Centru Interactiv de Stiinta si Arta pentru Copii

Propunere pentru sesiunea de bugetare participativa Brasov, februarie 2023

Descriere

Propunerea de fata vizeaza infiintarea unui centru interactiv de stiinta si arta pentru copii. Un
centru interactiv de stiinta si artd pentru copii are reale sanse s devind membru al ECSITE (European
Network of Science Centres and Museums), putand atrage fonduri europene si beneficiind de schimbul
de informatii din retea. Ne bazam afirmatia pe climatul educational si cultural de succes al Brasovului,
pe profesionalismul si buna colaborare dintre universitatea, muzeele, institutele de cercetare si
institutiile culturale brasovene.

Pornim de la ideea ca un copil care intelege principiile de baza ale stiintei sau artei, precum si
noile tehnologii, le va folosi in mod creativ indiferent de domeniul in care va ajunge sa profeseze:
medicind, arhitectura, artd, inginerie etc. Sub indrumarea unor adulti competenti, copiii pot invita
jucéndu-se, pot invata sa lucreze intr-un grup, sa colaboreze, sa se documenteze singuri etc., deprinderi
pe care le vor avea pe tot parcursul vietii.

Copiii Invata jucandu-se, sa le punem la dispozitie un loc de joaca fascinant, unde pot descoperi
singuri ce e miscarea Browniana, cum se formeaza undele, de ce avem zi si noapte, cate kilograme au
pe Luna sau pe Marte, cum putem recicla, de ce zboara avioanele, ce e forta centrifuga, si lista ar putea
continua. lar cei mai mari ar putea descoperi valentele creativitatii in programare sau robotica, ar putea
experimenta ce se poate face cu un scanner si o imprimantad 3D, care sunt spatiile de culoare folosite in
lumea digitala, sau diferenta dintre analog si digital in fotografie, de exemplu.

Intr-un oras precum Brasovul, unde existi o puternici industrie IT, exist si un numar mare de
tineri specialisti care, concomitent cu educarea si formarea propriilor copii, pot deveni voluntari,
adevarati profesori pentru alti copii din comunitate, la fel ca pensionarii si bunicii care au activat in
domeniile STEAM, sporind in acelasi timp schimbul de experiente intre generatii, mobilitatea si
mentinerea capacitatilor fizice si psihice ale celor iesiti din campul muncii. Studentii pot fi si ei
profesori, aprofundand cunostintele studiate, concomitent cu prezentarea exponatelor interactive
copiilor.

Provocidrile sunt la nivel de societate si se regdsesc in toate domeniile. Este necesara o sinergie
intre administratia publicd, muzee si operatori culturali si economici pentru a starni interesul comunitatii

si al turistilor fatd de un viitor Centru Interactiv de Stiinta si Arta pentru Copii.



Amplasament

Cel mai bun amplasament pentru acest centru interactiv de stiintd si artd pentru copii ar fi un
sudio pentru creativi la Banca de Cultura Apollonia. Ar fi o solutie care ar reduce cheltuielile de

amenajare si implicit timpul de organizare si punere in functiune.

Argumente

Este un proiect necesar, Brasovul fiind unul din putinele orase cu o demografie pozitiva,
existand multe familii tinere cu copii, care fac eforturi sa-si educe cat mai bine copiii.

Exista preocuparea pentru atragerea copiilor in muzeele Brasovului, trebuie concentrate doar
eforturile si focalizate spre un public tinta bine definit, copiii.

Este un proiect care asigura o pregatire complementara sistemului educational.

Asigura contactul timpuriu al copiilor cu stiinta, tehnologia si arta, prin joc, stiut fiind ca acestia
invatd jucandu-se.

E un proiect sustenabil si scalabil, cu dimensiuni ajustabile in functie de rezultate. Prin emiterea
unor bilete, pot exista incasari inca de la deschidere.

Ar fi un sprijin pentru parinti si bunici deopotriva, un loc in care petrec un timp de calitate alaturi
de copii si nepoti.

Se poate realiza cu costuri reduse daca se realizeaza in parteneriat cu initiativa privata a

Muzeului de Stiinte Brasov.

Scurt istoric al muzeelor de stiinta

Ideea unui muzeu de stiinta a evoluat odatd cu progresul stiintei si tehnologiei, avand la origine
cabinetele de curiozitati din Renastere. Primul muzeu dedicat stiintei poate fi considerat muzeul
Ashmolean din Oxford, creat in 1683, urmat apoi de Muzeul de Stiinte Naturale din Madrid, fondat in
1752.

Dar primul muzeu de stiinta interactiv, care avea exponate in miscare si care incuraja publicul
sa interactioneze cu ele prin apasarea a tot felul de butoane si parghii, a fost Deutsches Museum din
Munchen, la inceptul secolului 20. Au aparut apoi, in decursul timpului, un numar impresionant de
muzee ale stiintei in intreaga lume. Conceptul a evoluat in timp, aparand asa zisele centre ale stiintei,
adica muzee care au o abordare de tip hands-0n, cu exponate interactive care incurajeaza vizitatorii se

experimenteze si sd exploreze vastul domeniu al stiintei si tehnologiei.



In 1973 a luat fiinta oficial Asociatia Centrelor de Stiinta si Tehnologie la Washington DC, dar
cu participare internationald. La nivel european organizatia echivalentd este ECSITE, European
Network of Science Centres and Museums (www.ecsite.eu). ECSITE interactioneazd cu milioane de
cetateni in fiecare an pe probleme stiintifice si tehnologice cruciale. Acest lucru permite abordarea unor
provocari globale, de mare actualitate si pentru tara noastra, cum ar fi criza climatica si a biodiversitatii,
dezinformare si incredere in stiintd; abilitati conforme cu secolul XXI; incluziune si echitate, si sdnatate

si bunastare.
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Fig. 1. Pagina web a ECSITE, retea europeana de centre si muzee de stiinta

O proportie semnificativa din numarul de 328 de membri ai ECSITE o constituie muzeele de
stiinta dedicate copiilor: Romania este reprezentata insa doar de Bucharest Science Festival si de
Magurele Science Park. Pe langa acestea in Romania au aparut doua centre finantate prin proiecte de
tip start-up: Muzeul de Stiinta din Brasov, deschis permanent in foaierul Filarmonicii, si Muzeul Huziilor
din Turda, numit mai nou Fabrica de Stiintd, deschis doar sambata si duminica. Dintre cele doua,
Muzeul de Stiinta din Brasov si-a castigat un public larg, reusind sa se auto-finanteze si sa organizeze

st alte manifestari conexe.

Ce propunem?

Propunerea de fata vizeaza infiintarea unui Centru Interactiv de Stiinta si Arta pentru copii,
propunere sustenabila si scalabild. Un centru interactiv de stiintd si artd pentru copii are reale sanse sa
devind membru al ECSITE, putind atrage fonduri europene si beneficiind de schimbul de informatii cu
ceilelti membri ai retelei. Aceastd propunere are reale sanse de suces, bazandu-ne afirmatia pe climatul
educational si cultural de succes al Brasovului, pe profesionalismul si buna colaborare dintre

universitate, muzeele, institutele de cercetare si institutiile culturale brasovene.



Exprimat succint: existd masa criticd, mai trebuie doar catalizatorul. Proiectul se adreseaza
copiilor, dar nu numai, si va Incerca sa le ofere o viziune initiald integratoare, profesionista, asupra
stiintei, artei, a noilor tehnologii, intr-o societate in care tot mai multi tineri se limiteaza la a fi doar
“utilizatori”. Ca bunici si parinti, si in acelasi timp ca ingineri cu o viziune largd si cu un bagaj de
cunostinte adunat prin munca de o viata, Incercdm sa propunem o solutie care sa evite pe cat posibil
divizarea lumii de maine in doua categorii: cei care folosesc tehnologia (si sunt “folositi” de aceasta la
randul lor) si cei care o si inteleg.

Pornim de la ideea ca un copil care intelege principiile de baza ale stiintei sau artei, precum si
noile tehnologii, le va folosi in mod creativ indiferent de domeniul in care va ajunge sd profeseze:
medicind, arhitecturd, artd, inginerie etc. Sub indrumarea unor adulti competenti, copiii pot Invita
jucéndu-se, pot invata sa lucreze intr-un grup, sa colaboreze, sa se documenteze singuri etc., deprinderi

pe care le vor avea pe tot parcursul vietii.

Problemele la care raspunde proiectul

Creativitatea in stiintd si artd, uzul tehnologiilor digitale se spune ca sunt elementele distinctive
ale tinerelor generatii (asa numitele Net-gen, Z-gen...) dar, cu toate acestea, tot mai multi tineri se
limiteaza la a fi doar utilizatori pasivi ai noilor tehnologii, fard a avea habar cum functioneaza
echipamentele pe care le detin si Tnh compania cdrora au ajuns sd-si petreaca tot mai mult timp. Mai mult
chiar, dau acces la toate fatetele personalitatii lor si se lasd influentati in deciziile lor de corporatii gigant

precum Google sau Facebook:

Fig. 2 “... we shop with Amazon; socialize on Facebook; turn to

Apple for entertainment; and rely on Google for information”

11 carr, N. (2008). Is Google Making Us Stoopid? What Internet is doing to our brains, The Atlantic,

https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2008 /07/is-google-making-us-stupid/306868
Foer, F. (2017). World Without Mind: The Existential Threat of Big Tech, Penguin Press, New York.
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In acelasti timp, cererea de cursuri interactive este foarte mare, domeniile principale fiind
robotica, astronomie, telecomunicatii, electronica si biologie. Proiectul doreste sa furnizeze cunostinte
complementare celor furnizate de sistemul educational. Parintii isi doresc cursuri inclusive pentru copiii
lor mai mici (incepand cu 5 ani), cursuri care in acest moment se gasesc mai ales in sistem privat, cu
costuri ridicate, prohibitive chiar.

Un factor important care a dus la aceasta situatie nedorita o reprezinta chiar curricula scolara,
care din start prevede pentru cei mai multi elevi doar rolul de utilizatori, nici macar ai noilor tehnologii

digitale, ci doar ai pachetului Microsoft Office?.

Fig. 3 Carui grup dorim sa-i apartina copiii nostri?

Pe copii i1 avem asa cum 1i educdm. Degeaba ne plangem si scriem articole savante despre
STEM sau STEAM (Science Technology Engineering Arts Mathematics), atragerea fetelor spre
domeniul STEM, digitalizare, divizarea in stiinte si discipline umaniste, sau deplangem soarta
invatamantului, dacd nu facem o schimbare pentru ei. Un studiu guvernamental facut in Anglia in anii
80 ajungea la o concluzie care pe vremea aceea parea usor cinica: decat sa se investeasca bani in
recalificarea functionarilor publici fara competente digitale, mai bine se asteapta cétiva ani si Intre timp
se investesc banii In dotarea scolilor cu computere, se actualizeaza curricula, iar peste cativa ani de pe
bancile scolilor vor iesi absoventi gata formati care-i vor inlocui pe cei iesiti la pensie.

Copiii invata jucandu-se, sa le punem la dispozitie un loc de joaca fascinant, unde pot descoperi

2 Andrei Budescu, Diana Dragan-Chirila, Oana Gui, Inserting new concepts into a traditional arts school: The

University of Art and Design Cluj-Napoca, Romania, Politics of the Machines - Art and After (EVA Copenhagen), Digital
arts and culture, 15 - 17 May 2018.



singuri ce e miscarea Browniana, cum se formeaza undele, de ce avem zi si noapte, cate kilograme au
pe Luna sau pe Marte, cum putem recicla, de ce zboara avioanele, ce e forta centrifuga, si lista ar putea
continua. lar cei mai mari ar putea descoperi valentele creativitatii In programare sau robotica, ar putea
experimenta ce se poate face cu un scanner si o imprimanta 3D, sau care sunt spatiile de culoare folosite
in lumea digitala, diferenta dintre analog si digital in fotografie, de exemplu.

Proiectul are un public bine definit si raspunde unei reale necesitati de furnizare a unei educatii
complementare scolii, dar nu numai. Imbinand stiinta cu arta, ofera copiilor posibilitatea de a descoperi
ambele domenii simultan, nedivizate, spre deosebire de modul in care sunt prezentate in curricula
scolara (sciences and humanities).

Proiectul se poate baza, in mare masura, si pe voluntariat, fiind de ajutor tinerelor familii cu un
buget redus de timp si/sau financiar. Intr-un oras precum Brasovul, unde existi o puternica industrie IT,
exista si un numdar mare de tineri specialisti care, concomitent cu educarea si formarea propriilor copii,
pot deveni adevarati profesori pentru alti copii din comunitate. De asemenea, pensionarii i bunicii care
au activat in domeniile STEAM, pot fi adevarati profesori, sporind in acelasi timp schimbul de
experiente Intre generatii, mobilitatea si mentinerea capacitatilor fizice si psihice a celor iesiti din
campul muncii. Studentii pot fi si ei profesori, aprofundand cunostintele studiate, concomitent cu
prezentarea exponatelor interactive copiilor.

Proiectul intentioneaza sa creeze comunitati inclusive, nestratificate pe generatii (copii, parinti,
bunici), ai caror membri pot avea un aport diferit (instruire, supraveghere, instruire practica a copiilor)
in functie de cunostintele si disponibilitatea fiecaruia, reprezentand un real transfer de cunoastere intre
generatii. Prin activitdtile conexe care pot fi organizate, poiectul se poate adresa si persoanelor varstnice
care doresc sd deprindda un minim de educatie tehnicd si digitalda pentru utilizarea si operare

dispozitivelor digitale pe care sunt nevoite sa le foloseasca 1n activitatea cotidiana.

Fig. 4 Fara discrimindri sau idei preconcepute
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Nu se vor face discriminari legate de sex, din contrd, fetele vor fi incurajate sd participe.
Atragerea fetitelor spre domeniile STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics)
este o preocupare pe plan mondial, din multiple motive: tendinta descrescatoare de inscriere la facultati
cu profil STEAM care se manifestd pe plan mondial, cerinta tot mai mare de ingineri pregatiti pentru
tehnologiile viitorului etc., care fac practic imposibila neglijarea faptului ca populatia feminina a
globului reprezinti aproximativ 50%. In propunerea noastra vom incerca si evitam ideile preconcepute
privind rolurile fetelor si baietilor, idei care, din pacate, se regdsesc incd in societatea noastra.

Dorim sa invete jucandu-se, incercand impreuna sau individual sa realizeze ceea ce isi doresc si
in paralel sa inteleaga cum functioneaza acele lucruri, pentru ca apoi, cand devin mai mari, sa invete sa

calculeze, sa dimensioneze obiectele pe care vor si le realizeze.

Estimarea bugetului proiectului

Spatiul pentru care s-au dimensionat cheltuielile este un studio pentru creativi de la Banca de
Cultura Apollonia, iar din experienta Muzeului de Stiinta din Brasov, costul cu dotarile poate varia intre
350 Eur/mp si 600 Eur/mp de muzeu. Caracteristicile unui studio pentru creativi care are deja toate

utilitatile, sunt:

* Suprafata: 168 — 201 mp

« Inaltime: 3 m

* Podea: rasina epoxidica sau ceramica

* Sistem de climatizare (ventiloconvector)

* Internet

* Curent trifazic

* Sistem de prevenire si stingere a incendiilor
* Acces la vestiare (dusuri)

* Acces la sdli de sedinta (cu programare)

* Control Acces

* Supraveghere video (intrare in cladire)

Cheltuielile unui asemenea proiect depind foarte mult de spatiul alocat: dacd spatiul existad si
este deja amenajat, cheltuielile vor fi mai mici, putdndu-se directiona mai multi bani spre dezvoltarea
si achizitia de exponate.

O categorie care nu trebuie neglijata este cea a mobilitatilor pentru documentare. Exista cateva



muzee importante in Europa, care ar trebui vazute inainte de organizarea unui nou centru de stiinta:
NEMO din Amsterdam, Olanda; Ciutat de les Arts i les Ciéncies - Museu de les Ciéncies Princep Felipe,
Valencia si CosmoCaixa, "la Caixa" Banking Foundation Science centre / science museum, Barcelona,
Spain; Deutsches Museum Science centre / science museum, Munchen, Germania; Heureka - The
Finnish Science Centre / science museum, Valaa, Finlanda s.a.

Existd 1nsd si alte categorii de cheltuieli ce vor trebui respectate, dupa cum se vede in tabelul

urmator:
Cheltuieli Buget [lei]

Achzitie si dezvoltare exponate 200.000

Mobilier mobil pentru pozitionare exponate 20.000

Mobilitéti pentru documentare 10.000

Cheltuieli de publicitate (site, social media, panouri etc.) 20.000

Echipamente diverse (electronice, unelte, utilaje, echipamente de 75.000

masurd, de radiocomunicatii, soft-uri)

Cheltuieli de personal si colaborari 175.000
Total 480.000

Din experienta Muzeului de Stiinte din Brasov, care functioneaza cu succes in spatiul foaierului
Filarmonicii Brasov, platind o chirie de 20% din incasari acestei institutii, vanzarea de bilete permite
auto-finantarea muzeului si plata unei remuneratii colaboratorilor, studenti care insotesc si ghideaza

grupurile de copii, dupa cum se vede pe pagina web a muzeului:

(» Muzeul de
‘¢ stiinte

ACASA DESPRENOI SHOP TARIFE GALERIE TURVIRTUAL DONEAZA FORMULARREZERVARE CONTACT TESTEMONIALE

TARIFE

COPIII SUB 3 ANI 30% REDUCERE ELEVI $1 PENSIONARI PRET INTREG ADULTI

GRATUIT 20 lei/persoana 30 lei/persoana

Persoanele cu dizabilitati au Oferta FAMILY PACK: accesul Pentru elevi, studenti si Reducerile pentru grupuri
ACCES GRATUIT in incinta pentru grup 2 copii si 2 adulti pensionari se aplica o reducere  organizate vor fi negociate din
muzeului. costa doar 80 lei (pentru copii de de 30% a pregului. timp cu conducerea.
panala7 ani)

Fig. 5 Tarife aplicate de Muzeul de Stiinta Brasov
Toate acestea ne fac sd credem ca un asemenea proiect este sustenabil pentru un oras cum este
Brasovul. Proiectul este si scalabil, putandu-se dezvolta pe parcurs, cu dimensiuni si configuratie
ajustabild in functie de realizari.

Beneficiarii acestui proiect sunt copiii de toate varstele, dar si parintii si bunicii acestora.
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