APARITII EDITORIALE

Raluca loana Andrei si loana Dan (coord.),
Marketingul si Educatia in Muzee,
vol. al Xl-lea, Editura ,,ASTRA Museum”, Sibiu, 2023, p. 223.

Sesiunea de comunicari ,Marketingul
si Educatia in Muzee” continua anu-
al expunerea celor mai relevante si inovative
perspective ale specialistilor din muzeele ro-
manesti, din institutiile de cultura si din sfera
organizatiilor nonguvernamentale implicati
in activitati educationale si de marketing
cultural. Conducerea si Directia Dezvoltare
Infrastructura Culturald a Complexului Natio-
nal Muzeal ASTRA aduc in prim-plan national
metode si tehnici de interpretare si valori-
ficare a mostenirii culturale si de crestere a
vizibilitatii proiectelor muzeale.

Schimbul de idei, de experiente si de
exemple de bune practici derulate la insti-
tutiile reprezentate de experti din tara si din
straindtate au ca subiecte: utilizarea tehno-
logiei pentru cresterea gradului de interacti-
vitate a proiectelor muzeale; cresterea acce-
sului tuturor categoriilor de varsta la valorile
culturale; aplicarea principiilor pedagogiei
experimentale in vederea sustinerii educati-
ei permanente in cadrul comunitatii etc.
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Abordarile analitice, ce deschid volu-
mul al XI-lea al lucrarilor corespunzatoare se-
siunii de comunicari ,Marketingul si Educatia
in Muzee"” din anul 2022, ne introduc n uni-
versul vietii de olar. Dr. Raluca loana Andrei
si dr. Cristina Kiru prezinta un studiu de caz
asupra materialelor, uneltelor, cunostintelor
si practicilor specifice oamenilor care dau
sens ceramicii, casei si anexelor gospoda-
resti din Horezu aflate in Muzeul in aer liber
din Dumbrava Sibiului. Astfel, sunt prezenta-
te scenariile de invatare specifice educatiei
muzeale - aflate in acord cu platforma digi-
tala transdisciplinara EUROPEANA - propuse
elevilor si cadrelor didactice si adaptate in
functie de categoriile de varsta.

Marinela Loredana Barna elaboreaza
un studiu asupra vizitatorilor Muzeului Casa
Muresenilor din Brasov raportata la focus-
grup, ca instrument eficient de intelegere
a comportamentului consumatorului de
culturd, in cadrul proiectului ,IA - asistent
virtualmuzealbazatpeinteligentaartificiala”.
Totodata, Cristina Seitz, muzeograf al Casei



Muresenilor, descrie aplicatia de realitate
virtuald si realitate augumentata , I1A".

O deosebita abordare creativ-ludica
a patrimoniului etnografic este realizata de
dr. Ovidiu Baron si de dr. Ancuta Ilie prin in-
termediul expozitiei ,Soarele din farfurie”.
Dumnealor propun publicului o incursiune
interactiva in ,,povestea” unor tineri olari, ce
pastreaza olaritul ca pasiune, desi au para-
sit comunitatea pastratoare si practicanta a
mestesugului, prin intermediul unui proiect
de animatie culturald generator de conexiuni
trainice intre muzeografi, vizitatori si olari.

Atentia este indreptata apoi de spre
proiectul european dedicat cu precadere
adultilor ,Threads crossing the warp”, a ca-
rui prezentare este semnata de muzeograful
Elena Gavan si de restauratorul de textile
lulia Teodorescu. Programul de formare pro-
fesionala CROSSWARP integreaza arta popu-
lara a tesutului in lumea moderna urmarind
culturalizarea si educatia persoanelor matu-
re intr-o maniera nonformala interactiv-de-
monstrativa. Totodata, acesta scoate in evi-
denta importanta pastrarii mestesugurilor
traditionale pentru economia sustenabila si
dezvoltarea durabila.

Ing. Dragos Marinescu etaleaza proce-
sul de implementare a unor metode si prac-
tici tehnologizate in vederea cresterii acce-
sului la valorile culturale din Muzeul Regiunii
Portilor de Fier din Drobeta-Turnu Severin. O
calatorie in Roma antica este parcursa prin
echipamente VR interactive iar spatiile de-
dicate stiintelor naturii, arheologiei, istoriei,
etnografiei si artelor populare au in dotare
inclusiv echipamente cu holograme tridi-

mensionale. Totodatd, tehnologia de mapa-
re video si codurile QR aduc vizitatorii mai
aproape ca niciodata de istorie si memoria
culturala. Dr. Sorina Stefania Mataca, sef sec-
tie al aceluiasi muzeu, descrie caracterul ino-
vativ al nucleului expozitional multimedia
+~MUZE-ale romilor”, ce are ca scop integra-
rea simbolurilor identitare si a reperelor cul-
turale al romilor in traseele turismului cultu-
ral european. Apoi, muzeograful Magdalena
Traistaru face o radiografie a strategiilor de
marketing cultural din perioada pandemica a
anilor 2020-2022.

Liliana Oprescu sintetizeaza impactul
expozitiei formative ,Silvia Stein von Spuse-
se din Sibiu (1901-1993)" asupra studentilor
Universitatii ,,Lucian Blaga”. Analiza redacta-
ta are la baza imagini alb-negru inedite, ce
infatiseaza copii alaturi de animale salbatice
in gradina casei ori la vanatoare, in locul cla-
sicelor papusi si jucarii.

Dr. Liviu Razvan Pripon realizeaza un
studiu de caz asupra activitatilor educatio-
nale muzeale in contextului fenomenului de
extinctie sau de reducere drastica a interac-
tiunii dintre oameni si naturg, facand o ple-
doarie pentru importanta interactiunii dintre
oameni si elementele naturii cu precadere in
spatiul urban. Apoi, in studiul ,Pasarile, intre
imaginar si real”, dr. Liviu Razvan Pripon si
dr. Raluca loana Andrei - pe baza expozitiei
temporare ,,Cultura populara in opera picto-
rului Viorel Marginean” - propun un scenariu
de invatare complex si atractiv, care sa fami-
liarizeze elevii cu tehnicile de reprezentare a
naturii in arta.

Muzeograful Liviu Veltan ofera posi-
bilitatea vizitatorilor Muzeului ASTRA sa ur-
mareasca in mod real activitatea albinelor in
cadrul atelierelor cu tematica apicola. Astfel,
pune in pagina un scurt istoric si principalele
caracteristici ale stupului de observatie, sub-
liniind importanta animatiei cu specific pe-
dagogic apicol in familiarizarea publicului cu
rostul vietii albinelor in mediul inconjurator
si alimentatie.

Practicile de cercetare aplicata si de
promovare a elementelor vii de patrimoniu
din sfera etnologiei jucariilor sunt infatisate
cititorilor volumului de subsemnata. Studiul
reliefeaza importanta intelegerii caracteris-
ticilor jocurilor si jucariilor traditionale ro-
manesti in contextul in care jocul - ca produs
al industriilor creative de tipul gaming-ului
- constituie un instrument de marketing cul-
tural al globalizarii.

in concluzie, studiile si articolele con-
tureaza muzeul actual ca pe un spatiu cultu-
ral deschis, atractiv, participativ, integrator
si inovativ, ce amplifica nu doar intelegerea
cunostintelor referitoare la mostenirea cul-
turala, ci si economia zonala. Lectura placutal
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