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Abstract: Contemporary museums are dynamic organizations that
are increasingly more appealing to children and their families.
Nevertheless, the existence of installations specially designed for children
would enhance not only the visit experience but also its educational/
cultural impact. This paper presents some points of reference to assist
museums to develop more attractive and effective installations for
children. The installations designed by the Da'DeCe Association for
various types of museums are presented as models to inspire.
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Introducere

Probabil ca cea mai folositad definitie a muzeului este cea asumata de
International Council of Museums (ICOM) in anul 2007: ,Un muzeu este o
institutie non-profit, permanentd, in serviciul societatii si al dezvoltarii sale,
deschisa publicului, care dobandeste, conserva, cerceteaza, comunica si
expune patrimoniul tangibil si intangibil al umanitatii si al mediului sau in
scopul educatiei, studiu si placere”. Aceasta definitie, avuta de altfel in
vedere si de legislatia in domeniu din Romania, nu mai corespunde dina-
mismului muzeelor contemporane, care sunt organizatii complexe, care
relationeaza in modalitati foarte diverse cu categorii numeroase de public,
inclusiv cu copiii. Avandu-se in vedere aceste evolutii, ICOM a pus in
dezbatere n cursul anului 2019 o noud definitie: ,Muzeele sunt spatii
democratice, incluzive si polifonice pentru dialog critic despre trecut si
viitor. Recunoscand si abordand conflictele si provocarile prezentului, ele
detin artefacte in custodie pentru societate, protejeazd amintiri diverse
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pentru generatiile viitoare si garanteaza drepturi egale si acces egal la
patrimoniu pentru toti oamenii. Muzeele nu au scop lucrativ. Acestea sunt
participative si transparente si lucreaza in parteneriat activ cu si pentru
diverse comunitati pentru a colecta, pastra, cerceta, interpreta, expune si
fmbunatdti intelegerea lumii, urmarind sa contribuie la demnitatea umana
si la justitia sociald, egalitatea globala si bundstarea planetard”. Nu toti
reprezentantii sectorului muzeal global au agreat insa aceasta definitie, de
aceea se lucreaza in continuare pentru a se surprinde complexitatea acestor
organizatii.

Printre evolutiile cele mai pregnante ale muzeelor din ultimele
decenii este deschiderea lor citre copii, respectiv catre familiile cu copii. In
acest context este nevoie ca specialistii din muzee nu doar sa traduca
patrimoniul pe intelesul copiilor, ci mai ales sa construiasca un limbaj
comun cu acestia. A crea un limbaj comun fhseamnd a avea rabdare si a
parcurge impreund mai multe etape, a le da timpul necesar pentru realizare
si reflectie. De asemenea, presupune adaptarea continud a unor concepte
abstracte la nivelul cel mai concret al intereselor copiilor. Acest lucru
permite ca muzeele sa devind nu numai spatii de reflectie pentru copii si
familiile lor, dar si locuri de creatie, un cadru Tncurajator pentru initiative
diverse in aceastd directie.

n consonant cu aceste evolutii, asociatia Da'DeCe a fost infiintatd
cu scopul de a traduce patrimoniul in functie de interesele si particu-
laritatile familiilor si copiilor, insd, treptat, a ajuns sa creeze elemente de
limbaj comun, cu ajutorul copiilor. Acest lucru s-a intamplat progresiv,
incepand cu ateliere de educatie muzeald, in care rolul principal il are
educatorul muzeal si modul acestuia de interactiune cu vizitatorii,
completat de o scenografie elaborata si adaptata caracteristicilor de varsta
ale grupului. S-a ajuns la instrumente interactive menite sa le ofere copiilor
care viziteazd muzee o experientd autonomd, cum sunt expozitiile sau
instalatiile interactive.

Prezentul articol este un demers de analiza a acestui proces, urma-
rindu-se ca experienta asociatiei sd devind un punct de reper pentru
muzeografii si educatorii interesati de educatia copiilor, pornind de la
patrimoniul muzeal. Prima parte analizeaza succint conceptul de instalatie
muzeald. Acest concept este deconstruit, avandu-se in vedere capacitatea
sade a contribui la asigurarea unei experiente, in egald masura educationala
si provocatoare pentru copii. Urmdtoarea sectiune analizeazad diversele
instalatii muzeale dedicate copiilor, realizate de catre asociatia Da'DeCe
in ultimii ani, documentand un efort continuu de aprofundare a acestui
concept.
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Ceinseamna instalatie interactiva?

Ceea ce vom denumi in continuare ca fiind instalatie interactiva se
poate regdsi, in acceptia noastrd, intr-o varietate de forme si moduri de
interactiune cu publicul. Instalatia interactiva se refera la un obiect si/sau
spatiu bine delimitat, amenajat in asa fel incat sa-i ofere accesul vizita-
torului intr-un mod ludic la un set de semnificatii ale patrimoniului
muzeului respectiv. Explorarea continutului cultural se poate face n
diverse moduri, implicand de fiecare data tipuri diferite de invatare,
apeland la diverse tipuri de inteligenta, folosind simturile sau, mai degraba,
abilitdtile cognitive ale vizitatorilor etc. De fiecare data abordarea se face in
legdturd cu interesele publicului tintd identificat si cu patrimoniul la care
se face referire. In acest sens, asociatia a creat, sub umbrela generoasa a
conceptului general de instalatie interactiva, board-game-uri sau kituri
senzoriale, tonomate de povesti sau replici miniaturale ale unor cladiri de
patrimoniu, oferind experiente complexe vizitatorilor.

Instalatii muzeale pentru copii sau muzeul caloc de joaca

Muzeele pot fi pentru copii spatii complexe, de dezvoltare perso-
nald, de invatare, dar si de divertisment. In prezent, forma de invitare
cdutatd de publicul muzeelor, in general, este invatarea de tip free-choice,
experientiala (Falk & Dierking, 2016). Acest tip de invatare este unul dintre
cele mai populare tipuri de invatare printre si pentru copii. Mai mult,
acestia nici nu au in vedere in mod explicit invatarea — ei doresc experiente
inedite, vor sa se joace neingraditi in orice spatiu in care merg, inclusiv in
muzee. Acestea au acceptat/vor accepta aceasta abordare daca doresc sa
devina relevante pentru un public numeros si divers. Avandu-se in vedere
acest lucru, colectiile trebuie prezentate pornind de la premisa unui public
pentru care invdtarea se desfisoard in maniera proprie, din experienta
vizitei la muzeu. De fapt free-choice learning este o invatare experientialg,
tacita. Ea activeaza resursele cognitive individuale ale vizitatorului, particu-
laritatile sale de a invdta, optiunile sale morale etc. (Falk, Storksdieck &
Dierking, 2007). Adultii pot face acest lucru independent, chiar constient
de acest proces. Copiii insa trebuie sustinuti in acest demers.

Diverse studii arata ca vizitarea muzeelor de catre copii genereaza
numeroase efecte pozitive (Luke & Windleharth, 2013; Munley & Center,
2012; Shine & Acosta, 2000; Weier, 2004). Cel mai evident este dezvol-
tarea cunostintelor in domeniul specific muzeului. Tnsa acesta nu este
singurul beneficiu, si probabil nu este nici cel mai important. in muzeu
copiii pot Tnvdta sa fie mai empatici, sd se exprime creativ, sd inteleaga
mai bine mecanismele sociale.
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Expunerea patrimoniului pentru public, in muzee, nu este numai o
chestiune de prezenta fizicd, de prezentare intr-un mod estetic a celor mai
valoroase piese din colectiile unui muzeu. Artefactele expuse sunt alese si
prezentate in asa fel incat sa para reale, dar capabile sa genereze trei tipuri
de interactiuni: activitati de tip hands-on (acolo unde este posibil, altfel
folosindu-se o serie de elemente complementare), mind-on (provocare din
punct de vedere mental) si heart-on (interactiv din punct de vedere
sentimental) (Wagensberg, 2005, p. 311). Desi intreaga expunere a unui
muzeu ar trebui sd aibd in vedere aceastd abordare, muzeele integreaza in
expunerea lor instalatii interactive care sintetizeaza, tn mod explicit si
focalizat mesaje cheie, in jurul unor teme centrale, pe care doresc sd le
transmita vizitatorilor.

Aceste instalatii interactive au rolul de a aduce patrimoniul mai
aproape de public (familii si copii in contextul acestui studiu) prin mijloace
participative si experientiale. Ele faciliteazd imersiunea copiilor (si a
familiilor) intr-o activitate in timpul cdreia acestia se simt liberi, se pot
exprima in ritmul si in stilul lor, avand drept rezultat un proces de invatare
despre sine, abilitdtile sale, precum si despre lumea externa (Hooper-
Greenhill, 2009). Stimularea cunoasterii prin experiment si creativitate
intr-un mod prietenos si adaptat, pornind de la nevoile vizitatorilor (familii
si copii in acest caz) face ca instalatiile sa fie nu numai instrumente de
educatie culturald, de stimulare intelectuala si emotionala a copiilor, ci si
mijloace eficiente de a atrage un numar mare de vizitatori, atat copii, cat si
adulti. Astfel muzeele nu numai ca sunt mai eficiente in raport cu publicul
format din familii si copii, dar au impact si asupra unui numar crescut de
persoane.

Pentru a fi proiectate cat mai bine, adica sa se obtina impactul dorit
prin utilizarea lor de catre familii si copii, instalatiile ar trebui sa fie
proiectate in functie de utilizatori. Cu alte cuvinte este necesar sa se tina
cont de caracteristicile, de interesele lor, de modul in care doresc sa
exploreze patrimoniul si chiar si de curiozitédtile privind tematica si
patrimoniul muzeului care gizduieste instalatiile. De asemenea, ar trebui
sa se aiba n vedere contextul in care va avea loc vizita, respectiv
comportamentul Tn muzeu si modul de socializare al familiilor vizate.
Copiii nu vin la muzeu singuri — vin cu parintii si fratii, vin cu prietenii, vin
cu gradinita sau scoala. Si pentru copii, ca si pentru adulti, vizitarea
muzeului este o experienta sociald (Coffee, 2007), iar interactiunea cu
persoanele din grup influenteaza si modul de raportare la muzeu si oferta
sa. Utilizarea unei instalatii muzeale ofera cadrul pentru mai multe tipuri
de interactiuni: cu adultii si alti copii, cu mediul/muzeul si cu tehnologia
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(Andre, Durksen & Volman, 2017). Acestea faciliteaza si stimuleaza curiozi-
tatea, entuziasmul, experiente memorabile, discutiile si explorarile in timpul
vizitarii, ducand spre dobandirea unor cunostinte si chiar abilitati noi.

O modalitate de a se realiza instalatii eficiente din punct de vedere
educational si cultural, dar si atractive pentru copii este prin studierea
publicului. O altd modalitate, si mai potrivitd, este de a se proiecta instalatia
chiar impreuna cu copiii/familiile. Dandu-le ocazia acestora de a construi
propria lor instalatie, impreund sau cu monitorizarea unor curatori si a altor
specialisti, publicul interactioneaza intr-un fel mai profund (si placut) cu
patrimoniul. Totusi, chiar daca vizitatorii prefera sa construiasca propriul
lor spatiu de interactiune cu patrimoniul, input-urile venite de la cei care
cunosc patrimoniul sunt utile pentru o mai buna si complexa experienta
(Lischke, 2014).

De asemenea, procesul de proiectare a unei instalatii ar trebui sa fie
rezultat al muncii unei echipe interdisciplinare. Argumentele pentru
aceasta sunt multiple. O astfel de echipd asigurd o interpretare mai
complexa si nuantatd a patrimoniului. Fiecare obiect din muzeu
incorporeaza mai multe istorii, mai multe dimensiuni, care pot fi puse
mai bine in evidenta de o astfel de echipa. Patrimoniul unui muzeu nu
fnseamnd numai obiecte (vechi, unice, valoroase etc.). El este despre
obiecte, despre istoria lor, despre experientele asociate, despre creatorul
lui, despre proprietarii lui din trecut si din prezent, despre imaginea sa sau
chiar despre lipsa lui (Heumann Gurian, 1999). O echipa multidisciplinara
le poate aduce la suprafata si gési cele mai bune modalititi de prezentare a
acestora. Din aceastd echipd ar trebui s facd parte nu numai specialistii
,obisnuiti” ai muzeului, ci si arhitecti, designeri, psihologi etc. Perspectiva
acestora poate contribui la realizarea unei instalatii care sa ofere copiilor si
parintilor o experientad unica.

Pentru proiectarea acestei experiente existd un model validat de
muzee, codificat sub acronimul IPOP: Ideas-People-Objects-Physical
(Beghetto, 2014). Componentele proiectate sunt:

+ Idei - cunostinte reprezentate in perspective informationale si
interpretari;

+ Oameni - vietile altora reprezentate in povesti, biografii, video-
clipuri, fotografii si audio;

+ Obiecte - artefacte expuse in descrieri, context estetic;

+ Elemente fizice - dimensiune materializata prin miscare, atingere,
lumini, sunete si mirosuri.
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Combinarea acestor elemente si explorarea liberd a lor determina
experiente cu care sa poatd rezona vizitatorii. Astfel vizita la muzeu nu mai
este despre altii si despre obiecte, capitd semnificatie personala. in plus,
copiilor (si nu numai lor) le prilejuieste si bucuria unui joc inedit, poate
chiar le da ocazia sa isi exprime creativitatea.

Formele de concretizare a acestor instalatii sunt diverse, dar
probabil ca cele mai frecvente sunt sub forma unor ,statii de lucru” unde
copiii desfasoard anumite activitdti. Experimentul prin mijloace fizice si
mecanice este o metoda eficientd care fi ajuta pe copii, alaturi de parinti, sa
inteleagd si sa interiorizeze idei, concepte legate de ceea ce vad in muzeu.
Instalatiile interactive pot, prin manipulare si expunere la informatii, crea
legaturi mentale si emotionale, genera experiente care sa-i ajute pe copii sa
priveascd cu un nivel mai ridicat de curiozitate artefactele expuse in
muzeu, decat ar face-o in cazul unei vizite clasice si, in consecintd, sa
petreacd mai mult timp in muzeu, sa se gandeasca la ce a vazut si aflat, sa
impartdseascd experienta atat cu cei cu care au fost la muzeu, cét si cu alti
prieteni.

Ideea de interactivitate in muzee, inclusiv in contextul unor instalatii
din muzee, s-a indreptat in ultimii ani tot mai mult spre digital si noile
tehnologii. Desi acestea ofera numeroase facilitati si prezinta avantaje, in
timp ce copiii par sd prefere acest gen de interactiune, unii specialisti
argumenteaza de ce mijloacele digitale nu sunt suficiente pentru a
interactiona intr-un mod transformator cu patrimoniul (Ringel, 2005).

Instalatiile interactive marca Da'DeCe

Asociatia Da'DeCe a fost infiintata cu scopul de a traduce patrimo-
niul Tn functie de interesele si particularitdtile publicului, insa, treptat, a
ajuns sd creeze mai multe elemente de limbaj comun intre specialisti si
public. Acest lucru s-a intamplat progresiv, incepand cu ateliere de
educatie muzeala in care rolul principal il are educatorul muzeal si modul
acestuia de interactiune cu vizitatorii, completat de o scenografie elaborata
si adaptata caracteristicilor de varsta ale grupului. Si am ajuns treptat la
instrumente interactive menite sd-i ofere vizitatorului (familia cu copii) o
experientd autonoma, cum sunt expozitiile sau instalatiile interactive.

Dorinta de a explora, experimenta si testa in permanenta limitele
educatiei muzeale a fost tradusd de cétre asociatia noastra in crearea de
instalatii interactive prin intermediul unor proiecte inovatoare co-finantate
de Administratia Fondului Cultural National. Ele sunt disponibile in cadrul
catorva muzee din Bucuresti si din tara: Muzeul de Arta din Tulcea, Casa
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Avramide din Tulcea, Muzeul National al Hartilor si Cartii Vechi din
Bucuresti, Muzeul de Arta din Baia Mare, Muzeul Theodor Aman, Muzeul
ASTRA din Sibiu si Muzeul Nicolae Minovici.

La Muzeul National al Hartilor si Cartii Vechi s-a realizat un joc
pentru copii de 6-12 ani care porneste de la formarea unor puzzle-uri cu
harti vechi prin care este ilustrata evolutia reprezentdrii cartografice a
provinciilor romanesti si importanta lor in istoria cartografiei. Scopul
jocului este familiarizarea cu conceptul de hartd si trezirea curiozitatii
copiilor pentru ea, prin oferirea de informatii si chei de descifrare a hartilor.
latd, succint, cum se joaca. Copilul/jucatorul primeste un ,jurnal de bord”
cu instructiuni. Masa de joc este un adevarat ,panou de control”, unde se
gdsesc atat informatii despre harti — continute intr-o ,fisd de destinatie” si
povestea hartii spusd de ea finsdsi, de cartograf sau chiar de un alt
personaj din epoca —, cat si provocari de solutionat, fie dupa ce a realizat
puzzle-ul si poate inspecta harta, fie ciutand harta respectiva in original, in
muzeu. Misiunile au si rol educativ si pot fi indeplinite atat individual, cat
siin echipa.
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Fig. 1. Joc puzzle, Muzeul National al
Hartilor si Cartii Vechi, Bucuresti.



Fig. 2. Casa in casd, Casa Avramide, Tulcea.
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Casa Avramide din cadrul Institutului de Cercetdri Eco-Muzeale
,Gavrild Simion” (ICEM) constituie punctul de plecare pentru o instalatie
interactiva tn forma de casuta pentru copii de 2-6 ani, plasata in holul
casei istorice care a apartinut prosperului industriag tulcean din secolul
al XIX-lea. Copiii pot ,intra” in casa miniaturala si pot explora istoria casei
si a familiei care a locuit aici, atat citind si discutand informatiile furnizate,
cat si folosind story cubes cu imagini inspirate de elemente din decoratia
originald a casei. De asemenea, ei se pot juca cu membrii familiei
Avramide, recreati din material textil.

in Muzeul de Arta din cadrul ICEM Tulcea s-a realizat un joc de crfi
pentru copiii mai mari de 6 ani in care, pornind de la picturi care reprezinta
cele 13 etnii din Dobrogea, se formeazd seturi de carduri asociate
aceleiasi etnii. Setul cuprinde mai multe elemente: informatii despre etnie,

https://biblioteca-digitala.ro



225 Anuarul Muzeului de Arta Tulcea / DOBRO-ART / Nr. 4 / 2020

informatii despre artisti din etnia respectivd, picturi sau detalii din picturi
care ilustreaza elemente caracteristice etniei etc. Apoi copiii exploreaza
muzeul pentru a identifica lucrarile asociate jocului.

Pornind de la unul dintre principiile asociatiei, acela al folosirii
storytelling-ului pentru a apropia vizitatorii de patrimoniu, la Muzeul
Theodor Aman a fost realizat un tonomat de povesti. Combinand elemente
mecanice, elemente digitale, un design original si interpretarea creativa a
patrimoniului muzeal, a fost conceput astfel un obiect unic, prin
intermediul caruia vizitatorii pot asculta povesti, care nu numai ca sunt
inspirate de obiectele din muzeu, dar sunt si spuse de respectivele obiecte
sau de catre personajele ilustrate in lucrarile selectate. Prin intermediul
unor fise de lucru, experienta vizitatorului se poate completa ulterior,
oferind o perspectiva si mai complexa asupra creatiei lui Theodor Aman.

La Muzeul de Arta din Baia Mare a fost creata o trusa senzoriala prin
intermediul careia vizitatorii cei mai mici pot descoperi o parte dintre
picturile din patrimoniul muzeului folosindu-si simturile. Cu un design
special si ergonomic, trusa poate fi purtatd cu usurinta de catre parinti prin
salile muzeului, oferindu-le posibilitatea sa aleaga ordinea activitatilor si
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Fig. 3. impreund, Muzeul de Artd, Tulcea.

Fig. 4. Muzeul Theodor Aman, Bucuresti.



Fig. 5. Trusa de privit in muzeu, Muzeul
Judetean de Arta Centrul Artistic Baia Mare.
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dozarea lor pe parcursul vizitei stimuland cunoasterea senzoriald prin
elemente care solicitd vazul, simtul tactil si auzul micilor vizitatori.

La Muzeul ASTRA din Sibiu au fost create o serie de mecanisme
asemandtoare celor traditionale de prelucrare a textilelor din expozitia
permanentd a muzeului. Parcurgand un traseu in zona ,textile” a muzeului,
copiii vor putea utiliza miniaturi ale instalatiilor hidraulice traditionale.
Astfel vor experimenta si intelege cum lana de oaie se transformd in
fmbracaminte.

La Muzeul Nicolae Minovici s-a reusit integrarea unui bogat
continut etnografic intr-un obiect aparte, denumit Lada Sfintei Vineri.
Aceasta cuprinde o serie de propuneri de activitdti pentru familii pornind
de la patrimoniul expus in muzeu, care pot fi desfasurate atat in exteriorul,
cat si in interiorul muzeului. Pretextul jocurilor asociate lazii sunt cinci
animale inspirate de obiecte de arta traditionald romaneasca din
colectiile muzeului. Acestea trebuie ,imblanzite” de copii prin jocuri si
povesti inspirate de datini, legende si credinte populare. Lada poate fi
folosita atat de catre copiii care deja stiu sa citeasca independent, cat si de
familii cu copii mai mici.
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Fig. 6. Piud si valtoare,
Complexul National Muzeal
Astra, Sibiu.

Fig. 7. Lada Sfintei Vineri,
andrei & Muzeul Nicolae Minovici,
sl Bucuresti.
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Ganduri de final

Echipa implicatd in proiectele asociatiei, de construire de instalatii
muzeale adresate copiilor, a avut in vedere mai multe ingrediente de
succes, credem noi. La baza interactiunii cu familiile si copiii sta conceptul
de storytelling. Uneori este patrimoniul care se adreseaza copiilor, alteori
povestitorii sunt chiar copiii si familiile lor. Instalatiile au o componenta
interactivd care face experienta vizitei la muzeu mai pldcutd si mai
dinamicd, precum si o componentd educativa axatd in special pe ideea
de joc, ca instrument de invatare. Astfel copiii isi Thsusesc cunostinte si
abilitati noi si se familiarizeazd cu obiectele de patrimoniu, dar si cu
elemente care {in de conservarea si mai buna gestionare a colectiilor
muzeale. Optimizarea acestor procese porneste de la implicarea copiilorin
fazade proiectare a instalatiei, respectiv de testare a instalatiilor propuse.

Toate instalatiile proiectate de catre asociatia Da'DeCe au contribuit
in acesti ultimi cativa ani, credem noi, la schimbarea perceptiei publicului
asupra muzeelor respective, acestea fiind privite ca niste spatii mai primi-
toare, in care se poate petrece un timp placutin familie.
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Informatii privind instalatiile realizate sunt disponibile si online:
https://asociatiadadece.ro/interventii-in-muzee/.

Mai multe detalii despre proiectele Asociatiei Da'DeCe si resurse
libere, utile educatorilor muzeali sau cadrelor didactice, pe site-ul organi-
zatiei: www.asociatiadadece.ro.

Asociatia Da'DeCe a fost infiintata in anul 2011, cu denumirea De
Dragul Artei, schimbandu-si numele in anul 2013. Asociatia este unul
dintre cei mai cunoscuti ofertanti de programe de educatie culturald pentru
copii, fiind mentionata si in Strategia Culturald a Bucurestiului. Asociatia
promoveaza educatia culturald, cu precddere pe cea muzeald, in randul
familiilor si copiilor in moduri inedite, umarind intelegerea de citre publi-
cul tandr a semnificatiei culturii in sens larg si facilitind in mod special
accesul spiritual si fizic la patrimonial cultural. Proiectele asociatiei sunt
legate direct de muzee si alte spatii culturale, de-a lungul timpului asociatia
colaborand cu majoritatea muzeelor bucurestene si cu altele din tara (Cluj-
Napoca, Constanta, lasi, Tulcea, Brasov, Baia Mare, Sibiu, Vanatorii Mici).
Asociatia a creat anual contexte inovative (ateliere, ghiduri, trasee tematice,
expozitii si instalatii interactive, publicatii, audioghiduri) pentru a usura
accesul copiilor la culturd, militand pentru educatia in asociere cu arta
contemporand, patrimoniul, filosofia, literatura, istoria.
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