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La inceput a fost manualul cursului Educatie muzeald, orgqnizat de Ce.ntrul de
Pregitire Profesionala in Culturi. Acum se doreste a fi un gllld pentru cei care fie
lucreazi in departamentele de educatie, fie deruleza activitati educative.
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INTRODUCERE

Rolul muzeului in societate, modul in
care acesta se raporteaza la patrimoniul
gestionat si la comunitatile locale, precum
si specificul muncii in cadrul sau au
evoluat continuu in ultimul secol. Nu este
suficient sa se prezinte publicului
patrimoniul, organizat sistematic sau chiar
tematic, pentru ca sa putem vorbi despre
existenta unui muzeu. Acesta este o
organizatic complexa, multifunctionala,
vie, dinamica, in interactivitate continua
cu mediul intern §i cu cel extern. Noul
muzeu se impune prin organizarea de
evenimente culturale insemnate, fie sub
forma unor expozitii speciale, fie sub
forma unor programe publice. Noul
muzeu este un animator cultural, mai nou
un animator socio-cultural. Prin urmare
educatia ocupa un loc important in cadrul
unui muzeu modern.

Animatorul este, conform
dictionarului explicativ al limbii romane,
acea persoand/acel lucru care are
capacitatea de a anima; este insufletitor.
Animatorul cultural stimuleaza o activitate
culturala, impulsioneaza participarea la
aceasta §i contribuie la buna derulare a sa,
faciliteaza procesele educative implicite.
Animatorul socio-cultural anima activitati
care au §i componente / efecte de natura
socio-educativa, nu numai cultural-
educativa. Animatia in contextul unui
muzeu presupune deci un proces educativ
dinamic. Muzeul ca animator este un
mediator intre colectii i public, permit

apropierea de patrimoniu §i intelegerea sa
de catre public. Ca urmare muzeul
contemporan este un centru de educatie
interactiva, care se adreseaza celor mai
variate categorii de persoane.

In Romania se vorbeste tot mai mult
in ultimii ani de educatie muzeala, precum
si de pedagogie muzeala. Procesul este
imbucurator deoarece preocuparea la nivel
teoretic si discutiile intre specialisti sunt
generate de §i genereaza la randul lor o
atentie crescuta pentru dezvoltarea de
programe educative in muzee.

Precizam ca semnificatia termenului
»educatie” este de ansamblu de masuri
aplicate in mod sistematic §i congtient in
vederea formarii si dezvoltarii facultatilor
intelectuale, morale si fizice ale oamenilor
(in special ale copiilor i tineretului). Tot
in conformitate cu dictionarul explicativ
al limbii romane, termenul ,,pedagogie”
desemneaza o stiinta care se ocupa cu
studiul metodelor de instruire si de
educare a tinerei generatii. Prin urmare,
in contextul activitatii muzeului este vorba
de educatie nu pedagogie, iar muzeul ar
trebui sa vizeze educatia interactiva
adresata unor categorii extrem de variate
de public.

Educatia interactiva este o necesitate
in lupta muzeului pentru atragerea
publicului, pentru a prezenta i face inteles
patrimoniul detinut, pentru a-gi justifica
rolul socio-cultural pe care il are in cadrul
societatii  contemporane. Desi este
raspunzator  pentru  prezervarea  §i
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promovarea  patrimoniului  cultural
national, muzeul trebuie sa vina in
intdmpinarea societatii si a publicului sau.

Pentru ca un muzeu sa corespunda
noii viziuni privind locul sau in societate,
trebuie sa is1 formuleze o misiune care sa
reflecte atat activitatea sa in legatura
directa cu prezervarea, studierea si
dezvoltarea patrimoniului detinut, cat si
slujirea activa a societatii sau a
comunitatii locale. Misiunea ar trebui sa
ilustreze  rolul  socio-cultural  al
respectivului muzeu, sa il individualizeze
fata de alte organizatii culturale, inclusiv
alte muzee. Misiunea trebuie sa reflecte
interesul si implicarea acelui muzeu in
viata comunitatii pe care o deserveste si a
societatii in general. Ea trebuie sa includa
o importanta componenta educativa, nu
numai culturala.

Intre profesionistii din muzeele
romanesti se dezbate in prezent
semnificatia termenilor educativ(d) si
educational(a). Conform dictionarului
explicativ al limbii romane acesti termeni
sunt sinonimi §i inseamna: referitor la
educatie in general, la invatamantul care
urmareste dezvoltarea capacitatilor §i

formarea aptitudinilor; care tine de stiinta
educatiei; care contribuie la educatia
cuiva. Alte sinonime ale termenilor
specificate in dictionarul explicativ sunt
pedagogic, instructiv, moralizator.

Pe baza misiunii sale, cu ajutorul
patrimoniului detinut si al personalului de
specialitate, muzeul trebuie sa isi dezvolte
,oferta” publica intr-o maniera educativa
si interactiva pentru toate categoriile de
public vizate. In majoritatea cazurilor
aceasta oferta se concretizeaza in expozitii
muzeale, in primul rand expozitia de baza,
precum si un numar anual de expozitii
temporare de diverse tipuri. Pe langa
acestea, muzeul mai poate oferi si servicii
catre public. Unele dintre acestea sunt de
natura administrativa, facilitand accesul la
colectii sau contribuind la buna derulare a
vizitei muzeale (informare, garderoba,
servicii comerciale precum cafeterie sau
magazine s.a.). Altele sunt legate direct de
cunoasterea si intelegerea patrimoniului
detinut, precum si a domeniului de interes
specific muzeului respectiv. Aceste din
urma servicii sunt atat de natura
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educationala, cat si de divertisment.
Vizitatorii/participantii evalueaza aceste
componente diferit, din punct de vedere al
ponderii si semnificatiei. Astfel pentru
unii aspectul educational este mai
important, pentru altii primeaza petrecerea
agreabila a timpului liber.

Muzeul este locul ideal pentru
derularea de activitati educative extrem de
diverse, oferind un cadru cu totul special,
precum $i materie prima inedita pentru
argumentarea subiectului. Astfel “elevii”,
fie ca este vorba de copii, fie de adulti,
sunt stimulati sa se implice in activitate,
sa retina mai mult si sa aprofundeze
tematica 1n afara programului. La
planificarea unui program educational
trebuie sa se tina cont de numerosi factori,
cum ar fi obiectivele, publicul tinta,
avantajul muzeului in privinta tematicii
abordate, tehnicile pedagogice si locatia,
personalul implicat in “predare” respectiv
animatorii  programului, promovarea
programului. Criterii de care trebuie sa se
tina cont tot mai mult este interdis-
ciplinaritate, semnificatia socio-culturala
a tematicii s1 divertismentul.

Serviciile educative sunt foarte
diverse ca tipologie, printre cele mai larg
raspandite si usor de organizat fiind
ghidajul de specialitate. Varietatea
serviciilor educative oferite de un muzeu
depinde de numerosi factori cum ar fi
politica educativa a muzeului, diversitatea
colectiilor, pregatirea si implicarea
personalului, publicul vizat etc. In mod
traditional serviciile educative includ
programe educative adresate unui public
tinta bine definit, in special copii. De
asemenea serviciile educative presupun
organizarea unor activitati educativ-
culturale, cum ar fi concerte sau
spectacole de teatru.

Publicul tinta vizat de un serviciu
muzeal educativ poate fi extrem de variat.
In general audienta unui muzeu se imparte
in vizitatori ,profani” si specialisti in
domeniul de referinta. In general
participantii la programele educative sunt
,profani”. Publicul poate fi format din
localnici sau turisti. Dintre acestia, in
special dintre localnici, o atentie deosebita
trebuie sa li se acorde tinerilor, care inca se
formeaza din punct de vedere uman,
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cultural si chiar civic. Si turistii se impart
in doua categorii cu nevoi si interese
specifice: turisti rezidenti 1n tara
respectivd i cel straini. Serviciile
educative pot alege unul sau mai multe
dintre aceste categorii de public si trebuie
sd adapteze activitatile propuse in functie
de interesele  §i  caracteristicile
participantilor vizati.

Un muzeu trebuie sa deruleze
programe educative, trebuie sd fie si in
acest fel dedicat dezvoltarii culturale a
societatii. Programele educative trebuie sa
urmareasca cu strictete anumite principii
si standarde. Astfel programele educative
au menirea de a interpreta si a facilita
intelegerea valorilor culturale implicate de
colectiile organizatiei. Este obligatorie
prezentarea acestora din perspective
variate, precum s o  abordare
interdisciplinara, dar $i interactiva.
Procesul educativ trebuie sa fie
personalizat in functie de publicul tinta si
trebuie sa stimuleze continuarea studiului
individual dupa incheierea programului
organizat de institutia culturala. Pentru a
se obtine impactul dorit, programele
educative trebuie sa fie antrenante,
surprinzatoare, distracgive
corespunzatoare cu  caracteristicile,
exigentele si nevoile celor vizati direct,
precum si ale comunitatii locale sau ale
societatii in general. Educatorul de muzeu
trebuie sa fie un adevarat animator.

Competentele  profesionale  si
caracteristicile umane ale educatorilor de
muzeu au o contributie importantd la
succesul activitatii educative, respectiv la
proiectarea si derularea corespunzatoare a
programelor educative. Un obiectiv
important al acestei lucrari este de a atrage
atentia educatorilor de muzeu cu privire la
factorii care influenteaza activitatea
educativd in muzeu, sa le furnizeze
instrumentele necesare intelegerii mai
bune a modului de invitare a diverse
categorii de persoane, precum si
dezvoltarii, promovarii si derularii in
conditii de maximd eficienta a
programelor educative.

ACTIVITATEA EDUCATIVA IN MUZEU

,Muzeul este institutia publica de
cultura, aflata in serviciul societatii, care
colectioneaza, conserva, cerceteaza,
restaureaza, comunica si expune, in scopul
cunoasterii, educarii i recreerii, marturii
materiale si spirituale ale existentei §i
evolutiei comunitatilor umane, precum si
ale mediului inconjurator”. (www.
cultura.ro). Aceasta definitie, propusa de
legislatia romaneasca, isi are originile in
cea oferita de I1.C.OM. (Consiliul
International al Muzeelor) $i prezinta mici
diferente fata de cele recomandate de alte
institutii similare din intreaga lume.
Indiferent din ce zona ar veni, definirea
acestui tip de organizatie contine
nemijlocit latura educativa a muzeului ca
parte constitutiva esentiala a acestuia.
Rezulta deci ca toate muzeele mici, medii
sau mari, in aer liber sau pavilionare, de
arta, etnografie, de stiintele naturii sau de
orice alt profil, ar trebui sa isi asume
aceastd functie s actioneaza in consecinta.
Modul de raportare a muzeelor la educatie
este insa diferit, principiile ei fiind intelese
si aplicate intr-un stil particular si
caracteristic, eficienta acestui aspect
educativ fiind inegala valoric tocmai din
acest motiv.

Lucrarea de fata doreste sa puna la
dispozitie argumente care pot folosi la
sustinerea educatiei muzeale in diverse
contexte, de la cele formale, in care se
solicitd sprijin sau finantare de la institutii
publice sau private, ori de la persoane
oficiale, la cele informale in care
beneficiari individuali cer informatii
despre programele educative ale muzeului
Lucrarea evidentiaza care sunt valentele
educatiei In muzeu, cum se pot gasi
argumente pentru a convinge publicul sa
frecventeze muzee si sd beneficieze de
serviciile lor si ce aduc acestea in plus fata
de educatia formala sau fata de alt tip de
oferte educative in general.

Repere privind derularea activitatii
educative in muzeul contemporan

Muzeele colectioneaza si expun
obiecte de patrimoniu material si imaterial
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care vorbesc despre lume, constituie
marturii ale civilizatiei omenesti, in ultima
instanta se refera la noi si la ceilalti. Ele
sunt o reflectie asupra lumii, o imagine a
acesteia oglindita intr-o serie de obiecte
dispuse intr-o anumita ordine §i cu o
anumita logicd, pentru a surprinde un
fenomen al societatii, intr-un mod cat mai
veridic, imaginativ sau cuprinzator, in
functie de intentia muzeografului. Bogatia
obiectelor originale din muzee garanteaza
diversitatea potentialelor experiente ale
vizitatorului care poate afla in timpul unei
vizite cat ar afla citind tomuri de carti.
Contactul direct cu obiectul care a fost
folosit sau creat in urma cu multi ani sau
de foarte curand si aura originalitatii care-
| invdluie sunt premisele pentru o
experienta educativa autentica. Pe langa
aceasta resursa remarcabila pe care o are
muzeul, el poate genera juxtapunerea i
explorarea unor notiuni disparate pe care
le are vizitatorul, de o maniera interesanta
si provocatoare pentru acesta. O vizita
instructiva §i placuta il determina pe
acesta nu numai sa revina pentru a afla noi
informatii si a trai alte experiente, ci si a
aprofunda subiectul propus de muzeu, pe
cont propriu, in afara acestuia.

Eficienta invatarii si starea de bine
care pot constitui rezultatul unei vizite la
muzeu sunt determinate si de faptul ca
actul educativ are loc intr-un spatiu
alternativ scolii sau altor institutii de
educatie informala. Lipsa unor reguli
foarte stricte de invatare, mediul
constituie factori care intensifica eficienta
asimilarii de noi cunostinte si formarea de
opinii.

Pe de alta parte educatia in muzeu nu
se produce de la sine. Simpla insiruire a
obiectelor expuse, indiferent cat de
valoroase sunt, nu asigura prin ele insele
educarea privitorului. Personalul muzeului
trebuie sa tina cont de faptul ca acele
obiecte care pentru ei ingisi spun foarte
multe, pot fi ,mute” in fata celui care are
alta meserie decat ei si nu detine
cunostinte la fel de aprofundate pe tema
respectiva. Pentru a deveni vii, obiectele
trebuie interpretate printr-o abordare
interdisciplinara §i prezentate publicului
intr-o  maniera interactiva. Pentru
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planificarea unei abordari interdisciplinare
este nevoie ca educatorul de muzeu sa
gandeasca un sistem de integrare a unor
discipline individuale si sa identifice cele
mai bune strategii care sa-i directioneze
activitatile. Astfel, trebuie avute in vedere
urmatoarele sugestii:

* contextul trebuie sa incurajeze
implicarea vizitatorilor in procesul de
cunoastere;

* activitatea trebuie privita drept un
ansamblu in care diversele discipline sunt
recognoscibile;

» raportul dintre discipline trebuie sa
fie unul echilibrat i reciproc avantajos.

Dar vom insista intr-un alt capitol
asupra modului in care pot fi interpretate
obiectele, in continuare insa vom indica
cativa dintre factorii care determina
succesul unor programe educative in
muzee.

Precizam mai sus ca muzeele ii educa
in mod diferit pe beneficiarii sai, dar insusi
tipul de educatie abordat a avut viziuni
caracteristice in functie de spatiu §i a
suferit modificari in timp. Initial,
personalul din muzee se considera
superior vizitatorului, fiind de parere ca
trebuia sa-i ,,creasca” acestuia nivelul de
intelegere asupra lumii, sa-i ,,innobileze”
spiritul, sa-i ,,rafineze” gusturile. Era clar
ca muzeul era creat de catre cei care
beneficiau de un anumit nivel cultural
pentru cei de jos, de cdtre cei care stiau
pentru cei care nu posedau cunostinte.

Relatia dintre muzeu si publicul lui
s-a schimbat simtitor in perioada contem-
porana. Vizitatorul de muzeu este acum
sofisticat, complex, are asteptari bine
definite §i doreste sa gaseasca in muzeu
provocari care sa-i marcheze viata. Nu
vom intra in detalii asupra motivelor care
au determinat schimbarea rolului
muzeului in viata omului contemporan, ci
vom evidentia doar necesitatea ca muzeul
sa se adapteze nevoilor diferitelor grupuri
de vizitatori. Pentru a intelege mai bine
aceasta modificare, apelam la sugestia lui
Stephen E. Weil (2002: 207) conform
careia in prezent ,,muzeul ar trebui sa fie
inteles ca un descendent contemporan al
adunarilor publice din baile romane sau
din catedralele medievale”, deci ca un
schimb de cunostinte, cu o importanta
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laturd interactiva in care rolurile dintre cel
care este invatat si cel care invata sa se
schimbe permanent si activ.

Pentru ca acest lucru s se intample,
educatorul de muzeu trebuie sa-si studieze
publicul, sd propund o strategie adecvata
fiecdrei categorii de vizitatori, sa adopte
metodele cele mai eficiente pentru
satisfacerea nevoilor acestor categorii, sa
conceapd programele educative in
colaborare cu ceilalti specialisti din
muzeu si din domeniul educatiei. Este
importanta in primul rand cooperarea cu
muzeografii responsabili de obiectele de
patrimoniu si de organizarea expozitiilor,
dar si cu specialistii din sectiile de
Marketing si Comunicare.

De asemenea, conceptul de programe
educative trebuie sa reiasa din strategia
muzeului, sa ia in consideratie prioritatile
educative ale momentului i s tina cont
de caracteristicile publicului tinta. In fapt,
coordonarea activitatilor educative intr-un
muzeu constituie 0 provocare care
presupune  cunoasterea  domeniului
educatiei, in general, a patrimoniului pe
care il prezinta muzeul si a mediului
cultural in general. Este in plus un proces
care presupune viziune si deschidere,
organizare i metoda.

Un alt aspect important care
influenteazd  calitatea  activitatilor
educative In muzee o constituie asumarea
de catre managementul institutiei a acestei
functii ca facand parte dintre prioritatile
muzeulul §1 ca urmare s-o sustina prin
diverse mijloace. Aceastd sustinere nu
consta numai in aprobarea derularii
activitatilor educative adiacente
expozitiilor, ci si in implicarea echipei
educative in crearea i organizarea
expozitiilor, in consultarea acesteia asupra
tuturor aspectelor care au legatura cu
produsele si serviciile oferite de muzeu
publicului sau.

Pe de alta parte, orice echipa
educativda a unui muzeu trebuie sa-si
precizeze foarte clar obiectivele pe care le
are in vedere. Acestea sunt diferite in
functie de tipul de muzeu existent, de
amploarea data programelor educative, de
grupurile tinta existente sau atrase etc.
Oferim in continuare cateva exemple de
obiective generale care pot fi folosite de

catre sectiile de educatie din cadrul
muzeelor. In functie de perioada de timp
pentru care sunt stabilite obiectivele (3-5
ani), acestea pot fi mai specifice sau
restranse.

Printre cele mai importante obiective
legate de politica privind dezvoltarea
programelor educative mentionam (dupa
Talboys 2002: 195):

» Sa vizeze grupuri si indivizi din
toate categoriile de public (permanent si
temporar), de toate nivelurile de educatie,
cu varste diferite, cu diverse abilitati si
capacitati, fara discriminare;

« Sa atragd atentia opiniei publice
asupra existentei si scopurilor muzeului si
a programelor sale educative;

+ Sa se asigure ca toate activitatile in
care se implicd muzeul sunt de buna
calitate, recreative si educative;

e Sa promoveze programele
educative in randul beneficiarilor, insti-
tutiilor  educative,  grupurilor  din
comunitate si persoanelor individuale
interesate;

* Sa asigure disponibilitatea
programelor  educative luand in
consideratie caracteristicile fiecarui grup
tinta vizat;

+ Sa dezvolte tehnici de evaluare a
eficientei tuturor programelor educative si
sa le imbogateasca si imbunatateasca
periodic in functie de necesitatile
publicului.

Desi aceste obiective sunt stabilite
pentru o perioadd relativ scurta, este
esential ca muzeul sa nu astepte un efect
imediat asupra vizitatorului, ci unul pe
termen lung, care sa incurajeze raspunsul
personal si care sa confere valoare opiniei
individuale. Deoarece specialistii in
educatie considera ca si non-expertul
poseda mijloacele $i cunoasterea necesare
pentru a comunica cu un obiect si a-l
intelege, educatorul de muzeu nu trebuie
sa uite faptul ca invatarea este dependenta,
in primul rand, de cel care invata!

Prin propunerea unor obiective
realiste si eficiente in domeniul educatiei,
muzeul poate urmari mai usor ceea ce-si
propune, identifica caile de a obtine
obiectivele tintite, isi dezvolta instrumente
de evaluare a rezultatelor i poate stabili o
strategie de dezvoltare pe termen lung.
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Daca obiectivele trebuie indeplinite intr-un
orizont de timp scurt, dezvoltarea
programelor educative pe termen lung tin
strict de atingerea obiectivelor imediate
stabilite. Practic obiectivele propuse
orienteaza toate celelalte constante ale
planificarii, organizarii $i implementarii
tuturor programelor educative.

Organizarea activitatii educative
intr-un muzeu

Introducerea serviciilor educative in
cadrul unui muzeu este echivalenta cu o
revolutie si presupune regandirea tuturor
activitatilor muzeului. De aceea,
managementul muzeului trebuie sa
consimta la aceasta schimbare si sa sustina
modificarea intregului organism al
institutiei in vederea integrarii organice a
acestei functii esentiale. Modificarea
presupune in primul rand aprecierea si
pastrarea aspectelor care s-au dovedit a fi
eficiente si inovative in activitatile de pana
in acel moment, dar si introducerea unor
aspecte noi care imbunatatesc impactul
muzeului  in  cadrul  comunitatii.
Schimbarea necesita deci un proces de
evaluare a activitatilor a organizatiei
respective.

Necesitatea infiintarii unei sectii
specializate in educatie in cadrul muzeelor
a devenit evidenta de-a lungul timpului si
are drept principal motiv faptul ca intre
acest tip de institutie si public exista o
rupturd. Specialistul din muzeu nu
cunostea, nu cerceta si nu era foarte
interesat de impactul pe care il aveau
produsele sau serviciile culturale propuse
vizitatorilor. Prin existenta unui personal
specializat care sa reprezinte interfata
dintre institutie si public, oferta muzeului
devine adaptata nevoilor fiecarui tip de
vizitator. Pe de alta parte existenta unei
sectil specializate pe educatie asigura
rezolvarea macar partiala a ,.conflictului”
intre doua dintre functiile muzeului:
conservarea si educatia. Opuse ca intentii
dar ambele absolut necesare oricarei
institutii de acest gen, ele tin la distanta si
apropie in egala masura vizitatorul de
obiectul, expozitiile si in cele din urma
domeniul in care activeaza muzeul. Chiar
daca muzeul este mic si nu poate infiinta
un departament specializat in educatie,
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este recomandabil sa existe personal cu
responsabilitati  specifice in  acest
domeniu. Exista altfel de cazuri de muzee
(chiar de mari dimensiuni) care, fie in
agteptarea infiintarii unei astfel de sectii,
fie tatonand domeniul, desemneaza cateva
persoane (de obicei ca rezultat al unor
colaborari cu terte institutii) care sa
desfasoare, pe langa obligatiile obignuite
ale unui muzeograf (clasare, cercetare
etc.), activitati educative pentru public.
Situatia este benefica atata timp cat nu se
prelungeste prea mult §i cand provizoratul
genereaza o structura stabila i
specializata.

Ca 1 in cazul conceperii si
implementarii unei strategii generale a
muzeului, i infiintarea unei sectii de
educatie in cadrul muzeului, pentru a avea
impact, trebuie sa-i convinga pe toti
angajatii muzeului ca este o chestiune
utila, sa le creeze un sentiment de
apartenenta si dorinta de a participa la
conceperea  programelor educative.
Aceasta prima faza este esentiala pentru o
buna implicare a muzeografilor in
serviciile educative si, in general, pentru
succesul viitoarelor programe educative
derulate de muzeu. Este recomandabil ca
aceasta evaluare sa fie realizata de catre
membrii echipei educative (mai ales in
muzeele mari) intrucat una dintre
obligatiile acesteia o constituie i
informarea si educarea personalului
muzeului asupra aspectelor educative ale
muzeului. Este evident faptul ca acest
proces de educatie afecteaza toate celelalte
activitati ale muzeului si, chiar daca
schimbarea nu se petrece brusc, inceperea
procesului de regandire a unor aspecte
referitoare la indeplinirea functiilor
muzeului este de bun augur.

Profilul educatorului de muzeu

In ceea ce priveste personalul care
trebuie sa provoace aceasta ,,revolutie”,
respectiv. membrii sectiei educatie, el
poate fi compus din persoane cu profiluri
diferite. In Europa si Statele Unite ale
Americii, cei care deruleaza programele
educative sunt fosti sau actuali profesori
care sunt formati ca educatori de muzeu
de catre echipa educativa constanta a
muzeului. Alti membri pot fi curatori care,
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dupa ce-si desfagoara activitatea in alte
sectii ale muzeului gestionand patrimoniul
sau organizand expozitii, decid sa lucreze
in sectia de educatie. O alta categorie,
frecventd mai ales in muzeele mari din
Romania, este aceea a tinerilor absolventi
de facultati umaniste (sau, dupd caz,
tehnice, in functie de profilul muzeului)
care invata sa conceapa si sa deruleze
programe educative in cadrul muzeului.
Avantajul apelarii la o astfel de persoana
tine de faptul ca ea detine informatii
despre obiectele de patrimoniu ale
muzeului si are o cunoastere aprofundata
asupra domeniului in care activeaza
muzeul. In schimb necunoasterea
aspectelor legate de psihologie si de
pedagogie constituie un neajuns pentru
acest tip de angajat, minus care poate fi
compensat prin colaborarea cu persoane
care au urmat cursuri de acest tip sau chiar
prin participarea lor la cursuri de scurta
durata de psiho-pedagogie.

Pe de alta parte pot fi angajati in
cadrul sectiei educatie (s1 chiar este
recomandabil) absolventi de psihologie,
sociologie si pedagogie. Cunoasterea
caracteristicilor de varsta si a tipurilor de
invatare pentru fiecare categorie de public
reprezinta un avantaj pentru acest tip de
angajat i pentru programele create sau
derulate de acesta. Dificultatea o
constituie cunoasterea domeniului i poate
sl mai important raportarea la obiectul de
patrimoniu. Cum aceasta este esenta
programelor educative, apelul la obiect si,
mai departe, la ce reprezinta acesta pentru
domeniul respectiv, presupune abilitati si
priceperi care nu pot fi formate intr-un
termen scurt. De aceea lucrul in echipa
intre cele doua tipuri de angajati, cei care
cunosc domeniul muzeului si cei care au
absolvit studii de stiintele educatiei este
formula ideala de a obtine rezultatele cele
mai bune. Se poate gasi o formula in care
unul dintre acestia (in speta absolventul de
istorie, arta, biologie etc.) realizeaza
documentarea pentru programe si cel care
beneficiazd de formare in stiintele
educatiei deruleaza propriu zis activitatile.

Indiferent de profilul si experienta
celor care constituie echipa de educatie a
muzeului, ei trebuie sa posede o serie de
cunostinte si abilitati necesare derularii

activitatilor educative in muzee. In primul
rand, o bund cunoastere a domeniului
educatiei in general, a teoriilor §i practicii
educative, a unor notiuni de psihologie si
sociologie constituie un avantaj. Acest
lucru nu este insa suficient, o cercetare
aprofundata a domeniului in care
functioneaza muzeul fiind de asemenea
necesard. In cazul unor muzee mari, in
care echipa este formata din mai multe
persoane, pot exista specialisti diferiti pe
educatie si altii in domeniul in care
activeaza muzeul, produsul final propus
de echipa acoperind ambele specializari.
Un alt domeniu care trebuie stapanit de
catre angajatii educativi ai muzeului este
chiar educatia muzealda care presupune
metode, caracteristici, tehnici si abilitati
proprii. Acest sub-domeniu s-a specializat
in ultimul timp, astfel incat cateva dintre
universitatile din lume organizeaza in
cadrul Facultatilor de Muzeologie cursuri
de Educatie muzeald, iar altele propun
chiar mastere speciale pentru acest
domeniu (vezi de exemplu Newcastle
University, MA in Art Museum & Gallery
Education, www.ncl.ac.uk). In plus, ca
pentru orice alt domeniu, exista studii
publicate in diferite reviste de specialitate
(vezi de exemplu Journal of Museum
Education) sau carti publicate in care
specialisti din intreaga lume comunica
studii de caz si teorii referitoare la acest
domeniu.

Pe langa formatia intelectuala care
trebuie sa urmeze coordonatele de mai
sus, mai sunt o serie de caracteristici
absolut necesare celui care organizeaza
programe educative in muzeu. Deoarece
educatorul de muzeu comunica cu diferite
categorii de vizitatori in diverse contexte,
abilitatile de comunicare sunt absolut
necesare. Flexibilitatea abordarii este de
asemenea utila datorita faptului ca
educatorul va fi pus in situatia de a
comunica cu copii §i persoane de varsta a
treia, cu persoane individuale, grupuri
mari sau mici iar solicitarile vor fi diferite
de la o situatie la alta. Uneori va trebui sa
se adreseze formal si pedagogic, pentru ca
in alte situatii sa abordeze un limbaj
simplu s1 familiar. Empatia este o alta
calitate a celul care intrd in contact cu
publicul sau realizeaza materiale pentru
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acesta. De asemenea rezistenta este o
caracteristica care ajuta personalul
educativ sa faca fata diverselor solicitari
ale publicului. Cum uneori programele
educative in muzeu nu aduc rezultate
imediate, persistenta in munca §i
vioiciunea actiunilor constituie avantaje
notabile. Diplomatia este de asemenea
utild atat in contact cu publicul cat si cu
muzeografii din alte sectii care, fiind
interesati in primul rand de conservarea
pieselor, vor considera uneori ca grupurile
de vizitatori sau copiii care intra in muzeu
constituie un pericol pentru siguranta
patrimoniului. Toate aceste tipuri de
provocari trebuie tratate cu delicatete
pentru ca ele sa nu se transforme in
conflicte.

Alte caracteristici utile pentru un
educator de muzeu se constituie in: bune
capacitati de organizare, cunoasterea
detaliilor referitoare la organizarea
institutiilor de educatie formala si a altor
institutii prin care vizitatorii vin la muzeu.
In muzeele mici in care nu sunt organizate
sectii independente de educatie, cei care
se ocupa cu acest tip de activitate pot fi
nevoiti sa mai desfasoare si alte tipuri de
actiuni: organizare de expozitii, clasare de
obiecte, chiar lucru direct cu publicul la
punctele de informatii sau la casa de
bilete. Toate acestea necesita o serie larga
de abilitati si o flexibilitate a
comportamentului remarcabila.

Nu in ultimul rand, educatorul de
muzeu trebuie sa-i convinga pe vizitatori
cd experienta in muzeu constituic o
oportunitate unica de a afla lucruri noi
despre lume admirand in acelasi timp
obiecte valorizate de societate in cel mai
inalt grad. Acest lucru nu se poate
intampla fara implicarea cu entuziasm a
celui care face educatie in muzeu. Profilul
acestuia trebuie sa fie deci dominat de
putere de munca §i convingere asupra
valorii pe care o reprezinta muzeul pentru
public.

Proiectarea politicii educationale
a muzeului
Politica educativa a muzeului
stabileste elementul de unicitate a
programelor si constituie pentru echipa
educativa a muzeului cadrul de principii i
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metode care trebuie urmarite pe parcursul
conceperii §i implementarii acestora.
Acest tip de material reprezinta de
asemenea identitatea specifica a progra-
melor acelui muzeu, acest aspect oferind
posibilitatea publicului sa aleaga oferta
educativa in cunostinta de cauza. Ea
trebuie sa fie stabilita de catre echipa
educativa, in consultare cu muzeografii
specialisti din alte sectii, cu reprezentantii
managementului muzeului si cu specialisti
in stiintele educatiei (in cazul in care nu
exista astfel de specialisti in sectie).
Conceptul de baza porneste de la membrii
sectiei educatie dar este adaptat in functie
de recomandarile si in colaborare cu
specialistii mai sus mentionati. Apoi
materialul este prezentat i aprobat intr-
unul dintre consiliile muzeului (de prefe-
rinta in ambele, stiintific si director) si
aprobat spre a putea fi pus in practica,
devenind document oficial al institutiei.

a) Studii preliminare

Inainte de a lansa orice tip de serviciu
educativ (sau atunci cand se doreste
regandirea acestuia), trebuie sa fie sigur ca
propunerea este potrivita pentru nevoile
celor vizati. Acest proces presupune o
cercetare prealabild in mai multe domenii.

In primul rand, trebuie sa se
stabileasca cui se adreseaza programele
educative, cine va fi participantul si
beneficiarul acestora. El trebuie selectat in
mod predilect dintre cei care frecventeaza
institutiille de educatie formala si
informala. O inventariere a acestor orga-
nizatii constituie un prim pas in
identificare unei categorii de public tinta.
In plus, trebuie identificate scolile
speciale, centre de educatie a adultilor,
organizatiile de turism care organizeaza
tururi etc. Trebuie sa se stabileasca o baza
de date cu aceste informatii care sa
contina: numele institutiei, cursuri
predate, publicul tinta, adresa, telefon,
persoana de contact.

Dupa ce se analizeaza dimensiunile
potentialului public tinta, se ia in
consideratie si istoricul/traditia muzeului
din punct de vedere al programelor
educative (daca este cazul). In acest
proces se foloseste baza de date deja
formata, precum si relatiile traditionale cu
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diferite categorii de vizitatori. Se stabileste
cine a beneficiat de programele educative
derulate la muzeu pana in prezent si se
analizeaza de ce acestia le-au frecventat.

In paralel trebuie aflat daca
autoritatile locale sau nationale de
educatie distribuie materiale referitoare la
ultimele legi in domeniu si ultimele
noutati. In acest caz responsabilii cu
programe educative ale muzeului trebuie
sa se inscrie pe lista lor de contacte.

In afara de colaborarea cu grupurile
educative deja formate, exista alte grupuri
care pot fi vizate prin programele
educative ale muzeului. Analizarea
comunitatii in care se afla institutia si
identificarea acelor persoane care nu au
vizitat niciodata muzeul constituie de
asemenea informatii utile in vederea
atragerii unor categorii noi de vizitatori.
Pe de alta parte parintii, sau, mai bine zis
familiile, constituie un grup privilegiat
intrucat presupune existenta mai multor
categorii de public cu varste diferite, de la
copil, pana la parinti, bunici sau alte rude
apropiate. Alte grupuri pot fi formate din
cei care isi petrec vacanta in regiunea unde
se afla muzeul, turistii straini care au
interese  cultural-educative  distincte,
nevoie de servicii speciale si adaptate
nevoilor proprii. Date referitoare la aceste
categorii pot fi gasite in rapoartele si
studiile realizate de diferite institutii
(Centrul de Studii si1 Cercetari in
Domeniul Culturii, Institutul National de
Statistica etc.). Alte studii pot fi facute de
muzeu sub forma de anchete pe baza de
chestionare, organizarea de focus grupuri
etc. Orice alte date obtinute in cadrul
muzeului, in anii precedenti, constituie
informatii  utile  in  identificarea
preferintelor publicului in ceea ce priveste
expozitiile temporare si cele permanente.

Consultarea legilor in domeniul
culturii s1 educatiei constituie o baza utila
pe tot parcursul crearii §i derularii de
programe educative. De asemenea,
consultarea bibliografiei de specialitate
constituie o constanta utila in toate etapele
formarii  conceptului de programe
educative.

b) Elaborarea politicii educative
In intentia de a intemeia un

departament de educatie in cadrul
muzeului sau de a reforma activitatile
educative derulate de muzeu, este utila
stabilirea unei politici educative, adica a
unui material scris care statueaza de o
maniera oficiala principiile generale
propuse de echipa educativa a muzeului.
Acest material contine trei tipuri de
materiale: politica educativa principala
(continand si descrierea responsabilitatilor
posturilor), politica educativa dezvoltata
si un plan de actiune. Aceste materiale
indeplinesc mai multe obiective:

« Stabilesc scopurile si obiectivele
serviciului educativ;

» Stabilesc contextul in care se
desfasoara acestea;

» Precizeaza cadrul in care este
posibila identificarea sarcinilor specifice
si a programului de lucru;

* Ofera o viziune de ansamblu care
permite stabilirea prioritatilor;

 Stabileste liniile directoare care
vizeaza procesul de luare a deciziilor;

» Precizeaza asteptarile, resursele
disponibile s1 grupurile de utilizatori,
informatii utile in desfasurarea evaluarilor.
(dupa Talboys, 2000: 49)

Aceste materiale sunt extrem de utile
in stabilirea liniillor directoare ale
activitatilor educative in cadrul muzeului
s constituie pentru sectia specializata ceea
ce inseamna strategia pentru intregul
muzeu. Ele pot fi solicitate de mana-
gementul muzeului sau de institutia
principala finantatoare, dar constituie un
material util pentru o serie de alte
contexte: solicitarea de sponsorizari,
sustinerea programelor educative in
diferite medii.

Asa cum mentionam $i mai sus,
inainte de stabilirea politicii educative, se
impune verificarea faptului ca educatia
ocupa un rol important in strategia
generala a muzeului. Daca acest lucru nu
se intampla, actiunea de lobby intern in
vederea impuneri acesteia in documentul
principal al muzeului este o prioritate.
Momentul crearii acestei politici educative
constituie i un bun prilej de a imbunatatii
relatiile cu muzeografii din alte sectii ale
muzeului.

Beneficiile stabilirn politicii
educative constau in: cresterea satisfactiei
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muncii in echipa educativa, imbunatatirea
serviciilor educative, atragerea de noi
vizitatori, imbunatatirea managementului
timpului prin stabilirea unor prioritati
clare, prevederea unor programe educative
focusate si specifice, atragerea sprijinului
celor din exteriorul muzeului, imbu-
natatirea imaginii muzeului.

Sugeram in continuare o structura de
politica educativa care combina mai multe
modele intédlnite in bibliografia anglofona.
Nu exista o structura fixa, modelele fiind
alese in functie de necesitatile muzeului.
Propunem deci ca materialul final sa
contina trei parti, dupa cum urmeaza:

* Politica educativa principala — o
declaratie generala (care poate fi scrisa pe
0 singura pagind);

« Politica educativa dezvoltata;

* Planul de actiune - o schita de
program care deriva din primele doua.

In alti termeni, cele trei coordonate
corespund cu:

+ stabilirea scopului (principiile
generale care caracterizeaza programele
educative si indica rezultatele finale);

 stabilirea obiectivelor (cele mai
potrivite cdi prin care este indeplinit
scopul);

* precizarea prioritatilor (stabilirea
celei mai bune ordini prin care se
elaboreaza si se pun in actiune programele
educative in vederea indeplinirii scopului
si a obiectivelor).

1. Stabilirea politicii educative
principale presupune in primul rand
definirea unor termeni esentiali pentru
intelegerea domeniului: educatie muzeala,
educator de muzeu, public tinta etc. Acest
lucru e necesar pentru ca toti angajatii
muzeului si alti beneficiari care consulta
acest material sa inteleaga aceleasi lucruri
ca si cei care elaboreaza politica
educativa. Apoi, cum am mai precizat, in
elaborarea acestui material trebuie tinut
cont de politica si practicile muzeului ca
institutie.

Politica educativa principala trebuie
sa mai contind informatii referitoare la
faptul cd membrii echipei educative
trebuie sa fie foarte bine informati asupra
colectiilor muzeului §i asupra muncii in
acest tip de institutie, sa cunoasca
principalele teorii §i practici in domeniul
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educatiei la nivel local, national si
international. Ei trebuie sa realizeze
materialele educative care sa exploateze la
maxim  patrimoniul  muzeului, sa
foloseasca judicios timpul echipei
educative, sa foloseasca resurse adaptate
si eficiente care sa nu duplice experientele
educative din cadrul altor institutii. De
asemenea, educatorii trebuie sa explice, sa
disemineze informatia, sa promoveze
activ munca lor i sa incurajeze folosirea
muzeului ca resursa activa de educatie
pentru un public cat mai larg. Toate aceste
activitati trebuie monitorizate si revizuite
permanent, trebuie stabilite metodele de
tinere a evidentei si de evaluare a acestora
in vederea imbunatatirii permanente a
activitatii.

De obicei, politica educativa este
revizuita o data la trei ani, acest termen
impunandu-se datorita evolutiei
domeniilor stiintifice vizate dar i datorita
experientei educative castigata prin
derularea de programe in muzeu care
determina permanent adaptarea la noi
provocari.

Acest document poate incepe cu
elaborarea misiunii  (engl. mission
statement), acea declaratie care stabileste
cum este inteleasa educatia in muzeu si
care este rolul acesteia, in fond de ce
trebuie facute programe educative in acel
muzeu si de ce sunt facute in acel fel. Ea
trebuie sa raspunda la urmatoarele
intrebari: de ce? (modul in care se face
diferenta dintre educatia din acest muzeul
si alt tip de program), pentru cine? (si in
parteneriat cu cine) §i ce se va face?
Aceasta declaratie trebuie sa inspire §i sa
comunice esenta serviciilor educative
incercand sa surprinda unicitatea ofertei
educative propusa de muzeu. Ea trebuie sa
fie concisa i memorabila dar sa nu fie o
formula goala de sens. Misiunea va sta la
baza tuturor actiunilor educative care se
vor desfasura in continuare.

In cele ce urmeaza vom prezenta un
exemplu de politica educativa care poate
sugera oricarui tip de muzeu cateva linii
generale care pot fi urmate. El nu
constituie insa decat un material orientativ,
acest tip de document fiind necesar sa fie
adaptat diferitelor tipuri de muzee si
diverselor echipe educative, el devenind
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pentru fiecare muzeu in parte un
instrument unic si original.

Exemplu de document al politicii
educative principale

Acest muzeu recunoaste ca este o
resursa educativa de o enorma bogatie. El
va face tot ce-1 sta in putinta sa promoveze
activ rolul sau educativ si va furniza
servicii vizitatorilor in general i
grupurilor de utilizatori ai serviciilor
educative in particular, lucru stipulat $i in
politica generala a muzeului.

Educatorul sau echipa educativa a
muzeului vor trebui:

+ Sa se asigure ca politica educativa
si practicile acesteia reies in mod necesar
si sunt in acord cu politica §i practica
muzeului ca un tot;

» Sa-si desfasoare activitatea cu
profesionalism si, unde este necesar, in
colaborare cu alti angajati ai muzeului;

+ Sa fie cat se poate de informati
asupra subiectelor referitoare la colectii g1
munca de muzeu;

+ Sa fie cat mai informati asupra
faptelor, teoriilor, dezbaterilor din
domeniul educatiei in general, al educatiei
in muzeu in particular §i sa stapaneasca
domenii adiacente §i sa se asigure ca
serviciile educative sunt oferite in acord
cu acestea, ramanand insa compatibile cu
politica si practica serviciului educativ din
muzeu;

* Sa cerceteze si sa produca materiale
educative §1 sa deruleze programe
educative care pun in valoare si
exploreaza colectiile §i intreaga munca de
muzeu pentru vizitatori in general si
pentru cei care folosesc serviciile
educative in particular;

* Sa stabileasca, sa intretina si sa
dezvolte relatii cu alti profesionisti,
grupuri i organizatii, care sunt interesate
de muzeu cu scopul de a-i informa
permanent si de a comunica cu acestia;

* Sa explice si sa disemineze
informatia despre munca in muzeu;

* S@ promoveze programele
muzeului (formal si informal) catre un
public cat mai larg;

* Sa fie implicat in toate etapele de
dezvoltare ale muzeului, in stransi

colaborare cu ceilalti muzeografi;

« Sa identifice metode de evaluare, sa
monitorizeze munca sa pentru a se asigura
ca face progrese, inclusiv sa revizuiasca
total politica educativa (cand este cazul);

« Sa se asigure ca toata echipa
educativa a muzeului e constienta de
drepturile §i responsabilitatile ei i ca tot
colectivul (platit sau voluntar) este
competent si de incredere. (dupa Talboys,
2000: 191-192).

In conformitate cu politica educativa,
se stabileste si fisa postului celor din
echipa educativa (daca aceasta nu exista).
Ea trebuie sa contind unele sau toate
indatoririle urmatoarele:

 Sa se asigure ca activitatea
educativa se desfasoara in concordanta cu
politica educativa si obiectivele muzeului
in general,

+ Sa lucreze in colaborare cu ceilalti
muzeografi i sa fie cat mai informat
asupra colectiillor §i a altor aspecte
referitoare la muzeu, ca si asupra
domeniului in care 1isi desfasoara
activitatea (artd, istorie, arheologie,
stiintele naturii, etnografie etc.)

» Sa fie cat se poate de bine informat
asupra teoriilor si dezbaterilor din
domeniul educatiei, a educatiei in muzeu
si a domeniilor conexe si sa dezvolte
programele educative in concordanta cu
acestea,

* Sa coordoneze §i sa sustina
personalului implicat in activitatile
educative (de exemplu in vederea
pregatirii spatiilor educative, organizarii
de petrecert, rezervarile de bilete etc.);

* Sa conceapa si sa realizeze
materiale educative si sa deruleze
activitati educative care se referd la
colectiile s1 la munca de muzeu;

* Sa realizeze programe educative
pentru vizitatori, elevi si profesori folosind
cele mai potrivite metode educative,
apeland la resursele disponibile si fara sa
dubleze experientele care se desfasoara in
alte spatii;

» Sa caute cai de a spori resursele
materiale si financiare pentru uz educativ;

. Sa realizeze materiale
complementare pentru elevi sau profesori
referitoare la domeniul in care activeaza
muzeul;
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« Sa conceapa si sa desfasoare
activitati formale si informale, cursuri si
programe de educatie pentru vizitatori si
elevi;

« Sa ofere informatii elevilor care au
diferite solicitari referitoare la muzeu sau
colectie;

+ Sa mentind o statistica a tuturor
activitatilor educative derulate;

» Sa-i informeze pe cei din
conducerea muzeului despre progresul
tuturor activitatilor educative;

+ Sa stabileasca, sa mentina si sa
dezvolte legaturi cu grupuri de
profesionisti interesati de activitatile
muzeului §i in mod special de activitatile
educative;

* Sa explice si sa disemineze
informatiile referitoare la activitatile
educative catre un public cat mai larg;

» Sa evalueze si sa indeplineasca
nevoile de formare profesionala ale
membrilor echipei de educatie;

* Sa supravegheze utilizarea tuturor
materialelor educative de catre public;

« Sa desfasoare sarcini cotidiene in
cadrul sectiel.

2. Stabilirea politicii educative
dezvoltate

Cel de-al doilea document constitutiv
al politicii educative trebuie sa fie mai
concret, trebuie sa defineasca obiective
mai specific, sa stabileasca resursele
disponibile precum si grupurile tinta.

Astfel, politica educativa dezvoltata
trebuie sa specifice:

« 0 lista a obiectivelor principale;

« detalii despre personalul disponibil
si cel necesar;

+ echipamentul disponibil pentru
programele educative;

» prezentarea materialelor educative
disponibile si a celor ce urmeaza a fi
dezvoltate;

» detalii despre grupurile tinta
prezente si potentiale;

« detalii despre resursele de predare
pe care le are muzeul (parti din colectie,
materiale de documentare, diapozitive,
casete video, CD-uri, DVD-uri etc.);

« aspecte referitoare la strategia de
marketing actuala sau potentiala;
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* metode de evaluare si ce trebuie
evaluat;

* surse de finantare existente si
posibile;

* 0 evaluare a nevoilor de formare si
cum pot fi puse in practica;

« relatii cu profesionisti din diferite
domenii.

Practic acest tip de document
constituie o analiza a situatiei prezente din
punct de vedere al resurselor,
potentialului, nevoilor publicului, dar si o
proiectie asupra rezultatelor ce vor fi
obtinute. Scopul acestui material este ca,
in urma analizei situatiei §i a propunerilor
de dezvoltare a programelor educative,
predictiile in ceea ce priveste evolutia
programelor sa fie indeplinite cat mai
eficient. Chiar daca acest material are o
latura teoretica mai mare decat planul de
actiune care identifica punctual pasii ce
trebuie urmati, el constituie acel tip de
document care trebuie sa fie validat de
managementul  muzeului.  Aceasta
necesitate rezulta din obligativitatea ca
politica educativa sa fie asimilata de catre
toate departamentele muzeului, ale caror
membri sa sustina initiativele echipei de
educatie §i sa congtientizeze importanta
reald pe care o are educatia muzeala in
indeplinirea misiunii institutiei.

3. Elaborarea planului de actiune

Planul de actiune stabileste ce pasi
trebuie facuti pentru a pune in practica
politica educativa. El stabileste prioritatile
si actiunile, precum si ordinea in care
acestea trebuie aplicate. Stabileste
rezultatele care trebuie obtinute, de catre
cine, in cat timp §i cu ce resurse. Acest
document este cel mai concret dintre cele
trei §i trebuie sa precizeze indicatori
cantitativi si calitativi care sa fie urmariti
pe parcursul implementarii planului de
actiune.

Chiar daca elaborarea acestor
materiale iau timp, este absolut necesar ca
ele sa fie elaborate pentru ca atat echipa
educativa sa stie ce are de facut, cat si
beneficiarii sau, in general, persoanele
interesate de serviciile educative ale
muzeului sa aiba date despre ce isi
propune echipa §i  care vor fi
performantele.
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Procesul de planificare a programelor
educative (caci in ultima instanta despre
asta este vorba) ajuta atat la conceperea,
la implementarea dar si la evaluarea
serviciilor educative. Constituie deci un
instrument absolut necesar fie pentru
intemeierea unui departament de educatie
in muzeu cat si pentru regandirea si
reformarea unuia.

Programele educative nu pot fi
concepute pentru toata lumea, de toate
varstele si de orice profil. Ele trebuie sa
fie adresate unor grupuri cu caracteristici
comune de varsta, pregatire sau interes.
Astfel, populatia vizata trebuie impartita
pe grupuri cu trasaturi comune, iar pentru
acestea trebuie create programe specifice
tinand cont de necesitatile proprii (vezi
criteriile de segmentare in capitolul
,,Publicul tintd al programelor educative™).

Existd o prejudecata conform careia
programele educative trebuie realizate
numai pentru copii. Cum muzeele nu
functioneaza numai pentru aceasta
categorie, este evident ca si celelalte
grupuri de beneficiari au nevoie de
abordari speciale pentru a intelege cat mai
mult din ce propune muzeul prin expozitii.

Categoria preferata este de departe
grupul de elevi de diferite varste. Este
grupul cel mai usor de atras intrucat deja
apartine unui grup educativ bine conturat,
este deschis catre un tip de educatie
alternativa cum este cea derulata in muzeu
lar promovarea §i atragerea acestui tip de
beneficiar este usor de realizat datorita
faptului ca profesorii organizeaza intalniri
formale periodice.

Interpretarea colectiilor
si a exponatelor in context
educativ

Dupa cum se preciza anterior, in
lucrarea noastra, unicitatea experientei
muzeale este data de contactul direct cu
obiecte originale si valoroase, motiv
pentru care muzeul este privit ca o sursa
importantd de imbogatire a cunostintelor
vizitatorilor sai. Educatia acestora nu se
produce insa de la sine, ci numai in cazul
in care obiectele sunt interpretate intr-o
manierd interdisciplinara si accesibila
publicului. Credem ca muzeele romanesti

s-au concentrat pana acum in special
asupra colectionarii, conservarii,
cercetarii, restaurarii §1  expunerii
colectiilor aflate in patrimoniul lor, ceea
ce le permite ca in continuare sd se
orienteze cu usurinta catre educarea
publicului lor intr-un mod deopotriva
instructiv si agreabil.

Este util ca muzeele sa inteleaga
faptul ca un sector educativ puternic,
respectiv organizarea unor programe
educative interactive, interesante, variate
si complexe, aduce beneficii tuturor.
Publicul doreste sa identifice muzeul cu
imaginea unei institutii dinamice i
deschise, nu descurajatoare si elitiste. In
masura in care existd deja semnale ca
muzeele se orienteaza catre o astfel de
directie, vizitatorul devine sensibil la
aceasta atitudine, apreciind fenomenul in
ansamblu. Prin urmare, recomandam
specialistilor in educatie muzeala sa
priveasca intr-un mod pozitiv ofertele de
programe pentru public care deja au fost
lansate de unele muzee romanesti si sa
vada concurenta drept benefica pentru
intregul domeniu. In primul rand,
concurenta poate fi valorificata prin
asigurarea unui schimb de experienta intre
specialistii in educatie muzeala care sa
creasca nivelul calitativ al programelor
educative oferite, din care sa profite atat
publicul, cat si muzeele. In al doilea rand,
educatorii de muzeu pot identifica proiecte
comune in cadrul carora sa colaboreze,
oferind astfel evenimente mai ample si
mai complete, care sa atraga un public mai
numeros si sa ofere o vizibilitate mai mare
institutiilor implicate. Pe termen mediu si
lung, acest lucru ofera o imagine mult mai
buna intregului sector, aducand beneficii
muzeelor si publicului acestora (atitudine
pozitiva a comunitatii in general, atentie
mai mare din partea reprezentantilor mass
media, a sponsorilor, etc.).

Patrimoniul detinut de muzee este

divers — avand valoare istorica,
arheologica,  etnografica,  artistica,
stiintifica si tehnica, literara, etc. —, prin
urmare  fiecare  echipa  educativa

beneficiaza de o baza informationala care
poate fi personalizata. Este bine sa fie
identificate  trasaturile esentiale si
caracteristice ale unei colectii, indiferent
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de marimea si valoarea ei, iar acestea sa
constituie un nucleu pentru elaborarea
unor programe educative inedite, specifice
muzeului respectiv.

Viziunea novatoare §i creativitatea
sunt absolut necesare, generand o
diversitate a ofertei educative care
intareste  sectorul $i  genereaza o
concurenta puternica si loiala in domeniu.
Muzeelor le revine responsabilitatea de a
intampina publicul prin oferirea unor
expozitii incitante, care sa raspunda
nevoilor acestuia, dar si prin identificarea
unor servicii atractive si inedite, care sa
aiba valoare de unicat i nu sa multiplice
oferte ale altor operatori culturali. Aceste
servicii au darul de a convinge publicul sa
viziteze frecvent spatiile de expunere
pentru a beneficia de programele
educative oferite de muzeele respective,
ceea ce genereaza, evident, o crestere
substantiala a numarului de vizitatori.
Acestia vor retine mai multe informatii
despre exponate si vor fi incantati de
experienta avuta, astfel ca muzeele isi vor
indeplini misiunea.

Este bine ca educatorul sa-si asume
convingerea potrivit careia oamenii nu
merg la muzeu fara nici o cunostinta
despre domeniul de activitate al acestuia
si asteptand sa invete ceva complet nou, ci
ei vin cu propriul bagaj de cunostinte,
experiente, valori, indemanari si structuri
cognitive. Publicul nu este satisfacut
atunci cand o cantitate mare de informatie
ii este transmisa foarte didactic, ci atunci
cand exponatele sunt interpretate intr-un
mod interesant, generand o experienta
culturala si intelectuala  speciala.
Caracteristicile publicului tinta vizat pot
ghida cu usurinta specialistul in educatie
muzeald, care se poate adapta unor situatii
noi, oferind astfel informatia intr-un
limbaj accesibil, in conformitate cu varsta
si nivelul intelectual al vizitatorului, fiind
in permanenta constient de regula potrivit
céreia calitatea si forma in care informatia
este transmisa sunt esentiale.

Modul in care vizitatorii traiesc
experienta muzeald se dovedeste astfel a
fi extrem de important deoarece in
procesul de invatare in muzeu obiectul
expus si vizitatorul au roluri aproximativ
egale. Poate cel mai mare pas inainte pe
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care l-a facut muzeul in a doua parte a
secolului al XX-lea a fost constientizarea
faptului ca, pentru a fi importanta, o
colectie nu trebuie sa contina comorile
cele mai mari, ci sa-1 surprinda in mod
placut si sa-i entuziasmeze pe cei care o
viziteaza.

Exista inca destule exemple de
muzee cu un patrimoniu generos, dar care,
considerand ca valoarea in sine a
obiectelor detinute ar fi suficienta pentru
nevoile publicului, nu comunica cu acesta
si nu-i ofera suficiente servicii capabile sa-
| satisfaca. Pe de alta parte, multe muzee
mai micl, cu un patrimoniu restrans, au
inteles ca e vital ca vizitatorii sd capete ei
ingisi convingerea ca obiectele detinute
sunt valoroase, ca expunerea a fost gandita
pentru ei si nu pentru specialisti i ca
obiectele devin familiare atat prin ele
insele cat si prin intermediul unor
materiale si activitati aditionale capabile
sa le starneasca interesul si sa le
adanceasca cunoagterea.

Majoritatea muzeelor din Romania
sunt inca percepute ca niste institutii
prafuite, conventionale si tacute, aura de
unicitate a obiectelor nefiind suficienta
pentru a atrage publicul, pentru a-l incita
sa le descopere. Pentru a iesi din aceasta
inertie muzeele romanesti trebuie sa-si
asume in special dezvoltarea laturii lor
educative. In muzeu piesele devin
documente ale unor realitati trecute sau
contemporane, dar intr-un mod putin
evident si inteligibil la prima vedere.
Studiul aprofundat al obiectelor dezvaluie
existenta unei stratificari a semnificatiilor
lor, dar acestea nu sunt intotdeauna
accesibile publicului larg, motiv pentru
care specialistii muzeului devin o esentiala
punte de legdtura intre cei doi poli —
vizitator §i exponat.

Cea mai mare provocare a muzeului
contemporan se dovedeste a fi reinter-
pretarea relatiei dintre institutie si publicul
sau. Acest tip de relatie este discutat
frecvent in termeni ce favorizeaza partea
educativa, deoarece cultura are nevoie de
participanti, profesionisti $i un public
informat, iar sistemul educativ trebuie sa
ajute la_furnizarea tuturor acestor trei
factori. Insusi conceptul de educatie si-a
largit in perioada contemporana aria de
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acoperire, concentrandu-se si asupra
interpretarilor personale ale fiecarui
individ.

in muzeele romanesti analiza
caracteristicilor vizitatorului si atentia
acordata procesului de invatare sunt inca
rudimentare. Desi au aparut unele innoiri,
vechiul concept de educatie vazuta ca
proces didactic formal, limitat la o
anumita perioada de timp si la un anumit
spatiu (cel al scolii) inca functioneaza;
prin urmare, rolul educativ al muzeului nu
este inca inteles corespunzator si
valorificat la intregul potential.

In a doua jumitate a secolului al
XIX-lea muzeele erau gandite drept
institutii educative cu un rol social
important, dar abordarea lor pedagogica
se baza pe didacticism §i pe convingerea
ca simpla expunere a obiectelor este
suficienta pentru a asigura invatarea.

Acum conceptul de educatie acorda
prioritate experientei si nevoilor celor care
invata, de aceea muzeul trebuie sa dea
dovada de dinamism. Aceasta implica
recunoasterea diversitatii caracteristicilor
sociale si atitudinilor culturale ale
vizitatorilor, necesare pentru ca institutia
sa stabileasca o relatie cu publicul si cu
comunitatea bazata pe metode de
comunicare interpersonala si pe abordari
pedagogice.

Experienta muzeald este un proces
complex, legat direct de conceptul
expozitional, de felul in care sunt
interpretate exponatele si sunt realizate
programele educative. Prin urmare,
experienta muzeala depinde in egala
masurd atat de muzeograf cat si de
vizitator si, pe de altd parte, de educatorul
muzeal si respectiv de participantii Ja
program.

Din punctul de vedere al conceptului
expozitional, procesul de comunicare al
vizitatorilor cu obiectele poate fi influentat
de factori diferiti, care au fost identificati
de Maria Xanthoudaki (2003: 27-33).
Muzeografii trebuie sd aiba in vedere
factorii enumerati mai jos atunci cand
propun o anumita formula expozitionala:

Cunostintele deja  dobandite -
Cunostintele dobandite pana intr-un
anumit moment de catre vizitator

constituie un element esential pentru ca
acesta sd poata asimila altele noi.

Experientele personale, interesele,
motivatiile, asteptarile - Considerate ca
fiind contextul personal al vizitatorului,
acestea se afla la baza procesului de
invatare. Programele muzeale trebuie sa
raspunda diferitelor tipuri de varsta si
nivelului intelectual al vizitatorilor. De
asemenea, importanta este si diferenta
culturala si pregatirea vizitatorului.

Interactiunea sociala - In ambianta
muzeului, aceasta intervine intre membrii
unui grup scolar, ai unei familii, etc. care
reusesc astfel sa-si intareasca anumite
cunostinte si viziuni, sa descopere si sa
impartageasca anumite semnificatii, sd
colaboreze in  identificarea  unor
raspunsuri. Procesul de invatare nu
presupune doar interactiunea dintre cel
care invata si obiectul studiat. Acesta
implica de cele mai multe ori dialogul,
conversatia, intrebarile si raspunsurile.

Ambianta fizica - Orice detaliu poate
influenta modul de invatare, asa cum se
intampla de exemplu cu felul in care arata
cladirea care gazduieste muzeul, cum este
ganditd expunerea, modul in care este
folosita lumina, temperatura, etc.

Pornind de la exponate, muzeul poate
produce tot felul de obiecte aditionale in
vederea comercializarii care sa contribuie
la pastrarea imaginii pozitive a muzeului
cat mai multda vreme s§1 care sa
imbogdteasca experientele publicului si
care sa le completeze atmosfera la care
expunerea se refera.

Exemplu:

British Museum a conceput, plecand
de la colectia sa, o carte de bucate cu retete
din diverse perioade, scopul manifest fiind
acela de a completa imaginea unor
civilizatii reprezentate doar fragmentar in
expunere si de a prelungi experienta
vizitatorului si in afara spatiului muzeului.

Pe scurt, din punctul de vedere al
interpretarii  colectiilor, atunci cand
concep o expozitie specialistii dintr-un
muzeu ar trebui sd raspunda la cateva
intrebari cheie legate de publicul potential
al expozitiei respective:

* cum percepe privitorul o anumita
formula expozitionala;
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» ce semnificatie gaseste el pentru
ceea ce vede; ;

» cum poate fi influentata aceasta
semnificatie de intentiile organizatorului.

In majoritatea muzeelor din Romania
se practica inca tipul de expunere
traditional, care tinde catre decon-
textualizarea obiectelor, 1zolandu-le de
contextul real in care ele au aparut. Multi
vizitatori considera inca muzeul o institutie
dedicata elitelor, irelevanta, care-i
intimideaza. lar publicul fidel din
Romania, pentru ca existd un astfel de
public, desi restrans numeric, a ramas in
continuare traditionalist. Noul nu este usor
asimilat, prin urmare formulele moderne
de expunere au succes mai degrabd in
randul turistilor straini.

In acest context, responsabilitatea
specialistului in educatie devine mult mai
importanta, intrucat el trebuie sa-si asume
rolul de a schimba treptat atat atitudinea
muzeografilor care organizeaza
expozitiile, cat si pe cea a vizitatorilor
traditionali, in paralel cu atragerea unor
noi categorii de public. De perfectionarea
educatorului de muzeu depinde succesul
amplei initiative de innoire a muzeelor
romanesti si de atragere a publicului catre
ele.

La nasterea muzeului modern exista
o separatie intre spatiul privat in care
muzeograful, in calitatea sa de expert,
oferea informatii (expozitii, cataloage,
conferinte) si spatiul public in care
vizitatorul consuma aceste produse si
servicii oferite. Pe de o parte, faptul ca
vizitatorul nu cunostea munca
muzeografului il transforma intr-un
ignorant. De partea cealalta, muzeograful
nu stia care sunt reactiile vizitatorului la
formulele pe care le propunea, de aceea
era orb la nevoile publicului pentru care
expunerile si serviciile adiacente acestora
erau destinate. In perioada contemporana
aceastd bariera a fost depasita si muzeele
s-au deschis catre public, ceea ce a generat
si schimbarea atitudinii acestuia.

Deschiderea spatiului muzeului se
poate observa la mai multe niveluri.
Expozitiile, uneori chiar colectiile, au
devenit rodul colaboririi dintre audientd
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si  specialistul din  muzeu. Exista
nenumadrate cazuri in care spatiile i
procedurile din umbra ale muzeelor s-au
deschis la propriu prin asigurarea
accesului la unele depozite, laboratoare de
restaurare, arhive, etape din pregatirea
unei expozitii, sau prin oferirea de
informatii despre colectii prin intermediul
noilor tehnologii, toate acestea fiind
insotite de explicatii care sa usureze
intelegerea.

Noile tehnologii (instalatii audio,
video, etc.) au inceput sa fie folosite in
expuneri deoarece oferd o mare mobilitate
in interpretarea colectiilor. Ele se
utilizeaza deja pentru a completa
etichetele pe care sunt de obicei trecute
minimele explicatii legate de exponate.
Prin intermediul noilor tehnologii se
fragmenteaza semnificatiile, se introduc
noi perspective de interpretare si se ofera
o contextualizare a obiectelor.

Computerele se folosesc adesea
pentru a oferi, prin intermediul unor
aplicatii interactive, tot felul de informatii
privind spatiul muzeului, expunerea si alte
teme legate de aceasta (de exemplu tururi
virtuale sau jocuri pentru copii i tineri).
In plus, prin folosirea computerelor se
poate monitoriza interesul vizitatorilor
fata de muzeul si expunerea respectiva —
cati vizitatori folosesc aceste mijloace de
informare, cat timp petrec in fata acestora,
care sunt subiectele accesate mai des, etc.,
putandu-se trage astfel diverse concluzii
legate de felul in care aceste mijloace
interactive raspund nevoilor publicului.

Pana de curand muzeograful, in
calitate de persoana specializata, juca rolul
cel mai important in producerea unei
expozitii, iar obiectivele si publicul larg nu
constituiau o prioritate: expozitia era
pregatita si apoi deschisa vizitatorilor.
Muzeograful  stabilea tematica  si
continutul expozitiei, designerul gandea
spatiul in care exponatele erau distribuite
si, eventual, specialistul in educatie
incerca sa puna cat mai bine in valoare
obiectele.

In prezent se practica cu succes
alcatuirea unei echipe mixte care sa
colaboreze la realizarea unei expozitii prin
care potentialul material si uman al
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muzeului sa fie solicitat la maximum, iar
publicul sa beneficieze la randul lui de
avantaje cat mai mari, fiind ajutat astfel sa
descifreze conceptele si ideile de la care
s-a pornit.

Informatiile culese prin intermediul
sociologiei  sau  psihologiei  sunt
incorporate si ele procesului de alcatuire a
unei expozitii: sociologia ofera informatii
despre cine viziteaza muzeul si cine ar
putea fi interesat de tematica unei anumite
expozitii, iar psihologia despre stilurile de
invatare care pot fi abordate pentru a
valorifica cat mai bine exponatele.

Mai mult decat atat, au existat cazuri
in care §i reprezentanti ai publicului
potential al unei expozitii au fost incurajati
sa contribuie la stabilirea tematicii $i a
tehnicilor de expunere.

Despre obiect in
contextul programului educativ

Educatorii din muzee folosesc adesea
termenul de obiect. Aceasta concentrare
pe obiect constituie baza metodelor
pedagogice de invatare in special pentru
copii dar nu numai, presupunand
observarea lumii inconjuratoare, trecand
de la perceptie la intelegerea contextului
si la emiterea propriilor judecati de
valoare. Obiectele poseda avantajul de a
ingloba diverse semnificatii, de aceea ele
pot fi privite din diverse perspective. Pe
de o parte, ele pot deveni foarte usor
familiare vizitatorului prin recunoasterea
unor forme, texturi si culori, generand in
acesta un sentiment de relaxare benefica.
Pe de alta parte, ele pot fi si semn al
alteritatii, pot semnala diferenta si
diversitatea, mobilizand intr-un mod activ
atentia vizitatorilor.

Semnificatiile obiectelor pot fi
variabile, deoarece, in functie de
preocuparile si interesele unei epoci,
anumite aspecte ale acestora pot fi
apreciate sau nu. Aceasta trasatura confera
muzeului un mare potential, deoarece
colectiile pe care le detine pot fi recitite si
recontextualizate, noi semnificatii pot fi
descoperite, interpretari relevante pot fi
gasite, alte coduri de descifrare pot fi
identificate. Prin urmare, specialistul in
educatie muzeala detine acest mare
avantaj: oportunitatea de a pune in valoare

semnificatiile mai vechi sau mai noi ale
exponatelor, promovand o viziune ampla
si complexa.

Un model de interpretare a obiectelor
este propus de R. Elliot si colegii sdi
(1994 : 109-119):

Fig. 1: Interpretarea obiectelor

muzeale
1. Date 2. Date 3. Date 4.
obser- compa- | suplimen- | Concluzii
vabile rative tare
(examinare| (compa- |(alte surse
a unui ratii cu de
singur obiecte | informare
obiect) | similare) | pentru
contextua-
lizarea
obiectului)
Material
Mod de
realizare
Utilitate

Provenienta

Valoare

Fiecare pas necesar in studierea in
acest mod a unui obiect s-a concretizat
prin formularea unor intrebari la care
specialistul trebuie sa raspunda.

Obtinerea informatiilor
materialul:

1. Ce materiale s-au folosit pentru
producerea obiectului §i cum arata
acestea?

2. Au influentat materialele forma pe
care obiectul a dobandit-o in final?

3. Se foloseau aceste materiale de
obicei pentru acest tip de obiect?

4. Au sugerat materialele folosirea
unor anumite tehnici sau metode de
decorare a obiectului?

privind

Obtinerea informatiilor
modul de realizare:

1. Cum a fost realizat obiectul?
(examinare detaliata incluzand textura.
dimensiune, etc.);

privind
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2. Ce metode §i instrumente s-au
folosit pentru realizarea obiectului?
(manual, industrial;  complexitatea
implicata);

3. Cum a fost influentata forma
exterioara a obiectului de tehnica folosita?

4. Este obiectul decorat? Daca da, cu
ce fel de motive?

5. Cum afecteaza decoratia felul in
care arata obiectul?

6. Exista vreo inscriptie sau marca?

7. Exista semne ca obiectul a fost
folosit?

8. Modul de realizare a obiectului are
ceva diferit fata de altele similare?

9. Are un design asemanator cu al
altor obiecte? Poate fi incadrat intr-un
stil?

10. Ce epoca reprezinta?

11. Cat de sofisticat este (stil, mod de
realizare, etc.)?

12. Este obiectul o reproducere dupa
un alt model sau nu?

Obtinerea
utilitatea:

1. De ce a fost realizat obiectul?

2. Ce functii indeplinea?

3. A fost folosit in scopul pentru care
a fost creat?

4. Designul, materialele sau tehnica
folosite au redus / marit functionalitatea
obiectului?

informatiilor  privind

5. Se poate afla ceva despre autorul /
posesorul obiectului stiind care a fost
functia lui?

EDUCATIE INTERACTIVA

6. S-a schimbat utilitatea obiectului
de-a lungul timpului?

Obtinerea
provenienta:

l. Unde si cand a fost produs
obiectul?

2. Cine l-a facut?

3. Unde si cand a fost folosit?

4. Cine a fost proprietarul initial?

5. Unde si cand a trait acesta, care era
statutul lui social, etc.?

6. Care au fost urmatorii proprietari?
Se adauga si alte informatii privind istoria
obiectului, proprietar, autor(i).

informatiilor  privind

Obtinerea
valoarea:

1. Care era valoarea initiala a
obiectului?

2. Reflecta valoarea aceasta statutul
economic / social al proprietarului?

3. Ce valoare a fost adaugata de catre
societate de-a lungul timpului?

4. Ce valori ale societatii in care a
fost produs dezvaluie obiectul?

informatiilor  privind

In masura in care un obiect detinut de
muzeu se cerceteaza din astfel de
perspective, el poate fi inclus cu usurinta
intr-un program care sa intereseze $i sa
atraga publicul. Evident, nu toate aceste
informatii se folosesc in cadrul unui singur
program, ci este nevoie de o selectie atenta
in functie de tematica, abordare, grup
tinta, etc.
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MEDII, SITUATII SI STILURI DE
iNVATARE

Tema propusa este incitanta din mai
multe puncte de vedere.

In primul rand, datorita faptului ca
institutiile muzeale au fost considerate,
de-a lungul a celei mai mari parti a
secolului ce a trecut, un element esential
al formarii tinerei generatii. O mai veche
viziune asupra muzeului proclama faptul
cd acesta este — asemenea arhivelor —
depozitarul unei cunoasteri obiectivate (in
sensul ingust al termenului) cu privire la
trecut. Dar un depozitar care avea o logica
speciala: a existat mereu o dezbatere in
interiorul  grupului  profesional  al
istoricilor asupra logicii care trebuie sa
subintinda realitatea structurii muzeului.
Simpla colectie de obiecte nu inseamna un
muzeu. Logica aceasta tinde sa fie, daca
este sa luam in considerare evolutii
recente, tot mai mult legata de perceptia
publicului si tot mai distantata de logica
interna a domeniului. Este un paralelism
interesant intre aceastd schimbare de
perspectiva cu privire la muzeu si ceea ce
se intampla in domeniul disciplinelor
scolare; si acestea din urma tind sa fie tot
mai autonome de domeniul academic.

In al doilea rand, fiindca muzeele din
Romania sunt in plin proces de regandire
a propriului loc in peisajul institutiilor
culturale si educationale. Dupa decenii in
care muzeul a fost mai degraba o structura
ancilara a scolii (dimensiunea
propagandistica nu ne intereseaza aici),
1atd ca sunt o serie de elemente care
forteaza muzeul sa se reinventeze. Acest
proces de reinventare trebuie, credem noi,
sa tind cont i de posibilele solicitari din
parte scolii.

Contextul de derulare
al proceselor educative

O prima intrebare la care trebuie sa
raspundem este legata de contextul mai
larg in care se desfasoard procesele
mentionate mai  sus. Cateva sunt
elementele care, in opinia noastra, sunt
semnificative.

In primul rand, modificarea factorilor
educationali. Dincolo de schimbarile
petrecute la nivelul educatiei formale (sau,
in cazul nostru, in context formal), factorii
educationali informali si non-formali au
castigat in importanta. Studii recente
afirmda ca in ierarhia factorilor
educationali scoala este devansatd de
familie, grupul de varsta, mass-media si
muzee. Altfel spus, individul este supus
unui flux de informatii mult mai mare, iar
aceasta duce la regandirea rolului scolii,
de la principalul instrument de informare
(prin binomul profesor — manual) la
principalul instrument de formare de
abilitati s1 deprinderi de lucru intelectual
s1 autonom.

In al doilea rand, educatia nu mai este
o etapa clar delimitata din viata unui
individ. Dimpotriva, educatia/formarea pe
care o ofera scoala nu mai este de mult
singura forma si sau sursa care sa asigure
msertia individului pe piata muncii. In
conditiile in care oferta de locuri de munca
se schimba foarte repede, ar fi absurd ca
cineva sa astepte ca sistemul formal de
educatie (clasele I-XII si, in unele cazuri,
sistemul post-liceal si universitar) sa fie
capabil de predictii mai bune cu privire la
piata muncii decdt institutiile specializate.
In plus, cheltuielile de racordare in timp
real (daca aceasta ar fi posibila) ar fi
prohibitive.

Rezultatul il constituie multiplicarea
instantelor de formare, a oportunitatilor pe
care societatea (de cele mai multe ori,
angajatorii) le ofera propriilor angajati sau
potentialilor viitori angajati de a se forma
sau de a dobandi noi competente
considerate a fi critice in viitor. Evident,
cineva ar putea sa ne atraga atentia asupra
sistemului de perfectionare (si al gradelor
didactice, de  pilda). Diferenta
fundamentala este legata de faptul ca
formarea continua oferita nu are in vedere
numai locul de munca ocupat la un
moment dat de cursant, ci potentialele
locuri de munca la care cineva poate
aspira. Aceasta ne duce la concluzia ca, in
conditiile in care masa de informatii si
numarul surselor disponibile este in
crestere, abilitatile legate de gestiunea
informatiei si de lucrul autonom cu
acestea, capacitatea de adaptare la noi
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contexte socio-profesionale devin valori
critice, atat pentru cel ce se formeaza, cat
si pentru societate. Figura de mai jos
rezuma acest punct.

Informatie (cregterea cantitii i m surselor)

Timp (durati de educatic)

Fig. 2: Raportul dintre informatie
si formarea de abilitati in evolutia
celui format

In al treilea rand, functiile educatiei
nu mai sunt considerate a fi cele de acum,
sa spunem, trei-patru decenii (iar aceasta
regandire nu este manifesta doar in spatiul
fost comunist, ci in primul rand in tari cu
un dinamism economic marcat). Daca
acum doud secole, Napoleon putea afirma
ca infiinteaza liceul pentru ca acesta sa
formeze soldati pentru Marea Armata si
administratori pentru imperiu, o astfel de
asertiune ar fi de neconceput astazi. Cu
toate acestea, educatia ca si instrument de
asigurare a insertiei profesionale este o
realitate. O prima problema este in ce
masura educatia formala asigura, ea
singurd, o insertie profesionalda. A doua
problema, derivata logic din prima, este
legata de calitatea acestei insertii
profesionale. A fi un bun strungar este
suficient pentru a gasi un loc de munca?
Mai este nevoie si de altceva pe langa
cunostintele legate de mandrind, cutite,
filiere si debitaj?

Se pare ca nu. Dar asupra acestui
element vom reveni mai tarziu. In raport
cu tema de care ne ocupam am formulat
raspunsuri la trei intrebari importante: (a)
unde situam institutiile in raport cu
mediile de educatie din lumea
contemporana? (b) care sunt conditiile de
invatare in mediile non-formale de

EDUCATIE INTERACTIVA

educatie? (c) cum putem organiza
invatarea intr-o institutie muzeala?

Pentru a raspunde la aceste intrebari,
o serie de lamuriri conceptuale sunt
necesare.

Societatea invatarii

Putine activitati umane beneficiaza
de un interes atat de mare al societatii, asa
cum se intampla in cazul invatarii.
Definitii, teorii, proiecte si chiar mai mult,
modele de organizare a societatii, toate se
afla pe agenda lumii contemporane.

Existda numeroase evidente ale
faptului ca oamenii invata altfel decat in
trecut $i ca modalitatile de invatare se
schimba foarte repede. Semnalul acestei
stari de fapt a fost tras in anii 70, prin
intermediul mai multor texte, printre care
mentionam raportul Clubului de la Roma
,,Orizontul fara limite al invatarii” (vezi
infra), precum si  Raportul Faure
(UNESCO), iar documentele politice ale
inceputului de mileniu consemneaza noua
realitate pe care incearca sa o defineasca.
LWSocietatea invatarii este o noua ordine
morala si politica cé foloseste invatarea
ca principal vehicul al unei tranzitii de
importanta istorica” (Ranson apud
Birzea).

Majoritatea autorilor (Birzea, 2003)
insista asupra faptului ca societatea
invitarii este un tip ideal de societate,
specific pentru trecerea de la modernitate
la o noua ordine sociala si morala.
Noutatile pe care le aduce aceasta
societate sunt urmatoarele:

« valorile si procesele de invatare
sunt plasate in centrul politicii;

» exista o mare oferta de educatie
incluzand forme non-conventionale prin
invatamant informal si institute virtuale;

* societatea devine o larga
comunitate care invata, unita prin valori
morale 1 civice comune;

» educatia este principalul criteriu de
promovare sociala si profesionala;

« individul este privit ca un agent atat
in dezvoltarea sa personala, cat si in
participarea sa activa in cadrul sferei
publice;

 cel care invata este considerat o
persoana in relatia sa cu altii, ceea ce
presupune un spirit cetatenesc, raspundere
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impartitd cu altii, intelegere reciproca,
cooperare si un act decizional constient.

Reactiile la noua realitate sunt
diverse, sistemul educatiei formale
incearca sa se adapteze din mers, dar
celelalte medii de invatare (vezi infra) par
sa castige tot mai mare importanta.

Invatarea

Diversitatea abordarilor este marcata
si de diversitatea definitiilor date invatarii.
Am inclus aici doar cateva:

. Invatarea inseamna o atitudine atat

fata de cunoastere cat si fata de viata, care

pune accent pe initiativa omului. Termenul
de invatare cuprinde achizitionarea §i
practicarea de noi metodologii, noi
priceperi, noi atitudini §i noi valori
necesare pentru a trai intr-o lume in
continua schimbare. Invatarea este
procesul de pregatire pentru a face fata
unor situatii noi. Ea se poate produce
congstient, sau deseori incongstient [...]”
(Raportul ,,Orizontul fara limite al
invatarii” aparut sub egida Clubului de la
Roma, 1979)

., Invatarea: proces evolutiv de esenta
informativ-formativa care consta in
dobandirea  (receptarea,  stocarea,
valorizarea interna) de catre fiinta vie,
intr-o maniera activa, a experientei de
viata si  modificarea sistematica a
conduitei” (Gol)

NVATAREA CA

PERCEPTIE A
DIFERENTEI

DEVIERE

Invatarea  inseamna  achizitie
urmatd de o interiorizare, care conduce la
o modificare, observabila prin intermediul
unor rezultate” (Bernat, 2003)

. Invatarea este un proces activ si
constructiv care are intotdeauna loc intr-
un anumit context, deci situativ,
multidimensional si sistematic. Rezultatele
invatarii nu pot fi anticipate, procesele de
construire fiind individuale §i specifice
situatiei” (Reinmann-Rothmeier/Mandl,
1997 apud Siebert, 1999)

., Exista mai multe nivele de
cunoastere. Cea mai puternica forma de
cunoastere apare atunci cand am avut o
experienta potrivita a ceva. Acest tip de
cunoastere este codificata in noi intr-o

forma simtita, compactata, traita, tacita si

este parte a structurii noastre mentale de
ansamblu. Cu ceva efort, noi putem uneori

face aceasta forma de cunoastere

constienta si putem gandi despre aceasta
in forma verbala” (Sotto, 2001)

Definitiile de mai sus incearca sa
identifice problematica invatarii. Ce, unde,
cum, cand cu ce rezultate se desfasoara
invatarea. Unii autori considera ca
invatarea este legata si de sesizarea
diferentelor fatd de ceva cunoscut sau
considerat a reprezenta situatia ,,normala”
(mai bine, familiara), de unde si interesul
celui confruntat cu aceasta discrepanta de
a o cerceta, lamuri si integra in ceea ce
este deja cunoscut.

PERTURBARE ASOCIABILITATE

(dupa Maturana, apud Siebert 1999/2001)

Fig. 3: O definitie a invatarii
(dupa Siebert 1999/2001)
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Daca ar fi sa reducem aceste definitii
la termenii comuni (expliciti i impliciti),
atunci ne-am putea gandi la faptul ca
invatarea face trimitere la triada actiune-
atitudine-comportament (o triada duala,
caci se refera la grupuri si la indivizi
deopotriva), aflata intr-o legatura
relevanta cu achizitia si utilizarea de
informatii si1 deprinderi; relatia dintre
actiunea de a invata si continutul invatarii
este observabil si cuantificabil. Schema de
mai jos regrupeaza aceste elemente
comune.

EDUCATIE INTERACTIVA

informative in favoarea celei formative.
Informatia ca atare este neutra, sensul care
este dat acesteia contine o valoare; altfel
spus, dimensiunea valorica nu face decat
sa potenteze interesul pentru dimensiunea
formativa. O alta definitie a invatari
afirma ca ,,invatarea are o dimensiune
sociala — invatam alaturi de alti oameni, in
toate relatille noastre sociale™ (Jarvis,
1999). Din aceasta perspectiva, societatea
invatarii reprezinta un model viabil, dar
care pune problema  expansiunii
permanente a cunoasterii In termenii

Atitudine

Actiune <+ Comportament

\ 4

Informatii

Deprinderi

Comportamente

observabile

Fig. 4: Relatia dintre
dimensiunea informativa si cea
formativa a invatarii

Daca luam in considerare si ideea
,,societatii invatarii”, schema de mai sus
ar trebui sa includa si dimensiunea
valorica. Ceea ce trebuie invatat este
valorizat pozitiv de catre societate, fie ca
este vorba de cunostinte sau de deprinderi.
Dar trebuie sa facem o remarca, anume
aceea ca informatiile reprezinta cea mai
slaba veriga a acesci lant. Accelerarea
ritmului  in care o informatie se
demonetizeaza implica limitarea zonei

informatiei, dar si a competentelor. In
treacat fie spus, atunci nu mai putem vorbi
de ierarhii intre domeniile de cunoastere
(vezi si infra).

Invatarea este — la nivelul gestiunii
procesului — ghidata de o serie de
principii. Curriculum-ul National, care
porneste de la o serie de experiente
pozitive in domeniu (mai ales exemplul
britanic), stabileste urmatoarele principii
privind invatarea (Curriculum National.
Cadru de referinta, 1997):

* elevii invata in stiluri si ritmuri
diferite;

* invatarea presupune investigatii
continue, efort i autodisciplina;
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. invatarea dezvolta atitudini,
capacitati si contribuie la insusirea de
cunostinte;

« invitarea trebuie sd porneasca de la
aspecte relevante pentru dezvqltaréa
personald a elevului si pentru insertia sa in
viata sociala;

« invatarea se produce prin studiu
individual si prin activitati de grup.

Atitudine

Actiune <« Comportament

\ 4

Informatii

Deprinderi

Comportamente

observabile
_4

Fig. 5: Relatia dintre invatare si
sfera valorilor

Invitarea autodirijata

Desigur ca aceste principil trebuie
luate in considerare din perspectiva celor
doi actori fundamentali ai procesului
educativ, profesorul si elevii. Dar, odata cu
acceptarea demersurilor centrate pe elev
(engl. Student-centered teaching
approaches), termenul secund tinde sa
devina elementul important. De altfel,
preocupare noilor curricula pentru
formularea obiectivelor in termeni de
actiuni realizate de catre elevi (la noi,
sugestii didactice), dar si a rezultatelor
invatarii  in  termeni cuantificabili,
sugereaza tocmai acest lucru, anume ca
invatarea presupune autonomizarea celui

ce invata de factorul imediat de invatare.
De aici si conceptul de invatare
autodirijata. In intelesul sau cel mai larg,
invatarea autodirijata (engl. self-directed
learning) descrie un proces in care
initiativa o detin indivizii, cu sau fara
ajutorul altora, referitor la diagnosticarea
propriilor nevoi de invatare, formularea
scopurilor invatarii, identificarea
resurselor umane si materiale ale invatarii,
alegerea, i implementarea unor strategii
de invatare adecvate, evaluarea
rezultatelor 1invatarii (Knowles apud
Siebert, 2001)

Orientarea spre invatarea autodirijata
are, din perspectiva societatii invatarii, un
rezultat special, anume crearea culturii
Invatarii, considerata a fi parte integranta
a culturii sociale globale. Ea include
stilurile, motivatiile, temele, salile,
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ofertele, amenajarile, infrastructura locala,
raspunderea  oficiala i finantarea
sistemului de instruire (Siebert, 2001). De
altfel, daca ne reamintim definitia data
societatii  invatarii, vedem ca ea
presupune o noua ordine morala si
politica.

Competenta de ,,a invata sa inveti”

Dupa o perioada de discutii la nivel
european s-au identificat mai multe
domenii de competente cheie. Ele
reprezinta ,un pachet transferabil si
multifunctional de cunostinte, abilitati si
atitudini de fiecare individ are nevoie
pentru dezvoltarea personala, incluziune
sociala s1 insertie pe piata muncii. Acestea
ar trebui dezvoltate pana la sfarsitul
scolaritatii / formarii obligatorii si ar trebui
sd constituie o bazd pentru formarea
continua”. Intre cele opt domenii
identificate se afla si ,,a invata sa inveti”.
El presupune urmatoarele categorii de
achizitii posibil de evaluat:

a) cunostinte:

* cunoasterea §i intelegerea
metodelor de invatare preferate, a
punctelor tari i a celor slabe ale propriilor
abilitati;

* cunoasterea oportunitatilor de
invatare/cursuri de formare si a modului

EDUCATIE INTERACTIVA

in care diferite decizii legate de traseul
invatarii conduc  catre  anumite
calificari/profesii.

b) abilitati:

* gestionarea eficienta a propriei
invatari : alocarea timpului necesar pentru
invatare, autonomie, disciplina,
perseverenta, managementul informatiei;

* capacitate de concentrare pentru
perioade lungi sau scurte;

» capacitatea dea reflecta critic asupra
obiectului si a scopului invatarii;

* competenta de comunicare a ceea
ce a fost invatat (prin mijloace precum
intonatie, gestica, mimica...)

¢) atitudini:

* imaginea de sine (dispozitia de a
invata, automotivarea, increderea in
succesul activitatii de invatare);

* aprecierea pozitiva a invatarii;

» adaptabilitate si flexibilitate.

Desigur, aceste elemente sunt
rezumabile la cateva elemente: reflectie si
aplicare, revizuire, planificare, actiune, iar
relatia dintre aceste elemente este
prezentata in figura de mai jos.

IMBUNATATTIREA PROPRIEI FORMARI $I PERFORMANTE
(dupi QCA, 2005)

A

PROGRESUL IN CUNOASTERE $1 “KNOW-HOW™

INVATARE
INDEPENDENTA

INCEPATOR

>

RESPONSABILITATE PENTRU PROPRIA DEZVOLTARE IN CRESTERE

Fig. 6: Evolutia celui care invata din perspectiva autoinvatarii
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Fig. 7:
Etapele si
segmentele
ciclurilor
educationale
si posibilele
insertii ale
muzeului in
procesul
formativ
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Mediile de invatare

Desigur ca introducerea de mai sus
poate parea putin prea lungd si prea
teoretica. Ea este insa necesara nu numai
din considerente de terminologie specifica
si de specificitate a demersurilor didactice.
Ea a vrut sa si arate diversitatea de opinii
si orientari stiintifice care guverneaza
domeniul didactic. Chiar daca aceasta
diversitate poate parea putin derutanta, ea
ne permite sa elaboram propriile
demersuri didactice, in asa fel incat
acestea sa corespunda nevoilor de formare
ale celor din fata noastra. Dincolo de cei
carora le oferim serviciile noastre de
formare, de resursele materiale si de
cunoastere pe care le avem la dispozitie,
mai exista un factor care influenteaza
procesul de formulare a unui demers
didactic, anume mediul educational in
care se desfasoara procesul educational.
Poate cea mai succinta prezentare a celor
trei medii de Invatare (categorii de baza
ale invatarii) o face Memorandumul
privind educatia permanentd, elaborat de
Comisia Europeana in anul 2000.

Textul merita a fi citat in extenso:

.Consiliul European desfasurat la
Lisabona in martie 2000 recunoaste faptul
ca Europa a intrat in mod indiscutabil in

era cunoasterii: modelele invatarii, muncii
si vietii se schimba rapid [...];

Categorii de baza ale activitatii de
invatare:

« invatarea formala: se desfasoard in
institutii de educatie si formare, conducand
la diplome si calificari recunoscute oficial;

« invatarea non-formala: are loc o
data cu traseul principal al educatiei si
formarii §i nu conduce in mod normal la
certificate formalizate. Invatarea non-
formala poate fi oferita la locul de munca
si prin activitati ale organizatiilor societatii
civile [...] Poate fi, de asemenea, oferita
prin organizatii sau servicii care au
constituit un complement al sistemelor
formale [...];

e invatarea informala este o
componenta naturala a vietii de zi cu zi.
Spre deosebire de invatarea formala si
non-formala, invatarea informala nu este
in mod necesar o educatie intentionala si
este posibil sa nu fie recunoscuta nici
macar de indivizii insisi ca o contributie
la cunostintele si abilitatile lor” (pagina
12).

Putem reordona afirmatiile de mai
sus intr-o schema care sa tina cont si de
dimensiunea temporala si posibilul loc al
institutiel muzeale in acest context.

Invatare In medu 51 situatin diverse
“Life-wide learning”

\ EDUCATIE

$ NON-FORMALA

SIINFORMALA
> o] :Oﬂ
£ :
g.2.8 g8
e\ B )
- _—X & 8.2
INSTITUTIA _—— T8
MUZEALA o8 3

Forgnare
profesionala

[Educatie
de baza

(“cultura
generala”)

. EDUCATIE |

\  ° FORMALA
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Educatia formala este, din punctul
nostru de vedere, educatia realizata in
invatamantul general i, pentru cei ce vor
deveni specialisti ai unui domeniu
particular, in invatdmantul universitar. Ea
cuprinde o parte de profesionalizare (deci
de insertie in campul muncii) si una de
culturd generala (de insertie sociala), la
care am putea adauga un element mai
discret, cel legat de formarea civica. Cele
mai multe cercetari in domeniul invatarii
privesc invatarea in context formal.

Este deja un loc comun aprecierea ca
in analiza activitatii de invatare trebuie
luate in consideratie trei variabile: natura
celui care invata (cine este cel care
invata), natura cunostintelor ce vor fi
invatate (ce §i de ce se invata) si natura
procesului de invatare (cum se invata).
Fiecare dintre cele trei variabile necesita
0 mica extindere.

Particularitatile celui care invata sunt
abordate din perspective diferite. Simona
Bernat (2003: 91) identifica mai multe
particularitati  subsumate diferentelor
individuale in finvatare: particularitati
interindividuale in invatare, de gen,
culturale, aptitudinale si de interese,
considerand ca fiecare dintre noi suntem
o0 combinatie unica de trasaturi specifice.
Pentru a construi un mediu de invatare
care sa favorizeze nevoile individuale de
invatare autoarea propune cateva puncte
de  reper:  principiul  respectarii
particularitatilor de varsta si
interindividuale, utilizarea metodelor
active si interactive, invatarea prin
cooperare, tehnicile de invatare eficienta,
orientarea catre standarde.

Doua dintre teoriile psihologice cu
efect direct asupra educatiei formale,
citate in lucrarea mentionata privesc
stadiile dezvoltarii intelectuale identificate
de catre Jean Piaget si redefinirea
conceptului de inteligenta de catre H.
Gardner prin teoria inteligentelor multiple.

Sunt patru stadiile dezvoltarii
intelectuale identificate de catre Jean
Piaget (Psihologia copilului, vezi i Anexa
nr.1): stadiul senzio-motor (0-2 ani),
stadiul preoperator (2-7 ani), stadiul
operatiilor concrete (7-11 ani) si stadiul
operatiilor formale (11 ani - maturitate).

EDUCATIE INTERACTIVA

Piaget considera ca majoritatea achizitiilor
au loc pana la 18 ani, dupa care
dezvoltarea structurilor intelectuale intra
in stagnare. El vede inteligenta ca pe o
structura ereditara, un potential care se
dezvolta sau nu, in functie de stimularile
din mediu.

Analiza stadiala a lui Piaget raméne
un punct de referinta, fiind completata de
studii ulterioare. ,,Alte cercetari arata ca
intelectul nu se formeaza exclusiv pe baza
interactiunii cu mediul, aceasta fiind
mediata de adult (Vagotski, Doise,
Mugny). Stadiile dezvoltarii pot fi
accelerate (Galperin, Vagotski), iar
dezvoltarea proceselor intelectuale urmea-
za mai degraba un proces psihologic decit
logic (Bruner). Inteligenta are mai multe
componente (Sternberg) si este de mai
multe feluri (Gardner)”.

H. Gardner (1993) delimiteaza
conceptul de inteligenta pornind de la
premisa ca existd un nucleu de abilitati
intelectuale, care sunt reglate de abilitati
mai generale precum: sentimentul
identitatii (apare din mixtura specifica de
inteligente a unei persoane), capacitatea
de executie (inteligentele specifice sunt
utilizate pentru scopuri specifice) si capa-
citatea de sinteza (imbinarea concluziilor
din cateva domenii intelectuale parti-
culare).

Gardner diferentiaza noua tipuri de
inteligenta: verbal/lingvistica, logico-
matematica, vizual/spatiala, muzical
ritmica, corporal-kinestezica, interper-
sonala, intrapersonald, naturalista, existen-
tiala (vezi Anexa nr.2). Aceasta teorie
explica de ce unii oameni au rezultate
notabile in unele domenii si foarte slabe
sau mediocre in altele.

In ceea ce priveste procesul de
invatare, redam mai jos, sintetic, ideile
principale expuse de Negovan intr-un
subcapitol al lucrarii ,Tendinte in
reconfigurarea modelelor de instruire in
acord cu evolutia cunoasterii despre
invatare” (2001:143 -144)

Modelul instruirii  derivat din
perspectiva behaviorista asupra invatarii
pune accentul pe obiectivele invatarii, pe
tehnicile invatarii depline si ale instruirii
directe.
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Modelul instruirii  derivat din
perspectiva cognitivista asupra invatarii,
util atunci cand se vizeaza invatarea de noi
concepte si relationarea conceptelor,
opereaza cu paradigme ca: invatarea prin
descoperire, invatarea constienta, inva-
tarea pe etape.

Modelul instruirii  derivat  din
perspectiva  constructivistd  asupra
invatarii, pledand pe o instruire centrata pe
elev, implica in primul rand: sarcini de
invatare autentice, decupate din viata
cotidiana, un mediu de invatare complex,
continuturi ale invatarii variate (repre-
zentate de multiple analogii, exemple,
metafore), interactiune sociald, negociere
sociala si responsabilitate personala.

Educatia non-formala
si cea informala

Educatia non-formala s1 cea
informala sunt, ca durata si ca surse de
formare, mai ample si cuprind atat o
dimensiune de profesionalizare, dar mai
ales dimensiunea unei formari legate de
insertia sociala. In acest caz, formula ,,a te
tine la curent cu problematica x sau z”
indica tocmai acest lucru esential: insertia
sociala se face prin continua reactualizare
a ceea ce un individ sau grup stiu despre o
problema pe care acesta o considera a fi
importantd. Ca definitie de lucru a
educatieir non-formale am utilizat
abordarea UNESCO care afirma ca:
Educatia non-formala a elevilor din
invatamantul obligatoriu vizeaza orice
activitate  educativa — structurata — §i
organizata intr-un cadru no-scolar:
comunitate locala, spatiu public, cluburi
scolare, asociatii neguvernamentale etc.

O definitie mai contextualizata a
educatiel non-formale pentru cultura
educationala britanica este cea de ,,out-of-
school learning™: este de obicei o
activitate planificata care are loc in afara
zilei obisnuite de scoala, fie inainte de
scoala, in timpul pauzei de pranz, fie dupa
scoala, sau la sfarsit de saptamana sau in
timpul vacantelor. Participarea este
voluntara si au loc fara cheltuieli
suplimentare pentru copil” (Out of School
Learning Guidance. 2004-2006, Camden
School District).

Muzeul pare a ocupa un loc
important in preferintele elevilor liceeni
referitor la surse de invatare credibile si
placute, pe baza carora se invata istoria. O
ancheta realizata la nivel european (la
care, din pacate, Romania nu a luat parte),
a evidentiat faptul ca muzeul se afla pe un
loc superior manualelor scolare, dupa
familly history si film. Aceasta situatie
explica interesul institutiei muzeale de a
dezvolta programe educative care se
situeaza intr-o relatie de comple-
mentaritate cu institutia scolara.

O alta investigatie, de data aceasta
avand drept grup tinta elevii de 10 -11 ani,
arata ca in Romania, la aceasta varsta,
cartile s1 scoala sunt principala sursa de
cunoastere a trecutului, tehnologia
moderna nu are inca un impact; muzeul se
afla pe lista surselor de cunoastere
(rezultatele cercetarii, la care au participat
mai multe tari, au ca reper anul 1997)

Situatiile de invatare

Contextul sau situatia de invatare
reprezinta ansamblul relatiilor dintre
agentii invatarii si mediul in care acestea
se produc. Prin intermediul situatiilor
invatarea dobandeste o semnificatie
particulara pentru cel educat, ajutandu-1 sa
vada si mai clar aplicabilitatea
cunostintelor (S. Bernat, 2003). Se
considera ca principiile  invatari
situational sunt:

* orientarea spre situatii/probleme;

* autenticitatea/relevanta subiectiva;

* schimbarea de perspectiva/contexte
multiple;

* complementaritatea instructiei si
constructiei (Siebert 1999)

Teoria invatarii situationale
promoveaza ideea achizitiei cunostintelor
st abilitatilor in  contexte care
demonstreaza cum pot fi utilizate acestea.
Un exemplu este invatarea prin ucenicie
care oferda elevilor posibilitatea de a
observa si apoi de a se implica in
activitate. Acest tip de invatare este larg
raspandit in formarea profesionala initiala
si continua.

D. Potolea (2002) sustine conceptul
de situatie de invatare, considerat mai
potrivit decat cel de experientd de
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invatare, cel putin pentru contextul
educatiei formale. ,,In locul termenului de
experiente de invatare il vom prefera pe
cel de situatii (activitati de invatare).
Experienta de invatare reprezinta mai mult
reactia personala la o situatie de invatare.
.. Un curriculum oficial nu poate anticipa
registrul  imens al  experientelor
individuale, ci poate planifica situatii de
invatare adecvate obiectivelor urmarite si
cu speranta ca ele vor genera experiente
de invatare reusite”.

Punctul de vedere citat mai sus se
refera la o problema mai generala a
educatiei formale §i anume elaborarea
curriculum-ului  sau al continutului
cunoasterii gcolare. De-a lungul secolului
XX s-a perfectionat continuu ideea
organizarii curriculum-ului pe baza
planificarii i indrumarii experientelor de
invatare: ,Invocarea experientei de
invatare marcheaza o noua evolutie in
procesul de conceptualizare a curriculum-
ului. Sursa de elaborare nu o mai
reprezinta numai structurile cunoasterii
sau ale culturii, ci trebuintele, interesele,
aspiratiile celor care sunt beneficiarii
educatiei, iar in organizarea invatarii
conteaza nu numai ce se invata, ci §i cum,
in ce maniera se invata”. O consecinta a
acestui mod de a concepe invatarea se
poate identifica ugor la nivelul
componentelor programelor scolare din
Romania. Acestea includ componenta
»activitati  de  invatare”  asociata

EDUCATIE INTERACTIVA

obiectivelor, adica moduri de activitate
care permit atingerea obiectivelor, in cazul
programelor pentru invatamantul primar
§1 gimnazial, respectiv a componentei
,,sugestii metodologice” pentru
programele de liceu.

Un exemplu relevant pentru sistemul
de invatamant romanesc este concursul
Eustory” care propune ,,invatarea istoriei
prin cercetare”. Competitia, desfasurata la
nivel national, incurajeaza elevii sa
foloseasca o diversitate de surse, sa
utilizeze marturiile contemporane, sa
abordeze trecutul din perspective multiple,
sa foloseasca investigatia ca metoda de
invatare. ,Este vorba despre o analiza
istorica menita sa atraga atentia asupra
prejudecatilor, asupra faptului ca istoria
poate fi contradictorie. Experienta
castigata trebuie transferata asupra
prezentului”  (Brosura  concursului,
2000:2).

Ca demers didactic, utilizarea
proiectului este o alta modalitate de
»apropiere” a elevului de situatiile
autentice de invatare. Proiectul este o
activitate personalizata, care permite
folosirea liberd a cunostintelor insugite
intr-un context nou si relevant. Produsul
finit realizat in urma activitatii de proiect
creeaza elevului sentimentul utilitatii a
ceea ce produce si directioneaza efortul
acestuia catre publicul tinta caruia i se
adreseaza.

Elemente componente Clasa

Muzeul

Organizarea spatiului

Deseor1 impersonal

Personalizat

Obiectivele de invatare

Definite clar

Definite ad-hoc, conform
intereselor sau holistice

Sursele de informare

Modele, substitute

Autentice, puternic
contextualizate

Motivatia invataru

Intrinseca/extrinseca

Intrinseca

Schemele cognitive

Legate de situati teoretice
deja elaborate

In curs de formare

Interactivitate

Verbalizata

Potential actionala, sigur
vizuala

Fig. 8: Propunere de analiza a situatiilor de invatare in context formal si
non-formal/muzeu
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Exemple de situatii de invatare

in muzeu

o cautarea de indicii: elevilor i se
da o fisa cu prezentarea armamentului
roman si li se cere sa identifice piesele de
armament pe mulajele de pe Columna lui
Traian (cu precizarea numarului de
aparitii); apoi se poate discuta despre
reconstituirea modului in care romanii
purtau luptele; la fel, li se poate cere sa
identifice elemente de viata cotidiana in
reprezentari artistice (se porneste cu o
discutie despre viata cotidiana actuala,
apoi elevilor li se solicita sa identifice
acele elemente de viata cotidiana pe care
le intalnesc, sa spunem, in galeria de arta,
pentru ca apoi sa discute despre
diferentele pe care le-au remarcat;

e completarea de fise: elevii trebuie
sa completeze fise de lucru pe parcursul
vizitel (de ex., o fisa cu interiorul unei
locuinte medievale — colorarea pe fisa a
pieselor identificate, precizarea pe o fisa
de lucru a pieselor legate de o anumita
localitate sau de un anumit personaj istoric
sau familie, sau selectarea §i organizarea
unei informatii conform cerintelor
formulate in fise — cum ar fi reconstituirea
unui eveniment sau proces istoric, intr-o
varianta mai elaborata li se poate cere
elevilor sa sugereze elemente de
completare (ce considerd ei ca ar mai
trebui sa existe in colectiile muzeului si de
ce); o variantd poate fi si identificarea
obiectelor relevante pentru surse scrise pe
care elevii le primesc in cadrul orelor de
istorie;

e replicarea unor evenimente
istorice: pornind de la exponatele
prezente si de la informatiile dobandite in
mediul formal (fapte, surse scrise si
vizuale), elevii trebuie sa realizeze o
simulare a unor evenimente istorice
(varianta cea mai simpla implica
replicarea unor negocieri sau a unor
evenimente din sfera politica, de exemplu,
negocierile de la Versailles sau unirea din
1859);

 realizarea de postere: aceastd
ultimd categorie tine mai mult de partea
de raportare a activitatii; elevilor li se
poate solicita sa realizeze in grup un
poster cu ilustratii de piese si tablouri din
muzeu; o altd varianta este aceea de a

produce scheletul unei dezbateri pe o tema
sugeratd de vizitarea unei sectil a
muzeului sau care face parte din
curriculum-ul scolar.

Ca o categorie aparte a situatiilor de
invatare, vizitele pe santierele arheologice
permit o abordare mai complexa, cum ar fi
manipularea de replici ale obiectelor
descoperite, punerea In scenda a unor
momente de viata cotidiana etc. Aici, insa,
mai mult ca in cadrul unor vizite la muzee
mai mult sau mai putin traditionale, elevii
pot lua cunostinta de elementele
componente ale muncii de cercetare.

Stilurile de invatare

Stilul de invatare este definit cel mai
frecvent ca o combinatie de caracteristici
cognitive, afective si de alti factori psihici
care servesc drept indicatori relativ stabili
ai felului in care elevul percepe,
interactioneaza si raspunde la mediul de
invatare (Negovan, 2001: 139).

Autoarea mentionata atrage atentia
asupra faptului ca exista specialisti care se
arata sceptici il legdturd cu aceasta
realitate, dupa cum altii considera ca ar fi
mai potrivita formularea preferinta de
invatare si aduce in discutie autorii care au
elaborat instrumente pentru identificarea
stilurilor de invatare. In lucrarea citata, ea
mentioneaza contributiile lui Renzulli si
Smith (1978) care au construit ,,inventarul
preferintelor pentru invatare” (engl.
learning style inventory), prin care elevii
erau chestionati in legatura cu preferintele
pentru diferite moduri de instruire (lectura,
discutii, proiecte, jocuri) si pe Rancourt
(1987), care a construit un inventar numit
Knowledge Accesssing Models Inventory,
pentru identificarea stilului de abordare a
sarcinilor de invatare in diferite contexte
educationale.

Alte definitii

Bernat, S. (2003: 217 sqq) face o
trecere in revista a catorva moduri in care
se defineste stilul de invatare si a
palierelor la nivelul carora se pot
identifica stilurile de invatare.

De exemplu, Dunn si Dunn (1992) au
definit stilul de invatare al elevului ca
fiind acea modalitate prin care orice elev
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percepe, proceseaza $i isi structureaza o
informatie noua §i complexa, o pentru a si-
0 putea reaminti si utiliza pe viitor,
analizand cu atentie caracteristicile
individuale ale acestuia, dintr-o
perspectiva multidimensionala.

In privinta palierelor la nivelul carora
se pot identifica stilurile de invatare,
autoarea prezintd mai multe exemple.
Astfel, la nivel perceptiv, stilurile se
focalizeaza pe analizatorul utilizat cu
preponderenta, rezultand cinci stiluri:
vizual, auditiv, citit-scris, kinestezic si
multimodal, care combina minim doua
preferinte (Bernat, 2003: 218 apud.
Fleming & Milles, 1992)

La un alt palier, cel privitor la
procesarea informatiei sunt mai multe
clasificari, dar cele mai recente au ca
punct de vedere modelul lui David Kolb
(Bernat, 2003: 223 apud Kolb, 1984) care
identifica patru moduri de invatare: prin
experienta concretd, prin observare
reflexiva, prin conceptualizare abstracta,
prin experimentarea activa. Honey si
Mumford (Bernat, 2003: 223 apud Honey
& Mumford) prelucreaza modelul Kolb si
identifica patru categorii de persoane care
invata: activistii, reflexivii, teoreticienii si
pragmaticii.

Un numar tot mai mare de studii
evidentiaza importanta stilurilor de
invatare pentru activitatea didactica: elevii
care 1s1 cunosc stilul de invatare
inregistreaza o crestere a gradului de
respect fata de sine, depun eforturi pentru
a invata, pot controla mai bine mediul in
care se afla i pot solicita exact ceea ce le
este necesar (Martin &  Poter,
http://en.wikipedia.org/wiki/learning_styl
es), iar profesorii care nu utilizeaza o
metodologie didactica adecvata stilurilor
de invatare ale elevilor pot contribui
involuntar la esecurile gcolare (o parte a
definitiilor §i aprecierea citata fac parte
din textul preliminar al temei de cercetare
ISE, ,,Ajuta-ti elevul sa invete”, 2006)

EDUCATIE INTERACTIVA

DEZVOLTAREA PROGRAMELOR
EDUCATIVE

Dezvoltarea programelor educative
presupune un proces complex care trebuie
sa imbine o viziune novatoare si realista
cu capacitati de organizare remarcabile.
De asemenea, necesitatea ca intreg
personalul muzeului sa inteleaga rolul
activ al educatiei in cadrul institutiei
constituie o miza foarte mare fara de care
succesul programelor educative nu se va
produce. Cunoasterea publicului tinta si
adaptarea la nevoile acestuia constituie o
parte importanta din eficienta acestor
programe. Toate acestea la un loc precum
si entuziasmul celor care se implica in
astfel de actiuni garanteaza servicii
educative de calitate §i cu real impact in
viata  culturala si  educativa a
beneficiarilor.

Principalele forme

de servicii educative

In identificarea principalelor tipuri de
servicii educative vom folosi trei categorii
distincte: oferirea de informatii directe,
servicii indirecte si servicii directe. In fapt,
aceasta impartire este conventionala si nu
presupune faptul ca aceste actiuni nu pot fi
realizate una in completarea celeilalte,
interdependenta dintre acestea fiind cheia
succesului.

Oferirea de informatii directe

Cererea de informatii constituie
primul contact dintre personalul muzeului
si potentialul utilizator al serviciilor
educative ale muzeului. Sunt solicitate in
principal informatii referitoare la preturi,
expozitii care pot fi vizitate, conditii
generale de vizitare, rezervari etc. E ideal
ca aceste informatii sa fie precizate intr-
un pliant pentru a pune la dispozitia
vizitatorilor un format comod si util. Alte
tipuri de informatii solicitate se refera la:
piesele din colectie, arhive §i baza de date
ale muzeului, date despre domeniul in care
activeaza muzeul, informatii despre
programele educative.

Serviciile indirecte
Serviciile indirecte constau in
oferirea unor materiale educative
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intermediare, de obicei tiparite, uneori
printate, dar care pot avea si alte forme
(CD sau DVD de exemplu).

Sugestiile educative generale — sunt
acele actiuni de implicare a echipei de
educatie in organizarea de expozitii ale
muzeului. Aceasta miza, extrem de
importanta (dar uneori neatinsa chiar in
muzeele europene sau nord-americane)
presupune o reala legatura intre vizitatori
si angajatii muzeului care creeaza
conceptele de expozitii, intre produsul
final si utilizatorii care il vor folosi. In
muzeele cu viziune reala aceasta
colaborare intre echipa de educatie $i
muzeografii organizatori de expozitii este
statutata si aplicata cu succes, unde ea nu
exista, trebuie cerutd. Procesul este
indelung si prejudecatile actioneaza
profund dar miza este majora si, daca este
atinsa, aduce cu sine beneficii majore
pentru vizitatorii de muzeu.

Produsele care determina interac-
tivitatea pot fi propuse de echipa de
educatie prin mai multe mijloace. Scopul
este ca vizitatorul sa fie cat mai implicat
in vizitarea expozitiilor, motiv pentru care
se realizeaza diverse texte care insotesc
expunerea (etichete, texte de sala, pliante,
ghiduri etc.). Un alt mijloc de a face vizita
interactivd  este  propunerea  unor
dispozitive audio-video care pot fi folosite
pe parcursul vizitdrii expozitiei. Ele pot fi
punctuale, scurte si usor modificabile si se
refera la obiectele din expunere, altele pot
fi aplicatii dispuse in incaperi speciale, cu
informatii  sau aplicatii  interactive
complexe.

Materialele tipdrite sunt cele mai
utilizate $i au un mare avantaj, acela ca
ajung la un numar mare de utilizatori si,
odata create, actioneaza fara a mai
consuma timpul specialistilor muzeului.

Cel mai important aspect al acestui
tip de material consta in utilizarea limba-
jului de 0 maniera accesibila si potrivita
grupului tinta vizat. Textele realizate
pentru expozitii nu trebuie privite ca un
material adiacent acestora, ci o parte
integrala a expunerii. Membrii sectiei
educatie trebuie sa aiba un rol determinant
in scrierea §i prezentarea acestor texte
pentru ca utilizatorii acestora sunt
cunoscuti in primul rand de educatorii

muzeului. Legdtura dintre obiectele
prezentate i texte constituie de asemenea
un aspect important care trebuie luat in
consideratie. Randurile trebuie scrise
pentru vizitatorul cel mai frecvent al
expozitiei, informatia trebuie s fie usor
de retinut si fard date excesive. Lungimea
textelor de eticheta nu trebuie sa
depdseasca 150-200 de cuvinte, demon-
strat fiind faptul ca un text mai lung nu
este citit. Trebuie retinut faptul ca textele
constituie un stimul pentru vizitator, el nu
trebuie sd epuizeze piesele prin descrieri
inutile dar nici sa nu se indeparteze prea
mult de obiectul in sine. Stilul nu trebuie
sa fie prea formal, academic sau
impersonal ci trebuie sa fie simplu si
direct. Nu se recomanda folosirea unor
fraze lungi, cu propozitii subordonate si
nici a termenilor foarte tehnici. Cand se
folosesc astfel de cuvinte care nu pot fi
evitate, ele trebuie explicate imediat. Nu
trebuie definit mai mult de un termen de
acest gen pentru un text. Ca reguld
generala, este indicat sa se restranga o idee
la o fraza si un subiect la un paragraf.

Totusi, in acest context, nu trebuie
evitat sa se propuna idei si sd se puna
intrebari deschise. In fapt, marele
beneficiu educativ pe care il poate genera
un muzeu este acela de a provoca intrebari
in mintea si sufletul vizitatorului. Cu cat
mai multe intrebdri va avea acesta, cu atat
mai bogat va fi!

Este indicat sa se stabileasca un stil
al muzeului in ceea ce priveste textele si,
in general, toate materialele educative.
Misiunea educativda a muzeului este o
calauza si in acest sens.

Alte materiale tiparite realizate de
echipa educativa a muzeului: pliante $i
materiale promotionale, buletinul mu-
zeului (newsletter), notele de galerie.
Pachetele educative pentru profesori
(educational kit) constituie un tip de
material realizat pe baza expozitiilor
permanente care poate fi folosit atat
inainte de vizita la muzeu cat si dupa ce
aceasta a avut loc. Ele devin foarte
eficiente daca sunt elaborate in colaborare
cu profesorii s1 trebuiec sa continad
reproduceri dupa lucrari din muzeu.
Aceste  1magini  relevante  pentru
patrimoniul muzeului dar si pentru
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materia profesorului care alege sa
foloseasca pachetul sunt foarte atractive
pentru profesor dar §i pentru elevi si au
avantajul de a reaminti copiilor ceea ce au
vazut in muzeu si astfel de a integra
organic noile cunostinte acumulate in
timpul lectiilor desfasurate la muzeu. In
rest, continutul pachetului depinde de tipul
de muzeu si de subiectele predate de
profesor. Abordarea este de obicei
tematica si include mai multe subiecte.

Pachetele  pentru elevi  sunt
asemdndtoare cu cele pentru profesori §i
pot fi de asemenea realizate in colaborare
cu profesorii care cunosc nevoile elevilor.
Avantajul acestui pachet este ca el poate fi
folosit in orice spatiu doreste copilul. El
poate contine: bibliografie regasibila in
bibliotecile orasului, reproduceri dupa
lucrari din muzeu si fise despre acestea,
precum si texte referitoare la epoca, stil
sau autor.

Pachetele pentru activitati sunt
realizate pentru grupuri restranse de
varsta, aspect care creeaza dezavantaje
prin faptul ca producerea acestor pachete
pentru fiecare grupa de varsta devine
foarte costisitoare. Cel mai adesea aceste
pachete sunt adresate familiilor mai
degraba decat grupurilor formale de
participanti. O caracteristica de baza a
acestora este aceea ca sunt amuzante §i ca
pot fi folosite de toti membrii familiei.

Materialele tematice despre colectiile
muzeului pot fi realizate de alti
muzeografi decat cei specializati pe
educatie si pot avea aspect de monografie
sau pot include informatii generale despre
muzeu si colectiile acestuia. Pot fi de
asemenea produse CD-uri §i DVD-uri
despre colectiile muzeului sau despre
programele educative adresate unor grupe
de varsta diferite.

Serviciile directe

Acest tip de servicii sunt cele mai
costisitoare din punct de vedere al
timpului dar si cele care ofera cea mai
mare satisfactie. Ele ofera posibilitatea de
a interactiona direct cu vizitatorii §i de a
obtine imediat feedback. Cele mai uzuale
servicii de acest gen sunt prezentarile
statice, prezentarile mobile, activitatile
practice si programele pe teren.

EDUCATIE INTERACTIVA

Prezentarile statice constituie cea mai
putin activa forma de servicii directe si
constau in discutii mai mult sau mai putin
formale despre subiecte referitoare la
patrimoniul  muzeului. Daca este
conferinta, e clar ca va fi formala, de nivel
academic si ca se adreseaza unui public
mai specializat. Daca este vorba despre o
discutie informala, ea se va adresa unui
public mai larg, va fi mai putin academica
si va aborda un stil mai viu. Spunerea de
povesti (engl. storytelling), un concept
foarte la moda in bibliografia de
specialitate, este de asemenea un mod de a
comunica informatii despre muzeu si
colectiile sale intr-o maniera amuzanta si
aminteste de miturile, legendele sau chiar
de istoria locala.

Prezentarile mobile sunt de trei
categorii. Prima dintre acestea consta in
familiarizarea vizitatorilor cu aspecte
referitoare la orientarea in muzeu. O a
doua variantd este aceea a tururilor
ghidate. Chiar daca suna putin demodat,
sunt inca situatii §i grupuri care solicita
acest tip de program. Ele pot fi realizate
intr-un mod agreabil, implicand grupul in
discutii sau folosind metode de genul
storytelling. Un al treilea tip de prezentare
mobild consta in tururi in culise, adica in
spatii inaccesibile in mod obisnuit
publicului. Ele pot avea loc in spatii
istorice ale cladirii care nu sunt deschise
de obicei sau in spatii unde se desfagoara
munca ascunsa a muzeului (ateliere de
restaurare, depozite etc.).

Activitatile practice necesita spatii
special amenajate datorita faptului ca acest
tip de program implica folosirea mai
multor materiale care ar putea afecta
patrimoniul expus in muzeu. Scopul
acestora este de a demonstra tehnici
folosite in trecut pentru producerea
diferitelor obiecte de uz cotidian sau de
arta si de a-i implica pe vizitatori in
realizarea acestora. Impactul psihologic de
a atinge obiecte originale sau de a produce
copii dupa acestea este foarte mare pentru
public. Trebuie tinut cont de faptul ca
acest tip de activitate necesita insa multe
resurse, mult timp si sunt costisitoare. Ele
se pot constitui in programe speciale
oferite publicului o data pe an sau mai des,
dar care nu se desfasoara ca activitate
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curentd. In schimb, o parte din aceste
activitati se pot produce direct in galerii,
cu minim de resurse si fara a afecta
expunerea, un exemplu in acest sens fiind
desenarea cu creioane colorate sau pastel.

Un alt mod de a-i implica pe
vizitatori in activitati practice este sa
utilizati jocul de rol sau reconstituirea unei
scene. Prima metoda constd in asumarea
unui rol §i simularea trairii experientelor
acelui personaj. In acest caz pot fi folosite
costume de epocd, accesorii §i obiecte
utilizate in perioada aceea de catre
persoana respectiva. Reconstituirea unei
scene poate implica aceiasi vizitatori intr-
un episod care a avut loc intr-un anumit
moment si intr-un anumit loc remarcabile
din punct de vedere istoric, artistic etc.

Jocurile constituie de asemenea o
metoda de a implica activ vizitatorii §i,
chiar daca sunt mai eficiente pentru
varstele mici si cei mai mari se vor implica
cu placere. Ele pot avea diferite forme in
functie de tipul de muzeu, publicul vizat
si obiectivele urmarite.

Formarea profesorilor constituie cel
mai important tip de serviciu direct
deoarece afecteaza un numar mare de
beneficiari g1 are impact pe termen lung.
Scopul acestui tip de program, pe de o
parte, este ca profesorii (viitori sau activi)
sa fie constienti ca muzeul este o resursa
importanta de educatie pentru elevi si sa
utilizeze cele mai adaptate metode de a
beneficia de aceasta resursa. Pe de alta
parte, aceste programe usureaza munca
educatorului de muzeu prin faptul ca
profesorii insisi deruleaza programe
pentru elevi in cadrul muzeului. Structura
acestor servicii educative poate varia in
functie de disponibilitatea educatorilor de
muzeu si a profesorilor, de la un program
intensiv de patru-sase ore, la unul complex
de trei saptamani.

Pentru ca profesorii sa investeasca
din timpul lor in acest tip de formare, se
pot oferi la sfarsitul programului diplome
sau adeverinte care sunt recunoscute de
catre autoritdtile educative. Programele
pot avea mai multe teme dintre care
sugeram: rolul educativ al muzeului,
introducere in domeniul in care activeaza
muzeul (arta, stiintele naturii etc.) folosind
ca repere obiectele expuse, aspecte legate

de munca de muzeu nevazuta, formarea de
abilitati practice. Dupa urmarea acestui tip
de program, profesorii trebuie indrumati
sd-si organizeze timpul si resursele astfel
incat sa utilizeze muzeul ca resursa
educativa intr-un mod cat mai eficient.
Programele pe teren sunt acele
programe care utilizeaza ca principala
resursa educativa siturile istorice care sunt
gestionate de catre muzeu. Vizita intr-un
astfel de spatiu, mai ales cand nu este
situat langa muzeu sau in regiunea
cunoscuta vizitatorilor, constituie 0
experientd remarcabila pentru acestia. Aici
pot avea loc workshopuri sau vizite
ghidate. Ei pot intelege astfel cum cultura
materiala se extinde §i catre peisaje sau
cladiri. Astfel, legatura dintre patrimoniul
mobil si cel imobil capata sens si
contureaza o imagine de ansamblu asupra
varietatii si bogatiei civilizatiei umane.

Publicul tinta al

programelor educative

Deoarece publicul muzeelor s-a
diversificat foarte mult in perioada
contemporana, este nevoie de o
segmentare atenta a acestuia in vederea
conceperii unei oferte educative cat mai
bine adaptate nevoilor fiecarui tip de
public. La inceput vizitatorii aveau un
profil relativ usor de descifrat, fiind
dominanta categoria barbatilor albi, care
aveau cel putin un nivel mediu al
statutului social. In perioada
contemporana muzeele se adreseaza in
mod activ unor categorii diverse, de la
femei s1 copii la minoritati etnice sau
persoane defavorizate.

Conceptul de public tintd a aparut in
special prin introducerea tehnicilor
marketingului in muzee, iar atragerea
vizitatorilor (activi sau potentiali) a
inceput sa se faca, cu efecte semnificative,
prin  intermediul  marketingului  si
comunicarii. Studiile privind profilul
vizitatorilor au inceput in Europa inca din
jurul anilor 60, dar in Romania acest
domeniu se afla abia la inceput. Mai mult
decat atat, se acorda o mare atentie
publicului potential, cel care ar putea fi
atras in muzee, prin urmare este esentiala
realizarea unor studii de marketing pentru
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o interpretare si o valorificare optima a
colectiilor detinute de muzee.

Pentru stabilirea unor grupuri tinta
carora programele educative ale unui
muzeu sa li se adreseze, este nevoie de
identificarea unor criterii de segmentare a
publicului larg. Oferim in continuare
cateva exemple de criterii de segmentare
si grupurile tinta aferente, precizand ca
unele dintre categorii pot la randul lor sa
fie divizate in sub-categorii (uneori
impartirea este chiar obligatorie).

In functie de varsta:

« copii de 3-6 ani;

* copii de 6-14 ani;

« tineri de 14-18 ani;

« tineri de 18-30 de ani;

* adulti;

* pensionari.

In functie de frecventa de vizitare:

* vizitatori ocazionali;

» vizitatori fideli.

In functie de obiceiurile de vizitare:

* grup organizat / formal;

* in grup informal;

* individual.

In functie de interesul acordat
muzeului:

* voluntari;

* sponsori;

* parteneri.

Se recomanda incrucisarea criteriilor
de segmentare identificate §i obtinerea
unor subcategorii de public tintd. De
exemplu, in cazul in care o echipa
educativa decide sa se adreseze publicului
segmentat in functie de obiceiurile de
vizitare, poate sda sub-segmenteze
categoriile identificate initial astfel:

1. grup organizat:

- grup scolar — prescolari, elevi din
ciclul primar, gimnazial, liceal, studenti;

- grup de turisti — europeni,
americani, asiatici, etc.; sau tineri, de
varsta medie, seniori;

- grup dintr-o anumita organizatie —
sub-segmentare in functie de domeniu
(cultural, stiintific, mass-media, etc.).

2. grup informal:

- prieteni — liceeni, studenti, tineri
de 18-30 de ani, adulti, pensionari:

- familie — fara copii si cu copii;

EDUCATIE INTERACTIVA

urmeaza apoi o sub-segmentare a celei de-
a doua categorii in functie de varsta
copiilor.

3. individual - se poate opera o sub-
segmentare in functie de varsta, domeniu
de activitate, nivel al studiilor, localizare
geografica, etc.

In  functie de caracteristicile
publicului tinta stabilit se concep
programele educative si se promoveaza in
anumite medii pe care acesta le
frecventeaza.

Conceperea

programelor educative

Educatorul are responsabilitatea de a
concepe, realiza si evalua programele
pentru public oferite de muzeul in care
lucreaza. Felul in care educatorul de
muzeu interpreteaza exponatele este
esential pentru conceperea programelor
educative. La aceasta se adauga talentul cu
care pune in practica programul respectiv
si maleabilitatea cu care se raporteaza la
particularitatile grupului si, in ultima faza,
deschiderea cu care isi modifica conceptul
si abordarea in wurma necesitatilor
identificate la evaluarea programelor.

Aceste etape sunt egale ca
importanta, iar derularea lor este una
ciclica, prin urmare evaluarea programelor
pentru public poate determina nevoia de a
porni dintr-o altd perspectiva in

interpretarea colectiilor si a exponatelor,
de a schimba modul in care programele
educative sunt concepute si puse in
practica.
Fig. 9: Evolutia programelor
educative

interpretare

evaluare concepere

N realizare
\

Programele educative trebuie sa fie
cat mai diversificate si adaptate publicului
tinta caruia i se adreseaza, fie ca este vorba
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de copii, copii cu nevoi speciale, adulti,
familii, sponsori, turisti, etc. Pentru a avea
succes in demersul sdu, educatorul de
muzeu trebuie sa tina cont, in general, de
cateva efecte pozitive pe care programele
pe care le conduce le pot avea asupra
participantilor:

- imbunatatirea spiritului de obser-
vatie prin contactul cu obiecte reale;

- incurajarea comunicativitatii;

- valorizarza opiniei personale §i
cresterea increderii in sine;

- incurajarea invatarii autonome;

- stimularea integrarii sociale a
individului;

- promovarea intelegerii culturii
materiale;

- dezvoltarea creativitatii  prin
stimularea unor abilitati diferite in acelasi
timp;

- implicarea afectiva;

- impactul pe termen lung.

Ceea ce specialistii doresc sa
comunice publicului despre o colectie
poate fi transmis in diverse moduri i
diferite stiluri de expunere pot fi folosite,
in conformitate cu conceptul curatorial
privind identitatea vizitatorilor, cunos-
tintele pe care acestia le pot avea si felul in
care ei ar folosi expozitia. Conform Eilean
Hooper-Greenhill (2000, pag. 5), pedago-
gia muzeala poate fi analizata pornind atat
de la continut, cat si de la stil, intre acestea
existand insa o legatura indisolubila.

Continutul pedagogic se refera la
tematica invatarii — oglindita atat in
expunerile permanente cat si in cele
temporare, iar stilul la metodele de
invatare dect, in context muzeal, la tipul
de comunicare pentru care se opteaza — de
la felul in care sunt utilizate si plasate
obiectele, sunt scrise textele, sunt folosite
lumina, spatiul §i culoarea si pana la
modul in care expunerea intentioneaza sa
angajeze senzorial vizitatorul (vizual,
tactil, auditiv).

Specialistii in  educatie muzeala
recomanda folosirea metodelor pedago-
gice care permit utilizarea unor stiluri
individuale de invatare, care ofera
experiente diferentiate si care tin cont de
natura activa a proceselor de invatare ale
fiecarui individ.

Functiile pedagogice ale muzeului
pot fi analizate revizuind ceea ce se spune
despre exponate §1 cum anume se spune.
Vizita intr-un muzeu poate include de
exemplu utilizarea demonstrativa a unor
exponate intr-un muzeu al stiintei §i
tehnicii, sau discutii cu artistii (engl.
gallery talks) intr-un muzeu de arta
contemporana, astfel incat vizitatorul sa
aiba o imagine cat mai completd despre
ceea ce exponatele reprezinta.

Implicatiile procesului de invatare

in muzeu

Intrebarile pe care educatorul de
muzeu le pune in timpul unui program
trebuie sa constituie un stimul pentru
dialog si nu sa reprezinte un scop in sine;
informatia va curge astfel intr-un ritm
normal, conducand catre o largire a
intelegerii §1 o asimilare fireasca de
cunostinte noi. Discursul se construieste
pe raspunsurile pe care participantii la un
program interactiv le dau, iar abilitatile
educatorului pot conduce discutia catre un
nivel superior de adancire a perceptiei $i
interpretarii.

Dezvoltarea asociatiilor §i compa-
ratiilor generate de un obiect este un
mijloc esential de intelegere i invatare. In
special in cazul copiilor, asocierile si
comparatiile cu lumea care le este
familiara incurajeaza imbogatirea ideilor
despre culturi diferite, oameni, timpuri $i
locuri.

Conceperea programelor educative
nu se poate face fara identificarea
publicului tinta sau a publicurilor tinta
(deoarece programe diferite se pot derula
in paralel, in functie de marimea echipei
educative) carora li se adreseaza. Se
recomanda ca specialistii in educatie sa-si
gandeasca foarte clar tipurile de programe
inainte de a le lansa, sa le experimenteze si
sa le evalueze, apoi sa le permanentizeze
cand s-a gasit formula potrivita nevoilor
participantilor. De asemenea, se reco-
manda ca nici una dintre categoriile de
public tinta identificate sa nu fie neglijata.
Vom discuta in continuare despre cateva
caracteristici ale unor programe oferite de
catre un muzeu in functie de publicurile
tinta identificate pornind de la cele patru
criterii de segmentare analizate mai sus.
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Din punct de vedere cantitativ pe
lista de preferinte in topul tipurilor de
programe oferite publicului se numara
activitatile pentru scoli, la acestea
adaugandu-se diferitele programe pentru
adulti — ghidaje, conferinte, cursuri,
discutii cu artistii (engl. gallery talks), etc.

Programele pentru scoli

In mod evident, programele pentru
scoli sunt preferate deoarece presupun
existenta unor grupuri deja cristalizate, in
care elevii au caracteristici identificabile
deoarece au aceeasi varsta, un mediu
comun de dezvoltare i1 anumite obiceiuri
de invatare usor de surprins de un ochi de
specialist. De asemenea, un avantaj al
grupului scolar este si faptul ca este mult
mai usor sa convingi conducatorul
grupului, respectiv profesorul, sa opteze
pentru o vizita la muzeu in cadrul careia
sa beneficieze de serviciile unui specialist.
In cazul unui program cu participare
individuala, situatia este mai complexa:
acesta are nevoie de o promovare mult
mai buna pentru ca cei interesati sa afle
informatiile privind activitatea respectiva,
iar grupul este mai putin omogen, deci mai
dificil de gestionat.

Cheia unui inceput de succes pentru
colaborarea dintre profesor si educatorul
muzeal este negocierea unei tematici
comune, care sa fie flexibila si relevanta
in acelasi timp — pornind dinspre colectie
sau dinspre curriculum-ul scolar.

Pregatirea unui program adresat
scolilor presupune:

« structurarea ideilor programului in
functie de patrimoniul detinut;

+ alegerea tematicii in functie de
nevoile profesorului;

» colaborare intre profesor si elevi
pentru identificarea unor interese comune;

» dezvoltarea tematicii intr-o maniera
interdisciplinara si interactiva;

» 0 abordare care sa permita elevilor
sa se exprime liber.

Exista mai multe stiluri de invatare
care necesitd, din punctul de vedere al
educatorului muzeal, abordari cat mai
diferite, care sa raspunda cat mai multor
nevoi ale membriler grupului. In special
in cazul copiilor abordarea trebuie sa fie
una ludica si sa imbine metode precum
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metoda povestirii (engl. storytelling) sau
a jocurilor de rol cu o implicare activa a
vizualului i a tactilului. Acestea au darul
de a atinge puncte sensibile ale
participantilor, de a trezi in ei anumite
emotii care sunt foarte utile invatarii pe
termen lung (informatiile noi se asociaza
cu trairile momentului respectiv si de
aceea pot fi rememorate mult mai usor).

In general, invatarea in contextul
muzeal se bazeaza pe intrebari grupate in
doua mari categorii:

1. intrebar inchise (care necesita
un anumit raspuns);

2. intrebari deschise (care presupun
existenta mai multor raspunsuri).

Dialogul poate fi folosit in diverse
tipuri de programe, dar el este utilizat in
special in cadrul programelor pentru scoli
si, partial, al programelor pentru familii.
Motivul pentru care intrebarile se folosesc
mai degraba la grupele mici de varsta este
acela ca participantii au exercitiul scolii,
unde intrebarile se folosesc adesea in
diverse contexte (pentru verificarea
cunostintelor de exemplu), de aceea o
abordare atat de directd nu este
neobisnuita, deci nu ii inhiba. In cazul
adultilor, intrebarile trebuie puse cu mare
atentie, deoarece pot genera cu usurinta
situatii de disconfort in cazul in care
participantii nu stiu raspunsul sau nu sunt
siguri ca raspunsul lor este cel asteptat.

Exemplu:

Pictura intitulata Hora unirii la
Craiova realizata de Theodor Aman,
expusa in Galeria Nationala a Muzeului
National de Arta al Romaniei, a fost
inclusa atat intr-un program educativ
pentru scoli, cat si printre lucrarile
selectate pentru a fi discutate pe parcursul
ghidajelor in galerie. Intrebarea: Stiti cand
a avut loc unirea dintre Tara Romaneasca
si Moldova? este una fireasca pentru
grupurile de copii care participa la un
program educativ, dar nu se poate pune in
nici un caz adultilor pentru ca poate
induce sentimentul ca sunt verificati,
pentru ca adultilor le e teama sa nu
greseasca si astfel sa se compromita in
ochii celorlalti (evident, pot exista si alte
motive, cum ar fi amintiri neplacute legate
de orele de istorie din scoald, etc.). In
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cazul folosirii aceleiasi intrebari intr-un
program pentru familii, intrebarea se poate
reformula astfel: Copii, consultati-va cu
parintii §i spuneti-mi cand a avut loc
unirea dintre Tara Romaneasca §i
Moldova!

I. intrebarile inchise se folosesc
atunci cand este vorba de informatii
specifice privind obiectul — proprietatile
fizice, functia, materialul. Ele se impart in:

- intrebari cu scopul examindrii —
presupun examinarea atenta a obiectului
si ofera prima informatie pe care se
construiesc apoi alte detalii;

- intrebari cu scopul explicarii —
raspunsurile ofera explicatii  privind
obiectul (cum functioneaza, cum a fost
creat, etc.) si deriva din intrebarile
anterioare;

- intrebari care vizeaza comparatiile
— acestea presupun compararea obiectului
cu altele de acelasi tip, material,
dimensiuni,  etc.  §i  Incurajeaza
identificarea similitudinilor / diferentelor
si stabilirea unor legdturi cu contextul
personal al participantului.

2. Intrebarile deschise incurajeaza
exprimarea vederilor personale, angajarea
cunoasterii preexistente i cautarea unor
semnificatii personale.

- intrebari-problematizare pentru
gasirea unor solutii — presupun folosirea
gandirii critice, imaginative, a ipotezelor
si abilitatilor analitice;

- intrebari pentru imaginarea unor
situatii diferite;

- intrebari care vizeaza exprimarea
unor judecati de valoare — raspunsurile la
aceste intrebari pot fi unice sau cel putin
foarte personale si presupun operarea unei
alegeri, evaluarea unei situatii = si
Jjustificarea alegerii facute.

Toate aceste tipuri de intrebiri sunt
importante pentru crearea unei comunicari
cu obiectul, iar educatorul de muzeu
trebuic sd fie atent la alternarea
intrebarilor inchise cu cele deschise.
Folosirea in exclusivitate a intrebarilor
inchise poate genera un sentiment de
ignorantda printre participanti, care vor
putea crede ca este dificil s gasesti un

rispuns pentru cerinte specializate, care
nu le valorifica indemanarile. Daca in
schimb ele alterneaza cu cele deschise, pot
incuraja participantii sa se exprime i pot
constitui 0 baza pe care sa se construiasca
intrebarile deschise — acestea din urma
solicitind experienta, emotiile, imaginatia
si interpretarile personale.

Programele pentru adulti

Pentru planificarea i implementarea
unor programe educative pentru adulti
este nevoie in general sd se urmareasca
cativa pasi. In primul rand, este necesara o
cat mai buna caracterizare a grupului tinta
identificat si a potentialelor cunostinte si
interese pe care acesta le are. O metoda
simpla este, pentru muzeele care deja
deruleaza programe pentru adulti,
analizarea frecventei cu care publicul a
raspuns ofertei, a parerilor pe care
participantii si le-au format, a sugestiilor
pe care acestia le au (privind tematica,
modul de abordare, etc.). Vizitatorii unei
anumite expozitil pot constitui un bun
punct de pornire pentru un program pentru
adulti. Intrucat ei deja si-au manifestat
interesul pentru tematica pe care aceasta o
abordeaza, pot fi primii care sa fie
interesati sa obtina mai multe informatii.
De aceea este utila aplicarea unor
chestionare sau, i mai bine, un dialog
informal chiar in spatiul de expunere.
Acesti vizitatori pot constitui nucleul unui
viitor grup constituit din adulti, dar
muzeul trebuie sa identifice diverse cai de
atragere si a unui public nou asigurand o
cat mai buna informare in medii pe care
publicul tinta identificat le frecventeaza
(teatre sau librarii pentru consumatorii de
cultura, aeroporturi sau hoteluri pentru
turisti, etc.). Cea mai complexa metoda
este selectarea unor vizitatori care sa
corespunda profilului identificat si
organizarea unor focus-grupuri in cadrul
carora echipa educativa sa puncteze ceea
ce ar putea oferi in cadrul unor programe
pentru adulti, iar membrii grupului sa
analizeze propunerile si, in plus. sa vina
cu propriile idei.

In ceea ce priveste programul
propriu-zis, educatorul de muzeu trebuie
sa aiba in vedere cateva caracteristici care
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diferentiaza un grup de adulti de un grup
de copii:

« adultii poseda o mai larga si mai
profunda acumulare de experiente in
comparatie cu copiii;

+ adultii au motivatii de invatare
diferite, educatia se concentreaza in jurul
unor situatii cu aplicabilitate directa in
viata, spre deosebire de copii, care au in
vedere materiile studiate la gcoala si
depagirea cu succes a examenelor;

* decizia de a frecventa un anumit
program educativ propus de muzeu o ia
insusi participantul, i nu adultul insotitor,
cum se intampla in cazul copiilor.

Conceperea unui program pentru
adulti presupune, dupa parerea lui
Lawrence A. Allen (1981, 116) sapte pasi:

1. stabilirea ambiantei: informala, de
respect reciproc, confort fizic si
colaborare, nu competitie;

2. planificarea unei angajari active a
participantilor: implicarea directa face ca
participantii sa se simta valorificati prin
influenta  directa in  desfasurarea
programului;

3. identificarea nevoilor pornind de
la nivelul real al participantilor;

4. formularea obiectivelor;
5. planificarea activitatilor;

6. sustinerea programului: educatorul
de muzeu are rolul de a facilita invatarea,
nu de a transmite anumite cunostinte;

7. evaluarea programului in vederea
imbunatatirii ofertelor ulterioare.

Malcom S. Knowles (1981, 54) face
o diferentiere intre modelul pedagogic
care ghideaza educarea copiilor i modelul
andragogic, care poate fi utilizat pentru
educarea adultilor:
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constituire, mai
putin folosita

celui care invata

Modelul Modelul
pedagogic andragogic
Orientarea Invatarea porneste Invatarea
procesului de | dinspre profesor |porneste dinspre
invatare cel care invata
Cel care invata Are 0 Are o
personalitate personalitate
dependenta independenta,
orientata catre
sine
Rolul experientel In curs de Resursa bogata

de invatare

Disponibilitatea
de invatare

Dependenta de
curriculum p

Dezvoltata
ornind de la
sarcinile $i

situatiile din
viata reala
Orientarea Concentrata pe | Concentrata pe
invatarii subiect sarcinad/responsa
bilitate
Motivare Rasplata/pedeapsa Stimulare
exterioara interioara,

curiozitate

Fig. 10: Modelul pedagogic vs.
Modelul andragogic de educare

Intrucat adultii nu mai frecventeaza
0 scoala, el experimenteaza invatarea intr-
un mod foarte personal, diferit de cel al
copiilor, de aceea pot aparea adesea
diverse obstacole pe care educatorul de
muzeu trebuie sa le stie §i sa le ia in
consideratie. Printre aceste obstacole se
numara: teama de a gresi, dezacordul fata
de invatarea formala, lipsa de energie,
parerea ca sunt prea inaintati in varsta
pentru a invata, costurile, timpul liber
limitat, responsabilitatile (la serviciu sau
in familie), influenta experientelor prin
care a trecut.

Pornind de la aceste elemente, se pot
trage cateva concluzii: adultii invatd mai
repede decat copiii atunci cand ceea ce
trebuie invatat se bazeaza pe experientele
acumulate si cand au un rol activ in
procesul de invatare; adultii nu se simt
confortabil in situatii de competitivitate §i
evaluare a competentelor lor, ci
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reactioneaza pozitiv la cooperare, lucru in
echipa. De asemenea, atunci cand se
confrunta cu o situatie noua de invatare,
adultii au un sentiment de insecuritate,
nefiind siguri daca vor reusi sa acumuleze
informatiile noi, de aceea educatorul
muzeal trebuie sa faca tot posibilul pentru
a reduce acest sentiment.

Roger Hiemstra (1981: 67)
formuleaza cateva principii de instruire a
adultilor pot constitui, de asemenea,
resurse importante pentru educatorul de
muzeu care isi propune sa se adreseze
unui astfel de public tinta.

Fig. 11: Principiile de
invatare functie de conditiile invatarii

Programele pentru turisti

Un alt tip de public tinta care se afla
deja in vizorul muzeelor romanesti il
constituie turistii. Turismul cultural a luat
mare amploare in Europa dupa anii "80 si
este rezultatul dezvoltarii unor produse
indirecte, legate de vizitarea
monumentelor cu valoare culturala.
Numim turism cultural orice deplasare
turistica la care se adauga nevoia de
cunoastere, consumarea unei productii
culturale (monument, operd de arta,
spectacol, etc.) si prezenta activa a unei
persoane abilitate care sa transmita
informatii (ghid, prezentator).

Conditiile invatari

Principiile de invatare

Relationarea cu experienta celui care
invata

Sustinerea participantilor in utilizarea
experientelor ca resurse de invatare (prin
dialog, jocuri de rol, studii de caz, etc.)
Alinierea prezentarii la nivelul de

X experienta al participantilor
Incurajarea participantilor in aplicarea
noilor elemente invatate

Stabilirea unor etape in atingerea
scopurilor propuse

Implicarea participantilor in identificarea
unor criterii masurabile de evaluare a
pasilor pe care i-au facut pentru
indeplinirea scopurilor pe care si le-au
propus
Sprijinirea participantilor in identificarea
st aplicarea unor proceduri de auto-
evaluare pornind de la criteriile initiale

Stimularea nevoii de invatare

problemelor cu care se confrunta din cauza

Prezentarea posibilitatilor de imbunatatire
a performantelor participantilor
Sustinerea participantilor in clarificarea
propriilor aspiratii
Sprijinirea participantilor in identificarea
diferentei dintre nivelul la care se afla si
cel la care aspira
Sustinerea participantilor in identificarea

acestel diferente

Participarea activa la procesul de
invatare

Sustinerea participantilor in asumarea unor

responsabilitati prin proiecte de grup,
echipe de studiu, calatorii de studiu, etc.
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Daca 1inca nu sunt, muzeele
romanesti pot fi incluse intr-un astfel de
circuit turistic, prin urmare managementul
institutiei si echipa educativa trebuie sa
acorde atentie unor aspecte precum
colaborarea cu agentii de turism §i
asigurarea unor ghidaje cat mai
specializate in limbi straine §i cat mai bine
adaptate  pregatirii  §i  experientei
vizitatorilor pentru ca informatia
transmisa sa valorifice potentialele
cunostinte pe care acestia le-ar putea avea.
De asemenea, intrucat ghidajele nu
reprezinta un tip de program foarte
complex in comparatie cu altele, membrii
echipei educative pot opta pentru
identificarea unor voluntari capabili, care
in urma unei documentari serioase $i a
unor sesiuni de training asigurate de
specialistii muzeului pot prelua macar
partial aceasta responsabilitate a
ghidajelor.

O alta metoda frecvent utilizata este
conceperea unor audio-ghiduri care sa
poata fi folosite de publicul interesat sa
afle mai multe detalii despre colectie in
timpul vizitei. Textele pentru audio-
ghiduri trebuie sa fie concepute de
muzeografii din sectiile cu patrimoniu in
stransa colaborare cu specialistii in
educatie, cu echipa care va lucra la
inregistrarea audio a textelor si cu
reprezentanti ai  publicului.  Audio-
ghidurile trebuie sa aiba cel putin o
varianta in romana si una in limba
engleza.

Programele pentru familii

Acest tip de programe este unul
foarte complex si se recomanda ca echipa
educativa sa le abordeze abia dupa ce
membrii sdi au capatat deja o minima
experienta in conceperea, derularea si
evaluarea programelor pentru scoli si
pentru adulti. Complexitatea deosebita a
programelor pentru familii este generata
de diferentele de varsta foarte mari intre
participanti (in general este vorba despre
parinti §i copiii acestora), dar si de
diversitatea domeniului de activitate a
adultilor.

Programele pentru familii presupun:

- segmentarea publicului tinta in
functie de varsta copiilor;
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- inscrierea individuala a parti-
cipantilor, motiv pentru care grupul este
neomogen;

- asumarea conceperii unei tematici
interesante pornind de la criterii mai putin
tangibile decat in cazul programelor
pentru scoli, unde se poate porni,
orientativ, de la curriculum-ul scolar sau
de la interesele specifice ale profesorilor;

- promovarea foarte activa a progra-
melor in medii cat mai diverse;

- implicarea cat mai activa atat a
copiilor cat i a adultilor;

- alternarea unor tehnici foarte
diverse de abordare a grupului astfel incat
nici copiii nici adultii sa nu fie neglijati.

Marele avantaj al programelor pentru
familii este, din punctul de vedere al
muzeului, faptul ca permite dezvoltarea
unei relatii pe termen lung cu o categorie
de public care poate atinge grupe de varsta
foarte diferite. In momentul in care
participantii la astfel de programe sunt
satisfacuti de oferta educatorilor de
muzeu, el vor reveni mult mai frecvent
decat alte categorii de public din mai
multe motive. Spre deosebire de profesor
de exemplu, care trebuie sa tina cont de
diverse conditionari cum ar fi timpul
disponibil pe care il are pentru activitati
extrascolare, parintele are o mobilitate
mult mai mare in aranjarea propriului
program si un interes special in educarea
propriului copil; in plus, profesorul are
responsabilitatea de a indruma un intreg
grup, de aceea atentia pe care acesta o
poate oferi unui singur copil este mult mai
mica decat cea a parintelui. Prin urmare,
impactul asupra participantilor poate fi
mai vizibil si mai eficient pe termen lung,
ceea ce ofera satisfactii mult mai mari
educatorului si un public fidel din ce in ce
mai bine pregatit muzeului.

Programele pentru

publicul cu nevoi speciale

Pentru a facilita accesul publicului cu
nevol speciale la colectiile pe care le detin,
muzeele trebuie sa se asigure, in primul
rand, ca infrastructura este una potrivita.
De asemenea, muzeele nu trebuie sa
neglijeze aceasta categorie de public
atunci cand 1is1 stabilesc politica
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educationala. Pentru conceperea si
derularea unor programe adresate unui
public atat de specializat este nevoie de
angajarea unor educatori cu pregatire si
experienta in lucrul cu publicul cu nevoi
speciale mai degraba decét in domeniul de
activitate al muzeului, deoarece este mai
usor ca acestia sa asimileze ulterior
cunostintele necesare derularii  unui
program decat in sens invers, respectiv
educatorul cu studii in domeniul de
activitate al muzeului sa invete cum
trebuie sa abordeze publicul cu nevoi
speciale.

In masura in care, din diverse motive,
muzeul se afla temporar in imposibilitatea
de a angaja un astfel de specialist, el
trebuie sa colaboreze foarte strans cu
organisme abilitate, care au misiunea de a
sustine §i proteja persoanele cu nevoi
speciale. De exemplu, echipa educativa
poate concepe programe pentru acest tip
de public tinta impreuna cu conducatorii
grupurilor unor asociatii si fundatii de
profil (grupurile sa beneficieze, astfel, de
o dubla coordonare — din partea muzeului
si a ONG-ului respectiv). De asemenea, in
functie de nevoile caracteristice grupului,
programele educative pot oferi diverse
oportunitati  participantilor  precum
atingerea unor obiecte 1In cazul
nevazatorilor, exprimarea prin scris sau
desen in cazul celor cu deficiente de
vorbire, punerea in scena a unor situatii
care sa ajute la contextualizarea obiectelor
expuse in cazul celor cu deficiente de auz,
etc.

Promovarea

programelor educative

Activitatea de  promovare a
programelor educative dezvoltate de un
muzeu nu se limiteaza la informarea si
atragerea posibililor participanti. Strategia
de promovare trebuie sa fie mai complexa,
sa vizeze pe termen lung facilitarea
proiectarii i derularii si in viitor a diverse
servicii si programe educative. Astfel
principalele obiective ale activitatii
promotionale derulate de departamentul
de educatie al unui muzeu sunt construirea
unei imagini puternice pentru programele
educative derulate de muzeu, stimularea
cooperdrii pe plan educativ in cadrul

muzeului si in afara acestuia, informarea
si atragerea de participanti pentru
programele educative, identificarea unor
oportunitati educative in contextul
evolutiilor din cadrul comunitatii locale si
a societdtii in general, atragerea de fonduri
pentru dezvoltarea activitatii educative si
diversificarea serviciilor educative oferite
de acel muzeu.

Aceste obiective nu se pot realiza
decat in contextul unui sprijin extern activ,
a existentel unor relatii externe de
colaborare §1  promovare, care sa
favorizeze cunoasterea si buna derulare a
programelor educative ale muzeului. Din
aceastd cauza o parte importantd a
activitatii de promovare derulata in
muzeu, inclusiv in cadrul departamentului
de educatie, este dezvoltarea relatiilor
muzeului cu tertii, respectiv dezvoltarea
imaginii acestuia i obtinerea sustinerii din
exterior pentru programele educative.

Dezvoltarea relatiilor cu tertii

Tendinta peste tot in lume, care
incepe sa se manifeste in general si in
cazul marilor muzee din Romania, este ca
muzeele sa dezvolte un sistem de relatii pe
termen lung cu diferite categorii de
donatori,  finantatori, persoane  si
organizatii care pot sd influenteze direct
sau indirect activitatea respectivului
muzeu. Acest lucru trebuie facut si de
catre personalul implicat in educatia in
muzeu, pentru a facilita derularea
programelor si activitatilor educative,
pentru a avea acces mai usor si rapid la
fonduri si alte resurse. De asemenea, de pe
urma activitatii de dezvoltare a relatiilor
externe de cdtre departamentul de
educatie, acesta poate beneficia si de
promovarea proiecte sale, atragerca de
participanti, dezvoltarea imaginii
departamentului respectiv si a muzeului.

Activitatea de dezvoltare a relatiilor
externe trebuie sa vizeze crearea unei
retele de contacte favorabile muzeului si
educatiel muzeale. Aceasta activitate
trebuie sd vizeze mai multe categorii de
persoane: persoane fizice potentiali
donatori, companii, fundatii si asociatii
non-profit, administratia publica,
reprezentanti ai  mass-media. Sensi-
bilizarea  tuturor acestor categorii
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administratorilor

presupune o activitate intensa, de lunga
durata, atent proiectata.

O categorie din ce in ce mai
importanta de parteneri pentru programele
educative ale unui muzeu este formata din
organizatii non-guvernamentale. Unele
dintre ele deruleaza activitati socio-
culturale si educative foarte variate, fiind
interesate in colaborarea cu muzeele in
cadrul unor programe educative. Aceste
organizatii, unele dintre ele cu experienta
indelungata si interdisciplinara, pot
contribui cu expertiza lor, logistic, cu
personal sau chiar financiar. Principala
problema cu care se confrunta un muzeu
este gasirea asociatiei/fundatiei care sa
opereze in domeniul sau de interes si
motivarea acesteia pentru a participa la un
anumit proiect educativ. Aceasta activitate
presupune  monitorizarea  activitatii
organizatiilor non-guvernamentale din
domeniu si dezvoltarea unor relatii de
colaborare si incredere reciproca.

Activitatea de dezvoltare a relatiilor
muzeului, in contextul educatiei muzeale,
presupune acordarea unei atentii cu totul
speciale educatorilor, invatatorilor si
profesorilor, respectiv conducerii scolilor
sau a altor institutii educative, precum si
sistemului
national/regional de invatamant. Ca
strategie, este mai eficient cel putin din
perspectiva timpului i a efortului
financiar facut sa se vizeze direct
persoanele care coordoneaza sistemul de
invatamant, care au contact direct cu
profesorii si alte persoane implicate in
sistemul educational national.

Exemplu:

Pentru promovarea unui program
educational al unui muzeu de istorie se
poate apela direct la inspectorii de
specialitate din zona in care este muzeul
respectiv. Pentru aceasta insa trebuie sa
existe contacte prealabile si sa se dezvolte
din timp un climat favorabil pentru
muzeu, sa fie convingi inspectorii gcolari
de necesitatea si beneficiile programului
etc. Acest proces presupune existenta unei
strategii consecvente §i multd consec-
venta.

Profesorii sau alte categorii de cadre
didactice care pot contribui atat la
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dezvoltarea de programe educative, cat si
la atragerea participantilor, fie sub forma
de grupuri, fie individual, trebuie sa fie de
asemenea prieteni §i  sustinatori ai
muzeului, respectiv ai programelor
educative derulate de acesta. Acest lucru
se face prin campanii de relatii publice de
lunga derulata, precum si prin organizarea
unor activitati care sa ii vizeze direct. De
exemplu cadrele didactice pot beneficia de
vizite preliminare, se pot organiza
programe pilot la care acestia sa participe,
sau se pot solicita observatii si tine cont de
acestea pentru imbunatatirea programelor.

O altd modalitate care contribuie la
atragerea cadrelor didactice este oferirea
acestora de materiale utile procesului
pedagogic. Acestea se pot referi atat la
activitatea didactica din cadrul scolii, cat
si in contextul unor vizite muzeale,
respectiv faciliteaza utilizarea muzeului ca
resursa didactica.

Parteneriatul dintre muzeu si scoald
poate imbraca diverse aspecte. In Europa
acesta este de multe ori formalizat, in timp
ce in Statele Unite ale Americii acesta tine
mai mult de modul in care fiecare cadru
didactic in parte intelege sa utilizeze
muzeul ca un instrument didactic, sa se
foloseasca de colectiile acestuia si de
cunostintele personalului sau. Cohen
analizeaza evolutia istorica si stadiul
actual a acestor relatii in Franta (2001: 37-
100). Datorita modului de organizare a
sistemului formal de invatamant si a
istoricului programelor educative din
muzeele din Romania, unele dintre
experientele franceze pot sa fie adaptate si
de catre educatorii de muzeu din Romania.
O bunda cooperare se bazeaza pe
dezvoltarea unor proiecte multianuale.
Pentru ca acestea sa se poata initia i sa se
deruleze in conditii bune trebuie sa se
deruleze in paralel activitati sustinute de
comunicare si relatii publice.

O alta relatie privilegiata trebuie sa
construiasca muzeul cu mass-media
locala. In acest context trebuie atrasi
reprezentanti ai mass-media care sa
reflecte  activitatea  muzeului, sa
promoveze patrimoniul cultural detinut de
acesta si rezultatele muncii de cercetare a
muzeografilor. Prin intermediul mass-
media, educatorii muzeului pot si isi
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extinda 1mpactul si  asupra nonvif
zitatorilor. Principalul avantaj, si cel mai
evident, al colaboririi dintre muzeu §i
mass-media este atragerea unui public
numeros si divers la programele educative
si activitatile culturale desfasurate. Si
mass-media trebuie sa fie tinta unor
campanii coerente si consecvente de relatii
publice.

Strategii de promovare

a programelor educative

Un  deziderat al  muzeului
contemporan este ca el sa devina un
animator socio-cultural activ in viata
comunitatii si a publicului. Aceasta
presupune dezvoltarea si derularea in
permanentd a noi servicii, in special al
celor  educative. Proiectarea sl
desfasurarea  acestora, precum i
promovarea pentru atragerea publicului,
presupun insa eforturi  financiare
insemnate, care de cele mai multe ori
depasesc resursele financiare ale muzeelor
romanesti. In acest context este imperativ
sa se gaseasca surse externe, sa se
deruleze diverse activitati de strangere de
fonduri (engl. fundraising) special pentru
programele si activitatile educative.

Dintre principalele modalitati de
finantare a activitatii muzeelor, inclusiv a
activitatii educative, mentionam: atragerea
turistilor, realizarea de parteneriate
strategice cu firme, obtinerea de
sponsorizari, valorificarea facilitatilor
organizatiel, investitii in marketing si pro-
movare, atragerea de donatii s1 contributii
voluntare etc.

Obtinerea de sponsorizari, donatii si
contributii financiare este o activitate din
ce in ce mai importanta in cadrul muzeelor
moderne. Ideal este ca in muzeu sa existe
persoane specializate pe atragerea de
fonduri in acest fel. Datorita conditiilor
particulare de organizare si a restrictiilor
financiare, in muzeele romanesti nu exista
angajati care sd aiba ca obiect exclusiv de
activitate atragerea de fonduri. In general
personalul responsabil de un anumit
program muzeal are i sarcina de a obtine
resursele necesare pentru buna sa derulare,
in completare cu ceea ce muzeul respectiv
poate oferi pentru acel program.

Potentialii sustinatori ai programelor
educative sunt destul de reticenti in
Romania datorita faptului ca nu au
controlul activitatii de utilizare a fon-
durilor pe care le transferd, deoarece nu
primesc un feedback adecvat cu privire la
rezultatele obtinute, la implicatiile
programului. In acest context, repre-
zentantul muzeului responsabil cu
identificarea si atragerea sponsorilor sau
donatorilor trebuie sa deruleze activitati de
relatii publice adecvate, sa construiasca
relatii de lunga durata si de colaborare
reciproc avantajoase intre muzeu §l
potentialii finantatori. De asemenea ei
trebuie sa construiasca §i sa prezinte o
strategie adecvata pentru ca sustinatorii
programului sa fie asigurati de beneficiile
pe care acesta le are atat asupra lor, cat si
a participantilor la program sau pentru
muzeul respectiv.

De exemplu, in cazul in care se
incearca obtinea unei sponsorizari, acest
lucru presupune realizarea unui dosar de
sponsorizare. Acesta contribui atat la
dezvoltarea imaginii de profesionisti a
personalulul muzeului, cat si la mai buna
intelegere a programului, deci la cresterea
atractivitatii acestuia fatd de potentialii
sponsori. Dosarul de sponsorizare trebuie
sd contina mai multe documente, printre
care nelipsite sunt: prezentarea pro-
gramului,  prezentarea  beneficiilor
sponsorului, modalitatea de evaluare a
impactului  programului  §i  bugetul.
Dosarul de sponsorizare trebuie sa fie
personalizat in functie de sponsorul caruia
1 se solicita sprijinul. Cu cat este mai
exact si face referiri concrete la situatia si
interesele acelui posibil sponsor, cu atat va
fi mai bine evaluat. De asemenea, el
trebuie sa cuprinda, acolo unde este cazul,
documente care sa sustina afirmatiile
facute.

Atragem atentia asupra importantel
masurarii rezultatelor programelor edu-
cative. Prezentarea acestor elemente in
cadrul dosarului de sponsorizare trebuie
facuta din perspectiva sponsorului
potential, nu din cea a muzeului. Aceste
rezultate trebuie sa li se faca si ulterior
cunoscute sponsorilor, in cadrul unui
raport, pentru a li se justifica investitia si
pentru a creste astfel sansele obtinerii si
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pe viitor a unei sponsorizari. subliniem
inca o data ca relatiile cu sponsorii trebuie
cultivate pe termen lung, pentru ca se pot
construi in timp adevarate parteneriate
strategice.

Un alt element de care trebuie sa se
tina cont este faptul ca organizatiile care
sponsorizeaza iau aceasta decizie dupa o
analiza complexa, tinand cont de contextul
intern si extern al sau, de fondurile
disponibile, de politica financiara si de
sponsorizare pe care le au. Ca atare este
necesar ca solicitarea pentru sponsorizare
sa se realizeze cu mult timp inainte de data
la care se doreste primirea sprijinului, fie
sub forma de bani, fie sub forma de
produse si servicii.

Atragerea de donatii §i strangerea de
fonduri  trebuie sa fie o preocupare
continua a unui muzeu. In trecut atragerea
de fonduri lua forma solicitarii exclusiv
caritabile, dar in prezent metodele de
strangere de fonduri s-au modificat,
adoptandu-se o alta strategie. Nu se
apeleaza la simpla bunavointa a unor terti,
persoane fizice sau juridice, ci se ofera
justificari de natura socio-culturala si
servicii in contrapartida. Pentru o anumita
categorie de donatori sunt foarte
importante rezultatele educative ale
activitatii  unui  muzeu, dorind sa
contribuie direct la cresterea nivelului de
educatie sau la cunoasterea de catre
publicul larg a unor anumite aspecte
culturale. Aceste persoane ar putea fi mai
vizate cu precadere pentru finantarea
programelor educative.

Pentru atragerea de donatii sau
derularea unor campanii de strangere de
fonduri se poate apela la ajutorul unor
persoane sau organizatii care au
experientd in domeniu. De exemplu se
poate apela la o organizatie non-
guvernamentala implicata in culturd si
educatie, sau la o asociatie de tipul
prietenilor muzeului” daca aceasta exista.

Campaniile de fundraising pot viza
fie un anumit grup de persoane, cu
caracteristici bine delimitate, fie publicul
general. Sumele stranse, ca §1 modalitatile
de obtinere pot varia foarte mult. Este
important ca persoanele care au donat sa
fie convinsi ca acestea au fost folosite
conform scopului prezentat, nu pentru alte
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activitati, oricat de nobile si justificate ar
fi.

Strategiile de atragere de fonduri
aflate la dispozitia unui muzeu sunt
diverse. Printre cele mai larg raspandite
enumeram:  atragerea de  donatii
importante de la cateva persoane,
atragerea mici contributii de la persoane
numeroase, organizarea de intalniri cu
persoane publice s.a. Activitatea de
stringere  de  fonduri  presupune
organizarea unor campanii de relatii
publice. Acestea trebuie sa fie promovate
corespunzator pentru a fi atractive si a da
incredere in scopurile nobile urmarite de
organizatori. La sfarsit trebuie facuta
evaluarea rezultatelor.

O alta sursa de finantare este
administratia publica. Anual, autoritatile
romane finanteaza proiecte culturale din
cele mai diverse, pe baza unor programe
precis delimitate. De exemplu se poate
apela la Fondul Cultural National
(www.afcn.ro), pentru a se accesa fonduri
puse la dispozitie de guvern. De asemenea
cu participarea $i sustinerea logistica a
diverse de obtinere de fonduri din surse
europene si internationale. Aceste fonduri
sunt nerambursabile i uneori sumele care
se pot obtine sunt destul de mari.

Tehnici de promovare

a programelor educative

La baza promovarii programelor
educative sta comunicarea cu privire la
acestea. In cadrul campaniilor de
promovare se transmit mesaje care au
menirea atat de a informa publicul, cat si
de a-l educa si antrena in actiuni cultural-
educative. Obiectivele urmarite in general
de campaniile promotionale legate de
activitatea educativa a unui muzeu sunt
informarea publicului cu privire la oferta
si diverse programe sau actiuni intreprinse
de organizatie, prezentarea noilor
programe educative §i atragerea unui
anumit public tinta la programele derulate.
Pe langa acestea, in functie de fiecare
program in parte §i caracteristicile
publicului vizat, se pot urmari si alte
obiective.

De asemenea, prin intermediul unor
campanii de promovare pe termen lung,
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departamentul de educatie al muzgului
poate sa vizeze, asa cum s-a mentionat
anterior, si dezvoltarea relatiilor cu diverse
persoane i organizatii care pot influenta
sau facilita derularea programelor
educative, precum si  extinderea
impactului educational al muzeului in
afara sa.

Tehnicile de promovare pe care le
poate utiliza responsabilul cu promovarea
unor servicii si programe educative sunt
numeroase, fiind preluate din
instrumentarul economic. Cele mai
utilizate sunt:

- publicitate: forma de prezentare
nepersonald a muzeului si a programelor
sale, cu actiune pe termen lung si impact
in special la nivelul imaginii, care se
bazeaza pe transmiterea de informatii si
mesaje prin intermediul unor suporturi
fizice sau audio-vizuale;

- relatii publice: set de tehnici,
interpersonale de multe ori, care au
menirea principala de a dezvolta pe
termen lung imaginea muzeului, in scopul
dezvoltarii unui comportament favorabil
organizatiel §1 mai bunei colaborari cu
diferite componente ale mediului extern;

- marketing direct: tehnica prin care
muzeul se adreseaza nemijlocit publicului
vizat in scopul informarii sale si / sau al
convingerii acestuia sa desfdsoare o
anumita actiune.

Publicitatea pentru  programele
educative ale unui muzeu se poate realiza
in modalitati clasice: fluturasi, pliante,
brosuri sau chiar albume etc., dar si prin
moduri mai putin conventionale sau mai
moderne, cum ar fi internetul. Pentru ca
publicitatea sa fie eficienta conteaza foarte
mult forma de prezentare a materialelor
publicitare, precum i luarea in
consideratie la proiectarea si realizarea
campaniei publicitare a urmatoarelor
probleme: ce se promoveaza, cui i se
adreseaza mesajul, cum este transmis,
cand si unde etc.

Marketingul direct oferd avantaje
importante precum selectivitatea, posi-
bilitatea personalizarii mesajului,
construirea de relatii benefice pe termen
lung si flexibilitatea ridicata. De asemenea
costurile sunt destul de reduse. In cazul
muzeelor se apeleaza mult la fax, si din ce

in ce mai mult la internet. Eficienta unor
campanii de marketing direct este
influentata hotarator de existenta unor
baze de date cuprinzatoare, permanent
actualizata, usor accesibila si adecvate.
Scopul principal al acestei tehnici de
promovare este cresterea pe termen scurt a
numirului de participanti la anumite
programe educative. In paralel se face si
prezentarea ofertei educative si a altor
programe, sau a colectiilor muzeului. De
asemenea se pot initia $i mentine contacte
si derula colaborari diverse, marketingul
direct contribuind in acest caz la buna
derulare a campaniilor de relatii publice.

Relatiile publice sunt, asa cum am
mentionat anterior in mai multe randuri, o
activitate obligatorie pentru educatorul de
muzeu. Publicul vizat de aceste campanii
este divers: reprezentanti ai mass-media,
cadre didactice, persoane implicate in
sistemul de invatamant, posibili donatori
sau sponsori etc. Printre instrumentele cu
un mare impact, aflate la dispozitia
muzeului, recomandam organizarea unor
evenimente speciale pentru aceste
categorii de public. Subliniem din nou
faptul ca nu este suficient sa se deruleze
din cand in cand campanii de relatii
publice, ci legatura cu diverse componente
ale publicului extern trebuie sd se mentina
permanent pentru ca relatiile dezvoltate sa
poata fi utilizate in beneficiul muzeului si
pentru buna derulare a activitatii educative
din cadrul sau.

Alte tehnici de promovare pe care le
poate utiliza muzeul in legatura cu
activitatea sa educativa, dar care sunt cu
impact mai mic sau utilizabile in contexte
particulare, sunt promovarea vanzarilor,
participarea la manifestari expozitionale
sau utilizarea unei marci proprii pentru
programele educative.

Promovarea vanzarilor constd in
oferirea unor avantaje materiale directe si
imediate celor care participa la programele
educative sau la alte activitati cultural
educative. Cele mai facile metode de
promovare de acest tip sunt reduceri
privind tariful de participare sau oferirea
unor recompense participantilor care
indeplinesc anumite criterii. Beneficiile
muzeului rezultate din campanii de
promovarea vanzarilor sunt pe trei directii:
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atragerea unor categorii noi de
participanti, stimularea participarii la
programele educative si redistribuirea
participantilor in timp si spatiu.

Participarea la manifestari
expozitionale este mai rara in cazul
muzeelor, desi este eficienta in a face
cunoscuta oferta educativa si a atrage
persoane care in mod normal nu sunt
interesate de activitatea unui muzeu si de
colectiile sale. Astfel se poate participa la
diverse targuri de carte, specializate sau
nu, precum si la targuri adresate parintilor
sau altor categorii distincte de persoane cu
care muzeul al putea colabora in cadrul
programelor si activitatilor educative i
culturale.

Utilizarea marcii presupune
dezvoltarea §i aplicarea unui semn
distinctiv care reprezinta muzeu si oferta
sa educativa. Pentru a avea un impact mai
mare, acestui semn trebuie sa i se asociaza
o serie de simboluri si caracteristici de
calitate menite sa duca la recunoasterea
rapida i cresterea increderii in programele
educative oferite de muzeu. Singurul
exemplu din Romania privind dezvoltarea
unui semn distinctiv pentru activitatea
educativa este Muzeul National de Arta al
Romaniei.

Fig. 12: Marca programelor
educative ale Muzeului National de
Arta a Romaniei (reprodus cu
amabilitatea Muzeului National de
Arta a Romaniei)

Nu numai activitatea educativa a
muzeului poate beneficia de pe urma
dezvoltarii unui brand, ci §i un program
educativ de lunga durata. Acesta este cazul
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Intdlnirii de duminica, derulat din anul
2004 la Muzeul National de Istorie
Naturala ,,Grigore Antipa”
(www.antipa.ro). Acest program
beneficiaza de o sigla proprie care face ca
manifestarile  derulate in  cadrul
programului sa fie usor de recunoscut si le
da o mai mare personalitate §i atractivitate.

Intalnirea

nnﬂ nnnN
_D_ﬂﬂ 00| nnn

Fig. 13: Marca programului
educativ Intilnirea de duminica,
organizat de Muzeul National de

Istorie Naturala ,,Grigore Antipa”
(reprodus cu amabilitatea Muzeului
National de Istorie Naturala ,,Grigore
Antipa”)

Tehnicile de promovare prezentate
succint anterior actioneaza complementar,
fiind deci obligatorie asocierea lor intr-un
mix promotional pentru ca respectiva
campanie de promovare s fie eficienta si
muzeul sd-si atingd in mod optim
obiectivele  propuse. Alegerea si
combinarea celor mai potrivite tehnici de
promovare pentru o anumita situatie se
face in functie de diversi factori, cei mai
importanti fiind: caracteristicile publicului
tinta, resursele muzeului, relatiile de care
beneficiaza, imaginea muzeului §i a
activitatii educative pe care o deruleaza.

Materiale de promovare

a activitatii educative

Probabil ca cea mai utilizata tehnica
de promovare este publicitatea. Datorita
unor factori obiectivi, dar §i a unora
subiectivi, materialele publicitare utilizate
de muzee pentru programele educative
(situatia nefiind mult mai buna nici pentru
muzeul in ansamblu) sunt putin
diversificate, nu prea creative, iar
campaniile sunt restranse ca amploare, de
multe ori formale §i fara impact real. In
acest context, materialele publicitare
rezultate nu sunt de calitate sau chiar
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atractive. Ele practic indeplinesc numai
functia de informare minimala, nu si pe
cea de promovare a imaginii organizatiei
s1 oferte. N

Datorita  specificului  activitatii
educative in muzee, bazata pe derularea de
programe i activitati, toate materialele
promotionale au o functie informativa.
Unele dintre ele vizeaza si indeplinirea
altor functii, de la promovare generala sau
specificd, la facilitarea procesului
educativ. Tipologia materialelor de
promovare este destul de variata. Astfel
putem vorbi de materiale publicitare
clasice, precum si de materiale informativ-
educative.

Materialele informativ-educative nu
sunt propriu-zis materiale de promovare,
fiind utile pentru derularea activitatilor
educative si  indeplinirea  misiunii
educative a muzeului. Totusi, existenta lor
contribuie la mai buna comunicare cu
publicul si la dezvoltarea imaginii
muzeului. Unele dintre acestea sunt
utilizate in cadrul activitatii educative la
care se refera, altele sunt difuzate in
interiorul muzeului, in timp ce altele sunt
distribuite pentru uzul in afara muzeului.
Printre materialele informativ-educative
se numard: extrasele din galerii (engl.
gallery notes), pachetele pentru cadre
didactice  (engl. teacher’s packs),
pachetele pentru elevi si studenti (engl.
student’s  packs), pachetele pentru
participanti (engl. activity packs). De
asemenea, materiale informativ-educative
pot fi afisate si distribuite prin intermediul
unor display-uri audio-vizuale.

Materialele publicitare pot fi afise,
fluturasi, pliante, brosuri, buletine
informative (engl. newsletter), spoturi
publicitare etc. Afisele sunt instrumente
promotionale extrem de utilizate intr-un
muzeu. De cele mai multe ori ele sunt
realizate pentru a anunta expozitii, dar tot
mai multe muzee le utilizeaza si pentru
informarea cu privire la programele
educative sau alte programe publice pe
care le organizeaza. Din pacate, datorita
conditiile din cadrul majoritatii muzeelor,
aceste materiale se realizeaza de catre
muzeograful responsabil de respectiva
manifestare muzeala, care nu are de obicei
cunostinte de DTP design sau talent

artistic, si se tipareste tot in cadrul
muzeului. Aceste productii locale (engl. in
house) sunt de cele mai multe ori
artizanale, neavand impactul promotional
dorit ¢i numai un rol de informare. Daca
nu se poate apela la agentii de publicitate
sau alti colaboratori specializati, este bine
ca in cadrul fiecarui muzeu sa existe o
persoand cu competente in design, DTP
design etc. care sa proiecteze afise
profesioniste.

O alta problema a numeroase muzee
din Romania este faptul ca afisele sunt
expuse numai la sediul muzeului
respectiv. Acest lucru determina ca numai
cel care viziteaza muzeul sa afle despre
programele si activitatile respective, ceea
ce scade simtitor sansele de participare a
unui public numeros la aceste programe.
Pentru a atrage un numar cat mai mare de
participanti, inclusiv dintre cei care nu
viziteaza deloc muzeul, afisele trebuie
difuzate pe o arie teritoriald mult mai
larga. Selectarea locatiilor se face in
functie de publicul tintd definit pentru
fiecare program educativ in parte.

Fluturasii sunt printre cele mai
utilizate si relativ ieftine materiale de
promovare. In cazul multor muzee acestea
se realizeaza, ca si afisele, in mod
artizanal, in house. Printre principalele
avantaje ale utilizarii fluturasilor este
usurinta si flexibilitatea in distributie. Un
alt avantaj este faptul ca el poate fi dus
acasa de catre potentialul participant la
program, poate fi pastrat de acesta si poate
fi recitit ori de cate ori se doreste. Al
treilea avantaj major al utilizari
fluturasilor este ca acesta permite
Inserarea unui cantitati relativi mari de
informatii, fiind nu numai un mijloc de
informare, ci si unul de promovare
propriu-zis, de persuasiune cu privire la
necesitatea  s1  atractivitatea  unei
manifestari.

Pliantul este un material publicitar
tiparit pe o foaie de hartie care poate fi
impaturit de mai multe ori. Pe acesta se
pot insera mai multe informatii decat pe
un fluturas, dar costurile sunt mai ridicate,
atat datorita dimensiunii suportului cat si
datorita calitatii mai ridicate a acestuia.
Prin urmare pentru aceiasi suma de bani
s-ar putea tipari de 4-5 ori mai multi
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fluturasi decat pliante. Brosura este o
lucrare tiparita cu un numar redus de
pagini, cu o coperta subtire. Este indicat
sa se apeleze la prezentarea i promovarea
programelor educative prin intermediul
brosurilor in situatia in care manifestarea
respectiva dureaza mai mult timp si cei
interesati pot pastra brosura pentru a o
reciti §1 a-si planifica participarea la
diverse faze ale programului.

Toate materialele de promovare
asociate unui program educativ trebuie sa
fie unitare ca design. Astfel publicul
recunoaste mai usor programul si se
faciliteaza procesul de reamintire. In plus
se poate dezvolta 0 imagine mai atractiva
si de sine statatoare pentru programul
respectiv.

Exemplu:

Muzeul National de Istorie Naturala
..Grigore Antipa”, pe langa sigla specifica
programului educativ Intalnirea de
duminica a utilizat acelasi design pentru
afis s fluturasii  lunari  asociati
manifestarii. Acestia din urma au fost
distribuit lunar in scoli si la sediul
muzeului. Pe fata fluturasului este
prezentata intalnirea urmatoare,
sugerandu-se cateva motive de participare.
Pe verso sunt date cateva informatii despre
viitoarele editii ale programului.

Un alt material de promovare extrem
de utilizat este comunicatul de presa.
Acesta are un rol foarte important
deoarece anunta mass-media locala cu
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privire la programele educative si poate
determina pe reprezentantii acestuia si
anunte publicul larg si/sau sa relateze cu
privire la evenimentele respective. De
asemenea, la comunicatele de presa au
acces si diverse organizatii care ar putea fi
interesate de activitatea muzeului, cea
educativa sau in general. Astfel aceste
comunicate pot contribui la dezvoltarea
relatiilor cu alte organizatii si la intarirea si
imbunatatirea imaginii muzeului.

Pentru a fi ,,eficient” un comunicat
de presa trebuie sa fie conceput tinandu-
se cont de publicul si scopul pentru care
este emis. Un comunicat de presa ar trebui
sa aiba un titlu, pentru a atrage mai repede
atentia asupra sa. De asemenea el nu
trebuie sa fie foarte lung, dar sa dea
suficient de multe detalii despre
eveniment, furnizand si motivatii de
participare si elemente care fac ca acel
program educativ sa fie unic.

Realizarea materialelor promotionale
utilizate trebuie sa tina cont de mai multi
factori, printre care  obiectivele
promotionale urmarite, publicul tinta,
caracteristicile programelor sau serviciilor
oferite, fondurile disponibile. Eficienta lor
depinde nu numai de continut, ci si de
forma. Creativitatea este un element destul
de important pentru ca materialele sa fie
convingatoare. Din aceasta cauza
recomandam ca proiectarea efectiva a
materialelor promotionale sa fie realizata
de personal specializat, din interiorul sau
din exteriorul muzeului.
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