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Samenvatting

De impact van actie: de sociaal-culturele impact van publieksactiviteiten
in de archeologie.

Het begin van deze dissertatie beschrijft hoe dit onderzoek deel uitmaakt van het
Europese NEARCH-project. Het beschrijft hoe de waarde van erfgoed, zijn multifac-
toriéle belang, groeiende rol in de huidige maatschappij en de toenemende druk van
de erfgoedsector om het spenderen van publiekelijk geld te verantwoorden worden
samengevoegd in dit onderzoek. Dit hoofdstuk schetst tevens hoe dit onderzoek is
gebaseerd op een nieuw ontworpen onderzoeksmethode als kader voor de analyse. Het
inleidende hoofdstuk besluit met een beschrijving van de onderzoeksdoelen en verwa-
chte resultaten en een korte samenvatting van de volgende hoofdstukken.

Het tweede hoofdstuk behandelt het theoretische en methodologische aspect van
dit onderzoek. Als onderdeel van eerstgenoemde, wordt eerst het concept van cultu-
reel erfgoed, en hoe archeologie hier onder valt, behandeld. De algemene classificatie
van Klamer en Zuidhof (1998) wordt gebruikt voor deze dissertatie. Deze classificatie
plaatst archeologie binnen het tastbare gedeelte van cultureel erfgoed, zowel verplaats-
baar als niet-verplaatsbaar. Dit hoofdstuk behandelt tevens de erfgoed-waarde typol-
ogie van Mason (2002) welke wordt gebruike als naslagwerk en onderscheid econo-
mische van socioculturele waarden (Mason 2002, 10). Verder beschrijft dit hoofdstuk
de verschuiving van historische/beschermende waarden naar meer maatschappelijke
waarden. Dit sluit aan bij de huidige tendens die het belang van erfgoed koppelt aan
de hedendaagse maatschappij (Cultural Heritage Counts for Europe Consortium
2015; Blessi ez al. 2014; Ander et al. 2013). Het hoofdstuk behandelt ook het belang
van deelname aan publicke archeologie-activiteiten en maakt een onderscheidt tus-
sen Public Archaeology en Community Archaeology. Na het beschrijven van de waarden
van cultureel erfgoed behandelt het hoofdstuk het verschil en de overeenkomst tussen
waarde en impact en hoe deze twee zijdes van dezelfde munt zijn (Bollo 2013). De
fundamentele opvatting hier is dat cultureel erfgoed geen impact genereert per sé, maar
dat het moet worden gezien als een “plek waar vernieuwing kan plaatsvinden” (Dutch
translation) (Pendlebury ez a/. 2004, 12). Dit veronderstelt dat erfgoed gebruikt kan
worden als een geleider om impact te creéren en verschilt van de opvatting dat het
onderwerp archeologie uit zichzelf impact genereert. Deze opvatting wordt gebruikt
als primaire hypothese binnen deze dissertatie en vormt daardoor een ijkpunt waar-
tegen de resultaten kunnen worden geanalyseerd. Bovendien beschrijft dit hoofdstuk
het methodologische raamwerk welke gebruikt wordt voor dit onderzoek en welke is
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gebaseerd op het werk van Matarasso (1997), welke onderscheid maake tussen zeven
socioculturele ‘thema’s’, namelijk persoonlijke ontwikkeling, sociale cohesie, zelfbes-
chikking van de lokale gemeenschap, lokaal beeld en identiteit, verbeelding, visie en
gezondheid, welke de basis vormen voor de creatie van indicatoren en surveyvragen.
Dit hoofdstuk behandelt tevens het proces van data-collectie en beschrijft hoe online en
Jace-to-face enquétes worden gebuike als middel om data te genereren en hoe de meth-
ode van Bollo (2013) werd gebruikt om de enquétevragen te baseren op activiteit- en
onderzoeksdoelen. Tenslotte beschrijft dit hoofdstuk nog hoe statistische tests werden
gebruike voor de analyse van enquétedata.

Hoofdstuk drie, de eerste van de drie casestudies, is gericht op DOMunder: een
unieke archeologische bezockersattractie gelegen in het midden van Nederland. Er
zijn drie verschillende stakeholders geselecteerd: de bezockers van DOMunder, de om-
wonenden en de vrijwilligers die bij DOMunder de rol van tourgids vervullen. Impact
indicatoren werden geselecteerd op basis van activiteit- en onderzoeksdoelen. De en-
quétes zijn vervolgens gebaseerd op deze indicatoren. De analyse van de enquéte werpt
licht op de impact op deze drie groepen, met name de verschillen tussen de bezoekers
en omwonenden en vrijwilligers met omwonenden. De sociaal-culturele impact ver-
schilt per stakeholder, maar over het algemeen genereert DOMunder een middelma-
tige impact. We zien dat een lokale focus belangrijk is voor het genereren van impact
gezien het feit dat zowel de bezoekers als omwonenden een sterkere band voelen met de
archeologie en geschiedenis van Utrecht dan met die van Nederland. De reden voor de
betrokkenheid van mensen bij deze activiteit, gecombineerd met hun verwachtingen
en perspectieven, lijkt de dominante factor te zijn voor het genereren van impact. Bij
bezoekers is de impact op educatie, betrokkenheid, inspiratie en motivatie het hoogste;
minder impact is gemeten op sociale aspecten inclusief persoonlijke eigenschappen
zoals eigenwaarde en zelfbewustzijn. Dit is anders voor de vrijwilligers die een veel
hogere impact noteren voor deze aspecten. Zij zijn meer gemotiveerd, vrolijk en tevre-
den dan de bezoekers, zeker de vrijwilligers die jonger en nieuwer zijn. Bezoekers die
dichtbij DOMunder wonen hebben DOMunder bezocht, of gaan die nog bezocken,
voor hun interesse in de geschiedenis van Utrecht. Echter, als zij het zouden bezocken
doen ze dat het liefst samen met iemand anders.

Hoofdstuk vier beschrijft de tweede grootschalige casestudy van deze dissertatie
genaamd You(R) Archaeology. Als eerste beschrijft het hoofdstuk hoe deze activiteit
deel uitmaakt van het NEARCH-project en als doel heeft mensen met archeologie te
verbinden door het houden van een kunstwedstrijd. Deze wedstrijd zou ervoor zorgen
dat deelnemers hun connectie met erfgoed zouden kunnen uiten. De deelnemers van
deze wedstrijd werden ge-e-maild met de vraag of zij deel wilden nemen aan de en-
quéte over de sociaal-culturele impact van hun participatie. Net als voor DOMunder
werden ook hier de activiteits- alsmede de onderzoeksdoelen gebruikt voor het gener-
eren van indicatoren en het creéren van de enquétevragen. De resultaten laten zien
dat de meeste deelnemers internationale archeologische onderwerpen hadden gekozen
voor hun kunstwerk; de meeste impact werd gescoord voor toename van trots op
internationale archeologie. Veel mensen hebben iets geleerd over archeologie. Voor
sommigen was het onderwerp van archeologie echter minder belangrijk: zij deden
vooral mee voor het tentoonstellen van hun kunst, alleen of samen met iemand anders
(bijvoorbeeld hun kinderen). Resultaten laten tevens zien dat de impact anders is per
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leeftijdscategorie (sterkste impact is gemeten bij de jongste leeftijdscategorie, de minste
impact bij de oudste leeftijdscategorie) en enigszins per geslacht. Het is echter niet
duidelijk of deze verschillen komen door de mate van perceptie of andere standaarden.
Verder lijkt er een connectie te zijn tussen impact op persoonlijke emoties en impact
in kennis. Concluderend kan er gezegd worden dat een creatieve activiteit zoals You(R)
Archacology, met een archeologisch onderwerp, die niet educatie als voornaamste doel
heeft, nog steeds impact genereert op de kennis van mensen. Wellicht is de impact
op educatie meer gelinkt met het onderwerp van de wedstrijd — archeologie — terwijl
impact op andere aspecten, of ‘bijwerkingen’, zoals sociale cohesie en gezondheid, meer
komt door de aard van de activiteit.

Het volgende hoofdstuk behandelt de laatste casestudie van dit onderzoekspro-
ject: Invisible Monuments. Deze activiteit vond plaats in Thessaloniki (Grickenland)
gedurende de zomer van 2016 en maakt net als You(R) Archaeology deel uit van het
NEARCH-project. Het doel van deze activiteit was om mensen te verbinden met de
vergeten monumenten die zich verspreid over het centrum van Thessaloniki bevinden.
Deelnemers werden verzocht de enquéte in te vullen waarin hen werd gevraagd naar de
sociaalcultere impact van hun deelname. Net als voor de vorige twee casestudies waren
de vragen van deze enquéte gebaseerd op indicatoren gegenereerd uit de activiteits- en
onderzoeksdoelen. Deelnemers voelden zich gemotiveerd en veel van hen noteerden
een positieve impact op kennis, voornamelijk merkbaar onder de hoger opgeleiden.
De impact op kennis en de duur van deelname hadden geen verband. Er lijke zich
echter wel een verband te bevinden tussen de impact op kennis en de impact op de
emoties. Verder lijkt de snelheid van de activiteit, inherent aan het gebruik van digitale
mobiele technologie, geen impact te hebben op de impact op kennis en op het maken
van een connectie met de lokale archeologie. Concluderend lijkt Invisible Monuments
succesvol te zijn in het verbinden van haar deelnemers met hun geschiedenis, voor
sommigen voorzag de activiteit ook in de mogelijkheid om andere inwonenden van
de stad te leren kennen. Er zijn indicaties dat de activiteit een langdurige impact heeft
gegenereerd die mogelijk tot een ‘living memory’ leidt.

Het zesde hoofdstuk vergelijke de casestudie data van de drie casestudies; inter-
essante patronen worden hier bediscussieerd. De vergelijking van de drie casestudies
gebeurt op basis van de activiteitsdoelen en de methodologie van Bollo (2013). De
vergelijkingen zijn verdeeld, voor zover mogelijk, over de zes sociaal-culturele ‘the-
mas gesuggereerd door Matarasso (1997). Het lijke dat voornamelijk ouderen en ho-
ger opgeleiden deel hebben genomen aan de activiteiten; het merendeel blijkt tevens
vrouwelijk te zijn (behalve voor de vrijwilligers van DOMunder). Deelnemers van alle
drie de casestudies gaven aan dat hun interesse voor het onderwerp van archeologie
de voornaamste reden voor deelname was. Andere redenen, zoals sociale, waren van
minder belang. Over het algemeen hadden de activiteiten een positieve impact op de
levens van de mensen. We zien dat jongere deelnemers een hogere impact noteerden
over de verschillende indicatoren. Het lijkt erop dat de context, of de aard van de activ-
iteiten en de kansen die deze brengen, impact genereren. Wellicht is sociaal-culturele
impact geen reden voor deelname, maar een bijwerking. Verder lijkt het erop dat niet
de activiteitsdoelen zelf de mate van impact bepalen, maar meer de manier waarop
deze doelen worden behaald. Dit lijkt sterk op wat Pendlebury en collegas (2014)

schrijven (hoofdstuk twee). Deze bevindingen zijn belangrijk voor erfgoedmanagers
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die publieksactiviteiten moeten organiseren. Op basis van deze bevindingen is een
model gecreéerd dat toekomstige onderzoekers en erfgoedmanagers voorziet van ger-
eedschap om sociaal-culturele impact zowel te voorspellen als te sturen. Het hoofdstuk
sluit af met het verbinden van het onderwerp van deze dissertatie — sociaal-culturele
impact — met het concept van Sustainable Development. Er wordt beargumenteerd dat
de impactanalyse van cultureel erfgoed een aandeel vorme in de manier waarop erfgoed
kan bijdragen aan een duurzame toekomst.

Tenslotte vat het zevende hoofdstuk de belangrijkste punten van de voorgaande
hoofdstukken samen binnen het perspectief van de toekomst van publieksactiviteiten
in de archeologie en hoe deze zouden kunnen worden georganiseerd. De studie van im-
pact, zoals deze in dit onderzoek gebeurde, voorziet de erfgoedsector van kwalitatieve
en kwantitatieve data om hun strategie op te baseren. Het laat zien dat archeologie, als
cultureel erfgoed, kan bijdragen aan Sustainable Development. Archeologie is zo meer
dan een interessante vrijetijdsbesteding, en draagt een uniek perspectief bij aan de
huidige maatschappelijke vraagstukken.

238 IMPRINT OF ACTION





