenziót a négy dimenziót átfogó 
tényezőnek tekinti, a 4. dimenziót pedig az „Aktív bevonó-
dás” új megnevezéssel látja el (aktív fizikai/virtuális elme-
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rülés az élményben jelentéstartalommal). Ebben a dimen-
zióban jelenik meg számos olyan interpretációs módszer, 
amely a múzeumi látogatói élmény átélését elősegítik. 

A modell függőleges dimenziójának két végletének 
elvont elnevezése (felszívódás, elmerülés) miatt sokszor 
nehezen értelmezhetők a modell részei, és az egyes él-
ménytípusok elhelyezhetősége is problematikus lehet. 
A szerző a jobb érthetőség kedvéért felveti a felszívódás 
helyett a szellemi elmerülés, az elmerülés helyett pedig 
a fizikai/virtuális elmerülés kifejezések használatát. Ezek 
hűen tükrözik az eredeti gondolatot is, azonban az élmény 
egyénbe való felszívódása, valamint az egyén élményben 
való elmerülése helyett leegyszerűsítik a két végletet.

1. ábra
Továbbfejlesztett modell

Forrás: saját szerkesztés grafikai segítséggel, Pine és Gilmore (1998) alapján

A továbbfejlesztett modellt a szerző először kvalitatív 
kutatás keretében vizsgálta, szakértői mélyinterjúkon ke-
resztül (Bodnár, 2019a). Az interjúk múzeumi vezetőkkel 
készültek Magyarország több pontján, változatos háttérrel 
és jellemzőkkel rendelkező intézményekben. A kvalitatív 
kutatás feltáró jelleggel készült, és célja a szakirodalmi 
elemzés alapján meghatározott összefüggések vizsgálata 
gyakorlati szempontok alapján. Az interjúkból fontos kö-
vetkeztetések kerültek levonásra, amelyek a továbbfejlesz-
tett modellt is árnyalják. 

A jelen cikk központi témáját képező kvantitatív ku-
tatás látogatói kérdőívezés formájában valósult meg, mint 
a doktori kutatás lezáró része, amelyben a felállított hi-
potézisek vizsgálata, valamint a modell érvényességének 
tesztelése történt meg. A kvantitatív kutatás során vizsgált 
összefüggéseket a 2. ábrán bemutatott koncepcionális ke-
ret szemlélteti. Eszerint a múzeumokban az aktív bevo-
nódás élménydimenzióját befolyásolják a multiszenzorális 
élmény, az interaktivitás, valamint az interaktív edutain-
ment tényezői. Az észlelt élmény négy összetevőből áll 
(tanulás, aktív bevonódás, szórakozás, esztétika), ame-
lyek pedig befolyásolják a látogatók későbbi viselkedését 

(szájreklám, elégedettség, emlékezetes élmény, lojalitás 
– jövőbeni visszatérés). Az eszképizmus (hétköznapoktól 
való elszakadás) élménye mind a négytípusú élmény po-
tenciális outputja lehet. 

2. ábra A kutatás koncepcionális kerete

Forrás: saját szerkesztés

Bár ez a modell ebben a formában még nem jelent meg 
a szakirodalomban (ez jelenti az újdonságot), a hipotézi-
salkotásnál bemutatjuk, hogy számos konstrukció köz-
ti relációt már mások is teszteltek. Habár a modell nem 
tartalmazza az összes lehetséges tényezőt, ami hathat 
az élményre, de a központi kutatási téma szempontjából 
legjelentősebb összefüggések szerepelnek benne. A je-
len kutatásban alkalmazott mintanagyság mellett nincs 
lehetőség a teljes modell tesztelésére, így azt szűkíteni 
szükséges. Ennek érdekében a szerző két strukturális 
modellre bontotta az analízist, amelyekbe a kezelhetőség 
szempontjából még elfogadható 6-6 fogalom összefüg-
gését vizsgálta. 

Hipotézisalkotás

Az alábbiakban bemutatom a kutatás során vizsgálni kí-
vánt hipotéziseket. A feltevések megfogalmazásának fon-
tos alapját képezik a szerző által végzett narratív szakiro-
dalmi elemzés, valamint a kvalitatív kutatás eredményei, 
amelyből a relációkat vizsgáló korábbi kutatásokat eme-
lem ki. 

Az 1. strukturális modell hipotézisei (4E modell)
Az 1. strukturális modell a 4E modellel foglalkozik, vala-
mint az élménydimenziók emlékezetes élményhez és vis�-
szatérési hajlandósághoz való kapcsolódásával. A szerző 
feltételezése szerint az egyes élménydimenziók egymást 
támogatják, megalapozzák. Habár a teljes logikai sorrend 
(azaz egy hierarchikus viszony a négy élménydimenzió 
között) a szakirodalom és a korábbi kutatások alapján nem 
egyértelmű, azonban az egyes egységek közötti relációkra 
vonatkozóan az alábbi állítások érvényesek.

Crozier (2012) szerint örökségi környezetben az esz-
tétikum az örökségi infrastruktúrából, az elhelyezkedés-
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ből, valamint a megfoghatatlan tényezőkből ered, amelyek 
megragadják a látogató képzeletét érzékszervi benyo-
másokon keresztül. Az érzékszervi benyomások (mint a 
passzív több érzékszervre ható élmények Pine és Gilmore 
1998-as 4E modelljének magyarázata alapján) a szórako-
zási élménydimenzióban találhatók, ahol a látogató „érzé-
kelni” akar.

H1 hipotézis: Az esztétikai élmény pozitív hatással 
van a szórakozási élményre.

Az edutainment fogalmának legalapvetőbb mondanivaló-
ja, hogy a tanulás akkor a legeredményesebb, ha élvezetes 
körülmények között történik (Hooper-Greenhill, 1999), 
így tehát a szórakozva tanulás egy sikeres és ösztönző 
környezetet hoz létre a tanulás számára (Jegers & Wiberg, 
2003). Habár az edutainment több élménydimenzió hatá-
rán található, azonban feltételezhető, hogy a szórakozási 
élmény pozitív kapcsolatban áll a tanulással.

H2 hipotézis: A szórakozási élmény pozitív hatással 
van a tanulási élményre.

A múzeumi szakma képviselőinek jelentős része támo-
gatja az interaktív eszközöket (így az aktív bevonódás 
élménydimenzió részét képező interpretációs módsze-
reket), melyek a tanulás különböző típusait segítik elő 
(Falk et al., 2004). A múzeumok egyre nagyobb számban 
alkalmazzák az infokommunikációs technológiára épülő 
eszközöket is (aktív virtuális bevonódás), amelyek javít-
ják az adott tematika érthetőségét, és ezen kívül növe-
lik a vonzerőt, valamint a hozzáférhetőséget (Hjalager, 
2010).

H3 hipotézis: Az aktív bevonódás élménye pozitív 
hatással van a tanulási élményre. 

Az interakciós élménykörnyezet hozzájárul az élmény-
be való bevonódáshoz, az élménybe való bevonódás 
pedig pozitív hatással van az emlékezetességre, Zátori 
(2013) alternatív városi túraszolgáltatók körében vég-
zett felmérése alapján. A több érzékszervre hatás jelen-
tőségét Dolcos és Cabeza (2002) ugyancsak kiemelik, 
szerintük az érzékszervi tapasztalások fokozhatják az 
emléket, mivel az ilyen hatásokkal rendelkező esemé-
nyek hajlamosak jobban bevésődni az emberek emlé-
kezetébe. Ugyanerre a következtetésre jutottak Eardley 
és társai (2016), akik a multiszenzorális kialakítás és a 
látogatói élmény emlékezetessége közötti pozitív kap-
csolatra találtak bizonyítékot. Tekintettel arra, hogy az 
aktív bevonódás élménydimenzió a szerző jelen mun-
kájában jelenik meg elsőként, ezért ennek az emléke-
zetes élményre való hatásáról érthetően még nem állhat 
rendelkezésre korábbi kutatási eredmény, azonban a 
közöttük lévő kapcsolatra az élménydimenzió összete-
vőiből következtethetünk. 

H4 hipotézis: Az aktív bevonódás élménye pozitív 
hatással van az emlékezetes élményre. 

A múzeumi fogyasztói élmény pozitív hatással van a vis�-
szatérési hajlandóságra Dirsehan (2012) isztambuli múze-
umokban 460 fős mintán végzett kutatása szerint. Pine és 
Gilmore (1999) ugyancsak kiemelték, hogy a szolgálta-
tóknak emlékezetes élmény biztosítására szükséges töre-
kedniük, tekintettel azon korábbi kutatási eredményekre, 
amelyek bizonyították, hogy a fogyasztók korábbi emlékei 
és élményei kapcsolatban vannak a pozitív visszajelzések-
kel és az újralátogatással (Tung & Ritchie, 2011; Manthiou 
et al., 2014).

H5 hipotézis: Az emlékezetes élmény pozitívan be-
folyásolja a visszatérési hajlandóságot.

A 2. strukturális modell hipotézisei  
(Aktív bevonódásra ható tényezők)
A 2. strukturális modell az Aktív bevonódás és Szórako-
zás dimenzióira ható interpretációs módszereket elemzi, 
amelyeket a visszatérési hajlandósággal összefüggésben 
vizsgál.

Dirsehan (2012) múzeumokban (SEM-modellezéssel) 
végzett felmérése alapján a több érzékszervre ható élmé-
nyek ú.n. érzéki (sensory) élménydimenzióra való pozitív 
hatását bizonyította. Az aktív több érzékszervre ható él-
mény (pl. egy vár pincéjében belenyúlni/beleszagolni egy 
edényben elhelyezett búzába) a 4E modellben az aktív be-
vonódás dimenzióban helyezkedik el, így ez az élménytí-
pus az aktív bevonódásra pozitív hatással van.

A szagok, illatok által kiváltott érzéseket, befolyá-
solt élményeket Lai (2015) vizsgálta. A kutató ötféle illat 
(fű, babahintőpor, whiskey + dohány, fekete csokoládé 
és bőr) kibocsátásának hatását elemezve a látogatók által 
észlelt élményre vonatkozóan, azt találta, hogy a két té-
nyező közötti kapcsolat pozitív. Crozier (2012) szerint az 
eszközök és tevékenységek célja az eszképista élmény-
ben való aktív részvétel, így a megfelelő interpretáció 
által a látogatók elmélyedhetnek abban, valamint fizikai, 
mentális és érzékszervi hatásokon keresztül a múzeum 
befolyásolhatja az észlelésüket, észlelt élményüket. Ezen 
eszképizmus értelmezés azonos jelen munka szerzőjének 
meghatározásával, így ugyancsak alátámasztja a követ-
kező hipotézist.

H6: A több érzékszervre ható élmény pozitív hatás-
sal van az aktív bevonódásra.

White és társai (2004) az edutainment gyakorlatának há-
rom típusát határozzák meg: interaktív, nem-interaktív, 
kombinált. Az interaktív, részvételi alapú edutainment 
(pl. drámajáték) típusa fizikai bevonódást (immerziót) 
jelentő tanulási élménnyel írható le, amely az aktív be-
vonódás és a tanulás metszetére helyezhetők. Crozier 
(2012) fenti megállapítása ebben az esetben ugyancsak 
releváns, mely szerint az eszközök és a fizikai hatások az 
aktív részvételt, valamint az észlelt élményt befolyásol-
hatják. Zátori (2013) bizonyította az interaktív élmény-
környezet és az élménybe való bevonódás közötti pozitív 
kapcsolatot.
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H7: Az interaktív edutainment pozitív hatással van 
az aktív bevonódásra. 

Dirsehan (2012) múzeumokban (SEM-modellezéssel) vég-
zett felmérése alapján a több érzékszervre ható élmények 
ú.n. érzéki (sensory) élménydimenzióra való pozitív hatá-
sát bizonyította. A több érzékszervre ható élmények pas�-
szív típusa a szellemi bevonódást erősítheti, mégis passzív 
részvétellel, így az a 4E modell szórakozás dimenziójában 
található, amelynek eredeti magyarázata szerint: a látoga-
tó ebben a dimenzióban szeretne „érzékelni”.

H8: A több érzékszervre ható élmény pozitív hatás-
sal van a szórakozásra.

Habár Disehan (2012) isztambuli múzeumokban 460 fős 
mintán végzett kutatása nem az egyes élménydimenziók 
jövőbeli viselkedési szándékkal való kapcsolatát vizsgálta, 
azonban a négy élménydimenzióból (érzékszervi, affektív, 
kreatív kognitív, viselkedési) álló múzeumi fogyasztói él-
ményt megerősítő faktorelemzés formájában bizonyította. 
Továbbá arra a következtetésre is jutott, hogy az észlelt 
élmény pozitív hatással van a visszatérési hajlandóságra.

Forgas-Coll és társai (2017) két barcelonai múzeum-
ban 1097 fős mintán végzett kutatásaik alapján arra az ál-
talános érvényű következtetésre jutottak, hogy észlelt él-
mény pozitív hatással van a jövőbeli viselkedési szándékra 
(visszatérési hajlandóság, szájreklám).

Radder és Han (2015) 267 fős mintán, két dél-afrikai 
múzeumban végzett kutatása alapján, az általuk összevont 
tanulási és szórakozási dimenziókból keletkezett edutain-
ment élménydimenziója a legmeghatározóbb (ezt követi 
rendre az esztétika és az eszképizmus) a jövőbeli viselke-
dési szándékok szempontjából (elégedettség, visszatérési 
hajlandóság, szájreklám).

Harrison és Shaw (2004) által egy 184 fős ausztrál 
múzeumlátogatók körében végzett kutatása, és SEM-mo-
dellezéssel történt elemzése középpontjában az élmény, a 
szolgáltatások, valamint a felszereltség vizsgálata volt az 
elégedettség, a szájreklám és a visszatérési hajlandóság 
vonatkozásában. Az eredmények azt mutatták, hogy az 
élmény erősebb pozitív hatással van a visszatérési hajlan-
dóságra, mint az elégedettségre.

H9: A szórakozás pozitív hatással van a visszatérési 
hajlandóságra.

Az előző hipotézishez kapcsolódó szakirodalmi háttér 
alapján feltételezhető, hogy más élménydimenzió is po-
zitív kapcsolatban áll a visszatérési hajlandósággal, ezt 
azonban az aktív bevonódás dimenziója kapcsán további 
kutatások is megerősítik.

Radder és Han (2015) vizsgálata alapján az edutain-
ment élménydimenziója a legmeghatározóbb (ezt követi 
rendre az esztétika és az eszképizmus) a jövőbeli visel-
kedési szándékok szempontjából (elégedettség, visszaté-
rési hajlandóság, szájreklám). Tekintettel arra, hogy az 
edutainment megjelenik az aktív bevonódás dimenzióban 
(interaktív edutainment), így feltételezhető, hogy az aktív 

bevonódás élménydimenzió pozitív hatással van a vissza-
térési hajlandóságra.

Lee és Chang (2012) borturisták körében végzett fel-
mérése alapján megállapították, hogy a bevonódás pozitív 
hatással van a lojalitásra, amely a visszatérési hajlandó-
sághoz a szakirodalomban szorosan kapcsolódó fogalom.

Forgas-Coll és társai (2017) barcelonai kutatása alap-
ján arra a következtetésre jutott, hogy a bevonódás mind a 
látogatói elégedettségre, mind pedig a jövőbeli viselkedési 
szándékokra pozitív hatással van. 

H10: Az aktív bevonódás pozitív hatással van a vis�-
szatérési hajlandóságra.

A két modellben összefoglalva az alábbi hipotéziseket ál-
lítottam fel:

– �H1: Az esztétikai élmény pozitív hatással van a szó-
rakozási élményre.

– �H2: A szórakozási élmény pozitív hatással van a ta-
nulási élményre.

– �H3: Az aktív bevonódás élménye pozitív hatással 
van a tanulási élményre.

– �H4: Az aktív bevonódás élménye pozitív hatással 
van az emlékezetes élményre.

– �H5: Az emlékezetes élmény pozitívan befolyásolja a 
visszatérési hajlandóságot.

– �H6: A több érzékszervre ható élmény pozitív hatás-
sal van az aktív bevonódásra.

– �H7: Az interaktív edutainment pozitív hatással van 
az aktív bevonódásra. 

– �H8: A több érzékszervre ható élmény pozitív hatás-
sal van a szórakozásra.

– �H9: A szórakozás pozitív hatással van a visszatérési 
hajlandóságra.

– �H10: Az aktív bevonódás pozitív hatással van a vis�-
szatérési hajlandóságra.

Adagyűjtés és mintavétel

A korábbiakban leírtak alapján egy elméleti összefüggés-
re, konstrukcióra épülő modell vizsgálata történt meg a 
kutatás keretében. A szakirodalomban alkalmazott ská-
lák, azok továbbfejlesztett verziói, valamint saját fejlesz-
tésű skálák segítségével lehetőség nyílt a modellezésre a 
strukturális egyenlőségek módszerével (SEM - Structural 
Equation Modelling). A szerző kapcsolódó korábbi kuta-
tásai (szakirodalmi elemzés – Bodnár, 2019b; kvalitatív 
kutatás – Bodnár, 2019a) hozzájárultak a kutatás kon-
cepcionális keretének mint kiinduló elméleti modellnek a 
véglegesítéséhez. 

A szerző egy kutatás helyszínt határozott meg, a gyulai 
Almásy-kastély Látogatóközpontot, amelyet több szem-
pont is indokolt. A kutatás esettanulmány jellegű, elsőd-
leges célja a továbbfejlesztett modell tesztelése, így nem 
kifejezetten az adott intézményre, vagy a kutatásban részt 
vevő célcsoportokra vonatkozó következtetések levonása. 
A kutatásnak anyagi és időbeli korlátai is voltak, ame-
lyeket a kutató kénytelen volt figyelembe venni, emellett 
nagyobb hatékonysággal volt képes az érvényesség biz-
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tosítására, a folyamatos ellenőrzésre. A fenti szempontok 
indokolták, hogy egyetlen helyszínen készüljön a kutatás.

A megkérdezés részben tabletes (CAPI), többségében 
azonban klasszikus papíralapú (PAPI) formában történt. 
Az adatfelvételre 2019. augusztus 2-4-én került sor. Min-
den, a kiállítást elhagyó 18 éven felüli látogató számára 
megtörtént a kutatásban való részvétel felajánlása, abban 
az esetben, ha önállóan (is) megtekintette az állandó ki-
állítást. A kérdőívek kitöltését betanított kérdezőbiztosok 
segítették, akik önkéntesként vettek részt a kutatásban. A 
minta nagysága 195 fő. A kérdőív tesztelése 2019 júliusá-
ban hét kiállítási látogató által történt meg, melyet követő-
en a nem teljesen egyértelmű kérdések megfogalmazását 
módosítottam.

A modell tesztelésére a varianciaalapú strukturális 
egyenletek modelljének egyik típusát, a PLS-SEM-et al-
kalmaztam, az elemzés pedig az SPSS, valamint az Adan-
co szoftver segítségével készült (Dijkstra & Henseler, 
2015). 

A mérőeszközök és a mérési modell 
minőségi kritériumai

A kutatás során a legtöbb változót hétfokozatú Likert-ská-
lán értékelték a válaszadók, ezen kívül a demográfiai kér-
dések és néhány múzeum/kiállítás látogatási szokással 
kapcsolatos kérdés jelenik meg a kérdőívben. 

A mért fogalmak egy részét nemzetközi skálákból 
emeltem át, azonban azon fogalmak esetén, amelyek a 
nemzetközi szakirodalomban nem jelentek meg skálák 
keretében, a kutatás során saját fejlesztésű skálákat alkal-
maztam (1. melléklet). A skálafejlesztés alapja a szerző 
kapcsolódó korábbi kutatásaiból (szakirodalmi elemzés – 
Bodnár, 2019b; kvalitatív kutatás – Bodnár, 2019a) kinyert 
információk. 

A Több érzékszervre ható élmény két állításból álló, 
saját fejlesztésű skála, amely azt méri, hogy a látoga-
tó számára mennyire jelentett sokat, hogy a kiállításban 
több érzékszervre ható eszközöket próbálhatott ki. A skála 
megbízhatósága jó (Cronbach α = 0,804). 

Az Interaktív edutainment két állításból álló, saját fej-
lesztésű skála, amely azt méri, hogy a látogató számára 
mennyire volt jelentős a kipróbálható eszközökön keresz-
tül történő tanulás. A skála megbízhatósága jó (Cronbach 
α = 0,833). 

A Szórakozás Ásványi és társai (2019) által adaptált, 
Semrad és Rivera (2016) alapján megfogalmazott három 
állításból álló skála, amely azt méri, hogy a látogató szá-
mára mennyire volt jelentős a szórakozási élmény a ki-
állítás meglátogatása során (jó időtöltést, kikapcsolódást 
jelentő élmény). A skála megbízhatósága jó (Cronbach α 
= 0,825). 

Az Aktív bevonódás Radder és Han (2015) alapján 
adaptált két állításból álló skála (az eszképizmus fogalmát 
jellemző további állításokat letisztítottam), amely azt méri, 
hogy a látogató számára mennyire volt jelentős az aktív fi-
zikai/virtuális bevonódás élménye a kiállítás meglátogatása 
során (fizikai vagy virtuális részvételiségen alapuló tevé-
kenység). A skála megbízhatósága jó (Cronbach α = 0,798). 

Az Esztétikai élmény Ásványi és társai (2019) által 
adaptált, Semrad és Rivera (2016) alapján megfogalmazott 
három állításból álló skála, amely azt méri, hogy a láto-
gató számára mennyire volt jelentős az esztétikai élmény 
a kiállítás meglátogatása során (mennyire befolyásolta az 
élményét a kiállítóhely környezetének, valamint a kiállí-
tás egészének látványvilága). A skála megbízhatósága jó 
(Cronbach α = 0,852). 

A Tanulás Ásványi és társai (2019) által adaptált, 
Semrad és Rivera (2016) alapján, valamint saját fejlesztés 
alapján megfogalmazott három állításból álló skála, amely 
azt méri, hogy a látogató számára mennyire volt jelentős 
a tanulási élmény a kiállítás meglátogatása során (érdek-
lődését felkeltő, új ismeretek szerzése). A skála megbízha-
tósága jó (Cronbach α = 0,754). 

Az Emlékezetes élmény Ásványi és társai (2019) által 
adaptált, Semrad és Rivera (2016) alapján megfogalmazott 
három állításból álló skála, amely azt méri, hogy a látoga-
tó számára várhatóan mennyire lesz emlékezetes a kiállí-
tás meglátogatása. A skála megbízhatósága jó (Cronbach 
α = 0,895). 

Az Elégedettség Dirsehan (2012) által, valamint saját 
fejlesztés alapján megfogalmazott két állításból álló skála, 
amely azt méri, hogy a látogató mennyire volt összességé-
ben elégedett a kiállítás meglátogatásával. A skála meg-
bízhatósága jó (Cronbach α = 0,856). 

A Visszatérési hajlandóság Ásványi és társai (2019) 
által adaptált, Semrad és Rivera (2016) alapján, valamint 
Bonn és társai (2007) alapján megfogalmazott három ál-
lításból álló skála, amely azt méri, hogy a látogató várha-
tóan vissza szeretne-e térni a jövőben a kiállítóhelyre/mú-
zeumba. A skála megbízhatósága jó (Cronbach α = 0,933). 

Minőségi kritériumok

A konvergenciaérvényességek a standardizált faktorsú-
lyok segítségével ellenőrizhetők, amelyeknek meg kell 
haladniuk a 0,5-ös (feltáró kutatásnál a 0,4-es), de jobb, ha 
a 0,7-es értéket (Hair et al., 2012). Az 1. melléklet a fogal-
mak Cronbach-alfa értékeit is mutatja, ami bőven felette 
van a 0,7-es értéknek (Hair et al., 2012). 

Az 1. táblázat tartalmazza az elemzés során bemutatott 
1. és 2. strukturális modellhez kapcsolódóan a mért fogal-
mak konvergencia- és diszkriminanciaérvényességét. A 
konvergenciaérvényesség teljesülésére használt mutató az 
AVE (átlagos kivonatolt variancia), ahol a 0,5-ös értéket 
kell meghaladni minden egyes fogalom esetében (Hair et 
al., 2012). Az AVE a táblázat 1. és 2. részében is rendre a 
diagonálisban található, amelyből látható, hogy az adatok 
az előírt kritériumoknak megfelelnek. A diszkriminan-
ciaérvényességet, miszerint két fogalom kellően különbö-
zik-e egymástól Fornell és Larcker (1981) tesztje alapján 
mértem, mely szerint az AVE-mutatónak minden esetben 
nagyobbnak kell lennie, mint a fogalmak közti korreláció 
négyzete. A táblázat 1. és 2. részéből látható, hogy ez a 
kritérium is teljesül. Összességében elegendő statisztikai 
bizonyíték található mindkét modell kapcsán a fogalmak 
létezésére, valamint arra, hogy a mért változók megfelelő 
indikátorai a hozzájuk tartozó faktoroknak.
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A strukturális modell és az eredmények

Az adatbázis elemzése alapján elmondható, hogy a 195 fős 
mintát tekintve 77 férfi (39,5%) és 118 nő (60,5%) töltötte 
ki a kérdőívet, családi státusz alapján 56,9%-ban házas, 
22,1%-ban kapcsolatban lévő személyek válaszoltak. A 
látogatók 61,1%-a érkezett családdal (rokonnal, gyermek-
kel), valamint 34,4%-a házastárssal, párral vagy baráttal, 
végzettségüket tekintve pedig 45,1% középfokú, 49,2% pe-
dig felsőfokú vagy annál magasabb végzettséggel rendel-
kezett. A látogatók 85,1%-a járt először a kiállítóhelyen, 
származási ország tekintetében pedig 94,9 %-ban Ma-
gyarországról érkezők kerültek megkérdezésre, azonban a 
mintába Romániából, Szlovákiából, Lengyelországból és 
az Egyesült Királyságból érkező látogatók is bekerültek.

Az alábbiakban a két strukturális modellt elemzem, 
amelyek közül az egyik a 4E modell összefüggéseit, a má-
sik pedig az aktív bevonódásra ható tényezőket vizsgálja.

Az 1. strukturális modell (4E modell)
A PLS-modellezésben jelenleg egyetlen modellilleszkedé-
si mutatót használnak, az SRMR-t, amelynek küszöbérté-
ke 0,08 (Hu & Bentler, 1999). A felrajzolt modell illeszke-
dése megfelelő, mivel az SRMR=0.051. Az eredmények 
alapján látható, hogy a hipotézisek többségét el lehet fo-
gadni, pontosabban nem lehet elvetni. 

Az esztétikai élmény pozitív hatással van a szórakozá-
si élményre (β = 0,66), vagyis minél harmonikusabb, gon-
dozottabb a látogatót körülvevő környezet, annál erősebb 
a szórakozási élmény (H1 hipotézis elfogadása), amely 
megerősíti Crozier (2012) állításait. Az esztétikai élmény 
jelentheti a tisztaságot és gondozott kültéri és beltéri kör-
nyezetet, valamint a harmonikus belső dizájn, kiállítási 

installációt, esetleg a műtárgyak szépségének, kidolgo-
zottságának csodálatát. A szórakozás eredhet a gondtalan 
szórakozásból, amelyet esztétikai szempontból nem zavar 
meg semmi. Ez a mélyinterjús kutatásban szakértők által 
említett példák alapján lehet egy tökéletesen harmonikus 
kiállítási dizájn, ahol a legapróbb részletekre is figyelnek 
vagy az a szemlélet, amely a vizuális szempontból is za-
vartalan élvezetet a látogatás elsőtől utolsó pillanatáig is 
kiemelten fontosnak tartja.

Az aktív bevonódási élmény ugyancsak szignifikáns 
pozitív hatással van a szórakozásra (β = 0,25), tehát amen�-
nyiben erősíti a múzeum azon kínálati elemeit, amelyek az 
aktív részvételiséget eredményezik, akkor nagyobb esél�-
lyel fog jól szórakozni a látogató.

A szórakozási élmény pozitív hatással van a tanulási 
élményre (β = 0,61), vagyis minél szórakoztatóbb az adott 
tematika bemutatása, annál nagyobb eséllyel valósul meg 
a tanulási élmény (H2 hipotézis elfogadása). Ez megerő-
síti az edutainment koncepciót (Hooper-Greenhill, 1999; 
Jegers & Wiberg, 2003), és alátámasztja azt, hogy a kiállí-
tásban minél több olyan eszköz elhelyezése, interpretációs 
módszer alkalmazása szükséges, amely szórakoztat, és 
amely segíti elérni a múzeumok ismeretátadási célját.

Az aktív bevonódás élménydimenziója nem hat di-
rekt módon a tanulásra (H3 hipotézis elvetése), azonban 
a szórakozáson keresztül, közvetetten hatással van rá (β 
= 0,24; t = 2,66; p = 0,004). A kutatás keretében tehát az 
bizonyosodott be, hogy amennyiben a látogatót aktív rész-
vételiség segítségével bevonjuk a kiállításba, annak egy-
egy tevékenységébe, akkor az kikapcsolódást, szórakozást 
eredményez, amely végeredményben az edutainment for-
májában könnyebben vezet tanulási élményhez.

Az aktív bevonódás élménye nincs közvetlen szignifi-
káns pozitív hatással az emlékezetes élményre (H4 hipoté-

1. táblázat
A mért fogalmak konvergencia- és diszkriminanciaérvényessége (AVE, Fornell-Larcker kritérium)

1. strukturális modell

Fogalom Szórakozás Aktív 
bevonódás Esztétika Tanulás Emlékezetes 

élmény
Visszatérési 
hajlandóság

Szórakozás 0,6184
Aktív bevonódás 0,2844 0,8355
Esztétika 0,5925 0,1886 0,7766
Tanulás 0,4940 0,1937 0,3242 0,6743
Emlékezetes élmény 0,5722 0,2329 0,5181 0,3418 0,8329
Visszatérési hajlandóság 0,4565 0,2607 0,3393 0,3435 0,4989 0,8840

2. strukturális modell

Fogalom Több érzék-
szervre hatás

Tanulás kipró-
bálás útján Szórakozás Aktív  

bevonódás
Visszatérési 
hajlandóság

Több érzékszervre hatás 0,6739
Tanulás kipróbálás útján 0,4356 0,8586
Szórakozás 0,4609 0,3292 0,7438
Aktív bevonódás 0,3035 0,2713 0,2391 0,8354
Visszatérési hajlandóság 0,3561 0,3300 0,3832 0,2611 0,8840

Megjegyzés: A diagonálisban az AVE értékei, a diagonális alatt a konstrukciók közötti korrelációk négyzetei találhatók.
Forrás: saját szerkesztés, Adanco szoftver alapján



45
VEZETÉSTUDOMÁNY / BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
L IV. ÉVF. 2023. 1. SZ ÁM / ISSN 0133- 0179  DOI: 10.14267/ VEZTUD.2023.01.04

CIKKEK, TANULMÁNYOK

zis elutasítása), azonban a szórakozási élményen keresztül 
a teljes hatása szignifikáns és pozitív (β = 0,21, t = 3,44; p 
= 0,00). Az aktív bevonódást elősegítő tevékenységek és 
kiállítási dizájn a fentiekben már bemutatott módon szóra-
kozást eredményez, amely pedig emlékezetes élményhez 
vezet. 

Fontos továbbá megjegyezni, hogy a négy élménydi-
menzió közül az esztétika (β = 0,33), valamint a szórako-
zás (β = 0,40) hat közvetlenül pozitívan az emlékezetes 
élményre, az aktív bevonódás és a tanulás nem. Az aktív 
bevonódás a fentiek szerint a szórakozáson keresztül köz-
vetetten befolyásolja az emlékezetes élményt, a tanulás 
azonban nem. 

Az emlékezetes élmény szignifikáns pozitív hatással 
van a visszatérési hajlandóságra (β = 0,41; H5 hipotézis 
elfogadása), amely megerősíti Tung és Ritchie (2011), va-
lamint Manthiou et al. (2014) kutatási eredményeit. Minél 
nagyobb eséllyel sikerül emlékezetessé tenni a kiállítási 
látogatást, annál inkább valószínű, hogy a jövőben a láto-
gató visszatér az intézménybe. A visszatérési hajlandósá-
got közvetlenül pozitívan az élménydimenziók közül csak 
az aktív bevonódás befolyásolja pozitívan (β = 0,15). A 
szórakozás (β = 0,46; t = 3,44; p = 0,00) és az esztétika (β = 
0,59, t = 8,73; p = 0,00) az emlékezetes élményen keresztül 
hat a visszatérési hajlandóságra, a tanulásnak nincs szig-
nifikáns hatása (β = 0,19; t = 1,54; p = 0,06). Ez megerősíti 
Dirsehan (2012) kutatási eredményeit, aki ugyancsak azt 
találta, hogy a múzeumi tanulásnak nincs szignifikáns ha-
tása a visszatérési hajlandóságra.

Jelen modell azt bizonyítja, hogy a tanulási élményt 
közvetetten mind az aktív bevonódás, mind pedig az esz-
tétikai (β = 0,57; t = 8,66; p = 0,00) élmény erősíti. A többi 
élménytípus tehát hatással van az ismeretszerzésre, azon-
ban nem a tanulás az a tényező, amely a látogató jövő-
beni viselkedési szándékát befolyásolja. Ezt alátámasztja 
a szerző mélyinterjús kutatása (Bodnár, 2019a) keretében 
több szakértő által hangsúlyozott nézet, miszerint a ta-

nulás egy közvetett cél, minden látogató maga dönti el, 
hogy mennyire szeretne új ismereteket szerezni. Sokan 
csak a kikapcsolódás miatt mennek múzeumba, és észre 
sem veszik, hogy éppen tanulnak valamit, a kiállításnak 
pedig az a feladata, hogy szinte észrevétlenül felkeltse az 
érdeklődést a tematika iránt. Ugyanakkor a mélyinterjúk 
egy fontos következtetése, hogy a legemlékezetesebb él-
mény a kiváltott érzelmekből fakad, legyen az nosztalgia, 
büszkeség, hidegzuhany vagy egyéb érzés. Az érzelmeket 
pedig valamilyen személyes interakció (pl. tárlatvezetés), 
egy-egy műtárgy vagy valamilyen interpretációs eszköz 
tudja kiváltani. 

Az eredményeket a 2. táblázat és a 3. ábra mutatja be 
részletesen.

3. ábra
Az 1. strukturális modell (4E modell) és eredményei

Megjegyzés: Az ábrán a szaggatott vonal a nem szignifikáns, a folyamatos 
vonal a szignifikáns hatásokat mutatja.
Forrás: saját szerkesztés, Adanco szoftver alapján

A 2. strukturális modell  
(aktív bevonódásra ható tényezők)
A 2. strukturális modell kapcsán is kiszámítottam az 
SRMR-t, a modellilleszkedési mutatót, amely alapján ki-
jelenthető, hogy a felrajzolt modell illeszkedése megfelelő, 
mivel az SRMR=0,068. Az eredmények alapján látható, 

2. táblázat
Az 1. modellben mért fogalmak közötti direkt hatások

Direkt hatás β Együttható t-érték p-érték 

Szórakozás -> Tanulás (H2+) 0,6058 4,0950 0,0000
Szórakozás -> Emlékezetes élmény 0,4030 2,3376 0,0098
Szórakozás -> Visszatérési hajlandóság 0,1779 0,9106 0,1814
Aktív bevonódás -> Szórakozás 0,2454 2,9535 0,0016
Aktív bevonódás -> Tanulás (H3+) 0,0891 1,1161 0,1323
Aktív bevonódás -> Emlékezetes élmény (H4+) 0,0930 1,3254 0,0927
Aktív bevonódás -> Visszatérési hajlandóság 0,1503 1,7486 0,0403
Esztétika -> Szórakozás (H1+) 0,6632 9,9057 0,0000
Esztétika -> Aktív bevonódás 0,4342 5,8988 0,0000
Esztétika -> Tanulás 0,0644 0,4257 0,3352
Esztétika -> Emlékezetes élmény 0,3269 2,7598 0,0029
Esztétika -> Visszatérési hajlandóság -0,0050 -0,0461 0,4816
Tanulás -> Emlékezetes élmény 0,0744 0,7309 0,2325
Tanulás -> Visszatérési hajlandóság 0,1576 1,3194 0,0937
Emlékezetes élmény -> Visszatérési hajlandóság (H5+) 0,4107 3,7943 0,0001

Forrás: saját szerkesztés Adanco szoftver alapján
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hogy a hipotézisek többségét el lehet fogadni, pontosab-
ban nem lehet elvetni. 

A több érzékszervre ható élmény pozitív hatással van 
az interaktív edutainmentre (β = 0,66), vagyis a látogató-
nak minél több érzékszervére hat egy kiállítási elem, an-
nál inkább úgy észleli, hogy a kipróbálás/szórakozás útján 
tanult valamit. 

A több érzékszervre ható élmény két élménydimenzi-
óra is szignifikáns pozitív hatással van, így a szórakozás-
ra (β = 0,49), valamint az aktív bevonódásra (β = 0,37), 
amely alátámasztja, illetve tovább pontosítja Dirsehan 
(2012), Crozier (2012), Lai (2015) megállapításait. Ebből 
következően elmondható, hogy minél inkább több ér-
zékszervre ható egy kiállítás, annál jobban szórakozik a 
látogató, és annál jobban részese lehet a fizikai/virtuális 
részvételiség élményének (H6 és H8 hipotézisek elfogadá-
sa). Alapvető kérdés tehát, hogy a kiállítások fejlesztése, 
menedzsmentje során minél több olyan eszközt alkalmaz-
zanak, amely hat a látás, hallás, tapintás, szaglás, ízlelés 
érzékszervekre.

Az interaktív edutainment pozitív hatással van az aktív 
bevonódás élménydimenzióra (β =0,28). Eszerint amen�-
nyiben a látogatót olyan eszközök fogadják egy kiállítás-
ban, amelyek lehetővé teszik azok kipróbálását, és ennek 
segítségével a szórakozva tanulást, akkor nagyobb esél�-
lyel élheti át az aktív bevonódás, azaz a fizikai/virtuális 
részvételiség élményét (H7 hipotézis elfogadása), amely 
megerősíti Crozier (2012) és Zátori (2013) állításait. Érde-
mes felidézni a Falk és társai (2004) által végzett kutatást, 
amely szerint, habár a látogatók kevésbé számítanak az in-
teraktív eszközök használatára a múzeumokban, de ha ez 
mégis megtörténik, akkor mind rövid, mind pedig hosszú 
távon megváltozik a hozzáállásuk az intézményekkel kap-
csolatban (megszabadulnak „poros”, „öreg” jelzőiktől).

Mind a szórakozás (β = 0,49), mind pedig az aktív be-
vonódás (β = 0,27) élménydimenziója szignifikáns, direkt 
kapcsolatban áll a látogatók visszatérési hajlandóságával 
(H9, H10 hipotézisek elfogadása), amelyhez hasonló re-
láció Harrison és Shaw (2004), Dirsehan (2012), Lee és 
Chang (2012), Radder és Han (2015), valamint Forgas-Coll 
(2017) kutatásaiban is szerepelt. Ez azt jelenti, hogy a ket-
tő közül bármely típusú élményt elősegítő kiállítási eszkö-
zöket, módszereket alkalmazza is egy intézmény, nagyobb 

eséllyel éri el azt, hogy látogatói szívesen visszatérjenek a 
jövőben.

Az eredményeket a 3. táblázat és a 4. ábra mutatja be 
részletesen.

4. ábra
A 2. strukturális modell  

(Aktív bevonódásra ható tényezők) és az eredmények

Megjegyzés: Az ábrán a szaggatott vonal a nem szignifikáns, a folyamatos 
vonal a szignifikáns hatásokat mutatja.
Forrás: saját szerkesztés, Adanco szoftver alapján

Összegzés

A szerző az összegzés keretében elsőként a kvantitatív 
kutatás eredményeit tekinti át, majd pedig összefoglalja a 
korábban említett kutatási szakaszokból álló munka átfo-
gó konklúzióját. Végül az eredmények akadémiai és me-
nedzsmentszempontú hasznait összegzi. 

A kvantitatív kutatás eredményeinek 
összefoglalása
A kvantitatív kutatás eredményeként a szerző két érvé-
nyes modellt tudott felállítani. 

Az első modell a továbbfejlesztett 4E modell élmény-
dimenzióit vizsgálta, azok egymással való összefüggéseit, 
valamint az emlékezetes élményre és a visszatérési haj-
landóságra való hatásukat. Az élménydimenziók között 
hierarchikus viszony nem fedezhető fel, azonban kimond-
ható, hogy a szórakozásra mind az esztétika, mind pedig 
az aktív bevonódás élménye pozitív hatással van, amelyek 
azonban csak közvetetten, a szórakozáson keresztül hat-

3. táblázat
A fogalmak közötti direkt hatások

Direkt hatás β Együttható t-érték p-érték
Több érzékszervre hatás -> Interaktív edutainment 0,6600 8,9291 0,0000
Több érzékszervre hatás -> Szórakozás (H8+) 0,4868 3,8282 0,0001
Több érzékszervre hatás -> Aktív bevonódás (H6+) 0,3670 3,3412 0,0004
Interaktív edutainment -> Szórakozás 0,1886 1,6946 0,0452
Interaktív edutainment -> Aktív bevonódás (H7+) 0,2786 2,3986 0,0083
Szórakozás -> Visszatérési hajlandóság (H9+) 0,4851 6,8838 0,0000
Aktív bevonódás -> Szórakozás 0,1226 1,4436 0,0746
Aktív bevonódás -> Visszatérési hajlandóság (H10+) 0,2738 3,8030 0,0001

Forrás: saját szerkesztés, Adanco szoftver alapján
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nak a tanulás dimenziójára. Az emlékezetes élményre 
közvetlenül az esztétika és a szórakozás dimenziója hat, 
közvetetten pedig, a szórakozáson keresztül az aktív be-
vonódás is hatással van rá, a tanulási dimenzió azonban 
nincs. A visszatérési hajlandóságra közvetlenül az aktív 
bevonódás és az emlékezetes élmény hat pozitívan, köz-
vetetten azonban ez utóbbin keresztül az esztétika és a 
szórakozás élménydimenziója is hatással van rá, a tanulás 
azonban nincs.

A második modell az aktív bevonódás élménydimen-
zió összetevőit vizsgálta, beemelve a modellbe a szó-
rakozás élménydimenzióját, továbbá e két kiválasztott 
élménydimenzió hatását a visszatérési hajlandóságra. A 
legfontosabb eredmények alapján a több érzékszervre ható 
élmény pozitív hatást gyakorol mind az aktív bevonódás, 
mind pedig a szórakozás élménydimenziójára, valamint 
az aktív bevonódás egy másik összetevőjére az interak-
tív edutainmentre. Az interaktív edutainment pozitív ha-
tást gyakorol az aktív bevonódás élménydimenzióra. Az 
interaktivitás mint önálló fogalom skálája nem bizonyult 
érvényesnek, így annak vizsgálata nem folytatódhatott. A 
visszatérési hajlandóságra mind az aktív bevonódás, mind 
pedig a szórakozás élménydimenziói pozitív hatást gya-
korolnak.

Az eszképizmus skálája nem bizonyult érvényesnek, 
így annak vizsgálatát nem lehetett folytatni.

A kvantitatív kutatás keretében vizsgált hipotézisek 
közül H3 és H4 elvetésre került, a többi azonban megerő-
sítést nyert (H1, H2, H5, H6, H7, H8, H9, H10).

Az átfogó kutatási eredmények összefoglalása
Az eszképizmus fogalmának áttekintése, valamint a szer-
ző által bevezetett aktív bevonódás fogalmának megha-
tározása hozzájárul a múzeumi látogatói élmény szak-
irodalmához, a múzeumi élmény koncepciójának jobb 
megértéséhez, valamint annak hatékonyabb méréséhez. 
A kiválasztott modell negyedik dimenziójának pontosítá-
sával a teljes modell használhatósága is javul, a szakiro-
dalmi elemzés alapján kevéssé magyarázott élménytípus, 
amelyet gyakran annak általános jelentéstartalmával ru-
háznak fel, ezek után jobban beazonosíthatóvá válik. 

A kvalitatív kutatás keretében a szakértők jelentős 
része azt a konklúziót állapította meg, hogy amennyiben 
a kiállítás során sikerül valamilyen érzelmet kiváltani a 
látogatóban (pl. nosztalgia, büszkeség, hidegzuhanyszerű 
felismerés, személyes kapcsolódás), akkor abból a mo-
mentumból fog származni a legemlékezetesebb élménye. 
Az érzelmek átélését pedig egy műtárgy, egy interpretá-
ciós eszköz vagy egy múzeumi kollégával való szemé-
lyes kapcsolat segítségével tudják leginkább segíteni. Az 
emlékezetes élmény az élménygazdaság alapköve, ez az 
a termék (Pine & Gilmore, 1998; Packer & Ballantyne, 
2016), amely a későbbiekben befolyásolja a látogató jö-
vőbeli viselkedési szándékait (pl. élmények megosztása, 
visszatérés).

A kvantitatív kutatás megerősítette azt is, hogy az 
emlékezetes élmény szignifikáns pozitív hatással van a 
visszatérési hajlandóságra. Erre a két tényezőre a négy 
élménydimenzióból közvetlenül vagy közvetetten az esz-

tétika, a szórakozás és az aktív bevonódás is hat, a tanulás 
azonban egyikre sem. 

A múzeumvezetők, kurátorok, kiállítástervezők fontos 
küldetése tehát, hogy a látogatókból érzelmeket váltsanak 
ki. E cél érdekében a mához, a múltjukhoz kapcsolódja-
nak, olyan történeteket meséljenek, amelyek megérintik a 
lelket is (ld. Bradburne szívet is megérintő, ú.n. „hearts-
on” kiállítás dizájn, 2002), olyan eszközöket alkalmaz-
zanak, amelyek képesek ezek átadására és vizuálisan is 
lenyűgözik a látogatót, vagy „aha-élményt” váltanak ki 
belőle. 

Ugyancsak a kvantitatív kutatás bizonyította azt is, 
hogy a több érzékszervre ható eszközök, valamint az 
interaktív edutainment módszere pozitív hatással van a 
látogatói élmény egyes dimenzióira, amely tehát más té-
nyezőkön keresztüli közvetett hatásával elősegíti a fenti 
folyamatot. A kérdőíves kutatás eredményei azt is bizo-
nyították, hogy a tanulási, ismeretátadási cél megvaló-
sulását közvetlenül vagy közvetetten mindhárom egyéb 
élménytípus (esztétika, szórakozás, aktív bevonódás) elő-
segíti, azonban nem maga a tanulás az a tényező, amely a 
látogató jövőbeli viselkedési szándékát befolyásolja.

A szakirodalmi, a kvalitatív és kvantitatív kutatások-
ból származó eredmények választ adtak a szerző által fel-
tett kutatási kérdésekre, amelyek az eszképizmus, illetve 
az aktív bevonódás fogalmának, összetevőinek tisztázását 
célozták, valamint a továbbfejlesztett 4E modell jellem-
zőit tárták fel. Az eredmények ugyancsak segítették a ki-
tűzött kutatási célok elérését, így tehát az eszképizmus és 
az aktív bevonódás fogalmának megértését a hazai múze-
umok kontextusában, valamint a továbbfejlesztett modell 
tesztelését.

Az eredmények akadémiai és 
menedzsmentszempontú hasznai
A kutatás eredményeit számos területen lehet a jövőben 
hasznosítani, így a múzeumi látogatói élmény elméleti 
vizsgálata során, valamint a múzeumi szféra különböző 
szintjein gyakorlati munkát végző szakemberek által, így 
például vezetői szinten, de akár marketing és közönség-
forgalmi területen, valamint kiállításfejlesztési (tervezői, 
kurátori) munka során.

A múzeumi látogatói élmény elméleti hozzájárulása 
a szakirodalomhoz az eszképizmus, az aktív bevonódás 
fogalmainak jobb megértésében nyilvánul meg, valamint 
egy lehetséges mérési modell felvázolásában, továbbá a 
modellben elemzett relációk tisztázásában. A látogatói 
élmények jobb megértéséhez az aktív bevonódás élmény-
dimenziójának azonosítása hozzájárul. Pine és Gilmore 
(1998) eszképizmus dimenziójának tisztázása, valamint 
a fogalom értelmezési keretének boncolgatása korábbi 
kutatás során is igényként felmerült (Oh et al., 2007). Az 
így kettéválasztott jelentéstartalom a későbbi 4E modell 
alapján végzendő kutatások esetén a mérések pontosságát 
javítja, valamint az egyes élménytípusok megfelelő elhe-
lyezését is lehetővé teszi. A munka eredeti célja és egyben 
haszna is az aktív bevonódás dimenzióban fellelhető in-
terpretációs módszerekre való figyelem felhívása. Habár 
az interpretációs módszerek élményekre gyakorolt hatá-
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sát több kutató is mérte (Falk et al., 2004; Forgas-Coll, 
2017; Prebensen et al., 2015; Thynea & Hede, 2016; Leigh 
et al., 2006; Hjalager, 2010), ezek eddig nem szerepeltek 
egy komplex látogatói élménymodellben, amelyet a szer-
ző megvalósított továbbfejlesztett modelljének keretében 
(Bodnár, 2019a). A tesztelt modell, valamint a kvantitatív 
kutatás eredményeként megerősített vagy megcáfolt ská-
lák a jövőbeni kutatások alapját tudják biztosítani, tovább-
fejlesztési lehetőséget hordozva magukban.

A kutatás hozzájárulása a múzeumi, kiállítási szféra 
vezetői és egyéb szakemberei számára többek között az, 
hogy megfelelő interpretációs módszerek alkalmazásával, 
valamint az ideális fizikai körülmények biztosításával, a 
múzeumi látogatói igényeket jobban ki tudják szolgálni. 
Ez segíthet a közönség bővítésében, visszatérési hajlan-
dóságuk javításában, optimalizálhatja az erőforrások fel-
használását, és így elősegítheti a múzeumok versenyké-
pességét, kulturális fenntarthatóságát (Fehér et al., 2021). 
Amellett, hogy a tanulási, ismeretátadási célt szolgálják 
az esztétikai, szórakozási és aktív bevonódási élménydi-
menziók közvetlenül vagy közvetve hatnak az emléke-
zetes élményre és a visszatérési hajlandóságra. A több 
érzékszervre ható eszközök és az interaktív edutainment 
módszerének alkalmazása pedig több élménydimenziót 
is pozitívan befolyásolnak. Így e módszerek használata, 
illetve élménytípusok erősítése az üzleti folyamatokra is 
pozitív hatással vannak. 

A kutatás korlátai, jövőbeli kutatási irányok
Jelen kutatást időbeli és anyagi lehetőségek korlátozták. 
Ezek megakadályozták a szerzőt többek között abban, 
hogy nagyobb mintaelemszámú kvantitatív kutatást hajt-
son végre, amely lehetővé tette volna egy komplexebb 
strukturális modell felállítását is, amely több fogalom ös�-
szefüggésének vizsgálatára terjedhetett volna ki. 

Habár a munka célja a továbbfejlesztett modell tesztelé-
se volt, amely meg is valósult, viszont ennek más helyszí-
neken való alkalmazása bővítette volna az értelmezési lehe-
tőségek körét. Így tehát javasolt lenne a jövőben a modell 
érvényességét más múzeumi közegben is tesztelni, így akár 
más művészeti vagy történeti múzeumban. A kutatás korlá-
tai azonban lehetőséget teremtenek további vizsgálatokra.

A jövőben érdemes lehet etnográfiai kutatással kiegé-
szíteni jelen munkát, így például a kiállításokban történő 
személyes megfigyeléssel, avagy netnográfiai kutatással, 
amely a közösségi médiában és egyéb internetes felülete-
ken közzétett visszajelzések áttekintésével bővíthetné az 
eredményeket.

A 4E modell másik három dimenziójának részlete-
sebb elemzése megerősítheti jelenlegi helyüket a modell-
ben, ezáltal támogatva a modell tökéletesítését.  Az ak-
tív bevonódásra összpontosító látogatói élménymodellek 
szisztematikus elemzése ugyancsak felfedheti, hogy mely 
dimenziókban és fogalmakban jelenik meg ez a jelentés-
tartalom.

Pine és Gilmore (1998) a leggazdagabb élményként 
tekintettek a leggazdagabb élményre (sweet spot) mo-
delljük négy dimenziójának metszéspontjában.  A szerző 
szerint a kínálati oldalt nézve ez helyénvalónak tűnik, de 

valószínűleg a keresleti oldalon ennek a helye mindig a 
fogyasztótól függ, amelyet ugyancsak felvet Gram (2005), 
továbbá Zátori (2014) is. 

Habár a jelen munka az élménydimenziók egymás 
közti relációja kapcsán fontos megállapításokat eredmé-
nyezett, azonban nem támasztotta alá a szerző esetleges 
létező hierarchiára vonatkozó feltételezését, ahogyan azt 
Suntikul és Jachna (2016) is vizsgálta már. Érdemes lehet 
tovább vizsgálni azt, hogy célcsoporttól vagy a megláto-
gatott attrakció típusától függően létezik-e ez a fajta sor-
rendiség. 

Jelen munka keretében a kvantitatív kutatás egy hely-
színen valósult meg, tekintettel az esettanulmány jellegre, 
amelynek célja volt a továbbfejlesztett modell tesztelése. 
További kutatási lehetőséget jelent a tapasztalatok alapján 
szükség szerint módosított modell további hazai helyszí-
neken történő tesztelése, figyelembe véve az egyes intéz-
mények eltérő adottságait.

Szintén jövőbeli kutatási lehetőséget rejt magában, 
hogy mely érzelmek ébrednek fel leggyakrabban egy-egy 
tárlat/múzeum kapcsán, illetve, hogy az egyes érzelmeket 
valóban milyen módszerrel lehet a legkönnyebben kiválta-
ni. Az érzelmek fontossága több esetben előkerült a mun-
ka során, így ebben az irányban is érdemes továbblépni.
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1. melléklet
A modell konstrukcióinak mérése és megbízhatósága

Konstrukció  
(Cronbach-alfa) Állítás Átlag Szórás Standard 

faktorsúly

Tanulás (α = 0,754)

A kiállítás egyes részei felébresztették a kíváncsiságát, így sok min-
dent elolvasott, megnézegetett. 6,00 1,121 0,673

Ebben a kiállításban többet tudott meg a világról. 5,94 1,150 0,756

Ebben a kiállításban összességében sokat tanulhat. 6,12 1,018 0,718

Aktív bevonódás  
(α = 0,798)

A látogatás során úgy érezte, hogy egy rövid időre más bőrébe bújt. 5,14 1,690 0,839

Mintha egy másik korba/világba csöppent volna. 5,83 1,454 0,8

Szórakozás (α = 0,825)

A kiállítás lelkesítő, magával ragadó. (Mennyire ért egyet az alábbi 
állításokkal? 6,10 1,096 0,769

Ebben a kiállításban jól el lehet tölteni az időt. 6,33 0,929 0,826

Ebben a kiállításban mindent megtesznek azért, hogy jól szórakoz-
zanak. 6,26 1,013 0,76

Esztétika (α = 0,852)

Összességében ez a helyszín rendkívül vonzó. 6,47 0,851 0,768

A kiállítás vizuális értelemben gyönyörködtet. 6,32 1,041 0,824

A kiállítás valódi esztétikai élményt nyújt. 6,44 0,914 0,857

Több érzékszervre ható 
élmény (α = 0,804)

Élvezte, hogy sok érzékszervét vonta be a kiállítás. 6,07 1,101 0,824

Sokat jelentett, hogy meg lehet tapogatni/szagolni/hallgatni a dolgo-
kat. 6,23 1,027 0,818

Interaktív edutainment  
(α = 0,833)

Több dolgot megértett/tanult azáltal, hogy ki is próbálhatta az egyes 
eszközöket, és nem csak megnézte őket a kiállításban. 5,93 1,206 0,856

Amolyan WOW élménye volt (meglepte, lenyűgözte), amikor a kiál-
lításban kipróbált néhány dolgot. 5,75 1,340 0,837

Elégedettség (α = 0,856)
Biztos, hogy jó döntés volt a látogatás. 6,63 0,765 0,831

Nem volt időpazarlás a látogatás. 6,50 0,887 0,91

Emlékezetes élmény  
(α = 0,895)

Úgy érzi, nem felejti el az itt szerzett élményeket. 6,35 0,990 0,813

Számos pozitív dologra fog emlékezni a kiállításról. 6,36 0,966 0,867

Csodálatos emlékei lesznek a kiállításról. 6,01 1,195 0,917

Visszatérési hajlandóság  
(α = 0,933)

A jövőben szívesen megnézné újra a kiállítást. 5,93 1,318 0,921

Ha lesz rá lehetősége, visszatérne a jövőben 6,01 1,218 0,949

Újra meglátogatná a kiállítóhelyet a jövőben. 5,89 1,310 0,95

Megjegyzés: Az összes tétel hétfokozatú Likert-skálán mért érték, ahol az 1 = egyáltalán nem ért egyet, a 7 = teljes mértékben egyetért jelentéssel bírt.
Forrás: saját szerkesztés, SPSS és Adanco szoftver alapján


