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1. PRESENTACIO

La programacié d’activitats culturals basades en la ciéncia i la tecnologia neix d’una
necessitat global d’apropar a les persones a aquest mon, on moltes vegades per estigmes i
creences de la societat s’analitza la ciéncia desde una perspectiva d’indiferencia e
incredulitat. A més la percepcidé de les persones sol ser de poca transparéncia i
desinformacié des del sector cientific, com per exemple, recentment amb el cas de la
Covid-19 es van crear multitud de mites i interpretacions de les prdpies persones, les quals
es van estendre per arreu del mén gracies a la capacitat globalitzadora que tenim avui dia
amb les xarxes socials. Per altra banda, desde la perspectiva tecnoldgica també s’han creat
creences sobre que pasara en un futur amb les tecnologies i la funcié que tindran aquestes

en la nostra vida dins d’'un temps.

Aproximacio a la ciéncia i tecnologia

Pels darrers motius exposats, s’ha dut a terme un analisi de la situacié social respecte
aquestes dues expressions culturals i s’ha detectat la necessitat d’apropar a les persones a
un context cultural molt més proper i familiar. Per aquest motiu, la programacio gira al
voltant d’'un disc participatiu on les persones seran integrades dins de les mateixes

expressions culturals i seran I'eix protagonista de cadascuna de les activitats organitzades.

Intervencioé
El projecte esta segmentat en varies activitats segons el tipus de col-lectiu al qual ens
dirigim, aquests es divideixen en quatre col-lectius principals, son els seglents:

- Infantil: atén als nens i nenes des dels quatre als sis anys, amb la finalitat de
contribuir al seu desenvolupament fisic, afectiu, social i intel-lectual.

- Jove: El grup d'adolescents té funcié de pont, de trajecte, d'objecte transicional entre
la infancia i I'autonomia, entre la dependéncia infantil i la dependéncia adulta i entre
la identitat de la familia i la propia identitat, per aquest motiu enfocarem a una
activitat més manual.

- Adult: la persona aconsegueix la plenitud dels seus processos mentals i
intel-lectuals, amb un gradual i progressiu descens de la capacitat d'aprenentatge,
perd al mateix temps una major estabilitat emocional i una major capacitat per a
posar en relacié el que se sap, aquest procés d’'una persona adulta ajuda a la
intervencio, sobretot en processos més actius, de participacio i discussio.

- Persones grans: aquest col-lectiu té unes caracteristiques molt especifiques, ja que

aquestes solen patir malalties fisiologiques i disminueix la seva capacitat cognitiva i



d’aprenentatge, per aquest motiu aquest col-lectiu estara més enfocat en una

activitat més passiva-observadora.

Component formatiu
Dins de la programacié es fara us d’eines culturals per poder gaudir i participar activament
de les activitats amb total inclusivitat i sense discriminar cap cultura, étnia, col-lectiu o grup
de persones. Si bé es cau, cal destacar que les activitats tenen un fi educatiu i difusor i cada

activitat del programa esta dissenyada tenint en compte les necessitats i interessos dels

col-lectius als quals va adregada.



2. JUSTIFICACIO

La contextualitzacié del projecte passa per la deteccié d’'una manca d’expressions culturals
a la comarca del Garraf, especialment a Vilanova i la Geltru, ja que s’ha fet una recerca
d’exposicions, xerrades, activitats, actes divulgatius i altres expressions culturals que girin
entorn al marc cientific tecnologic, i s’ha trobat poca diversitat d’actes rellevants. Unicament

hem pogut trobar xerrades anuals en centres educatius per a nens de P5, anomenades

Congrés de la Ciencia. Un parell d’articles informatius al diari local, sobre |a_contaminacié
Jsi n els invertebrats marins. | per ultim, conferéncies anuals al grau universitari de la

UPC, sobre diversos temes, com la ciberseguretat, nostalgia de la computacio i els_secrets
del numero Pi.

Gracies a la manca de projectes de Ciencia i Tecnologia i d’altres expressions culturals,
'empresa CULTURART S.L ha comencat un total de set projectes a les mans d’alumnes
d’Animacio Sociocultural i Turistica de I'lnstitut Alexandre Gali, per promoure i impulsar
I'oferta de les diferents expressions culturals.

Com ja he comentat anteriorment, un dels projectes principals que s’ha creat des de
CULTURART S.L ha sigut Ciencia i Tecnologia, amb la intencié d’educar i aproximar a les
persones i compartir el nostre coneixement cientific-tecnologic als diferents col-lectius que

vulguin participar en les activitats que hi han programades.

Ciéncia i Tecnologia té multitud d'objectius a assolir per poder aproximar aquest mén a les
persones, ja que en la recerca d'articles i projectes socials vinculats al mén cientific i
tecnologic, hem trobat la peculiaritat que totes comparteixen una similitud, i és que trobem
que falta més proximitat, que és necessari tenir una base solida per poder entendre i
interioritzar la majoria de conceptes. Aquesta manca de base és on nosaltres volem inserir,
amb l'objectiu que tota persona o col-lectiu que participi en les nostres activitats tingui clar

en que es fonamenta cada experiment i explicacié que mostrem.

Una de les propostes principals que té aquest projecte es basa en I'explicacié i visualitzacié
de manera ludica de teories cientifiques, d'una manera que permet al public diana la
comprensio de la realitat, apropi als avencos moderns a les persones, comprenguin les
bases de la ciéncia i de la tecnologia. Conjuntament, a aquesta proposta, es vol aconseguir
un dialeg i una culturitzacié en el sector, per promoure el creixement individual des d'una
estimulacioé reflexiva de les persones sobre la societat i el desenvolupament huma dins la

ciéncia i la tecnologia.


https://mariaosso.cat/congres-de-la-ciencia-a-vilanova-i-la-geltru/
https://www.eixdiari.cat/societat/doc/106006/un-estudi-de-la-upc-de-vilanova-alerta-del-greu-impacte-de-la-contaminacio-acustica-en-els-invertebr.html
https://www.eixdiari.cat/societat/doc/106006/un-estudi-de-la-upc-de-vilanova-alerta-del-greu-impacte-de-la-contaminacio-acustica-en-els-invertebr.html
https://www.epsevg.upc.edu/es/eventos/summer-camp-en-el-area-de-ciberseguridad
https://www.epsevg.upc.edu/es/eventos/tertulia-cientifico-tecnica-nostalgia-computacional-hp-65-hp-25-hp-67-y-hp-41c
https://www.epsevg.upc.edu/es/eventos/charla-los-secretos-del-numero-pi
https://www.epsevg.upc.edu/es/eventos/charla-los-secretos-del-numero-pi

Aquestes propostes culturals giraran entorn a tres eixos tematics basics, aquests seran els
experiments, l'univers i les noves tecnologies.
El projecte es crea per:

- Aproximar a les persones al mén tan controversial de la Ciéncia i Tecnologia.

- Educar a les persones amb diferents coneixements i explicacions.

- Crear curiositat d’aprenentatge.

- Visibilitzar diferents teories i fonaments.

- Crear cultura a la ciutat de Vilanova i la Geltru.

Gracies a la col-laboracio per part de I'espai Neapolis de Vilanova i la Geltr, comptem amb
un lloc fixe per desenvolupar les activitats dels diferents col-lectius, la cessié per part de
Neapolis d’'un espai de manera totalment altruista i col-laborativa, provoca un marge
economic per la distribucié de les despeses molt més ampli que si s'hagués de llogar un
local. A més des de la web de Neapolis i des del centre es fa difusiod de tots els projectes

qgue es realitzant a I'espai.



3. MARC TEORIC

Un equipament cultural és una instal-lacié que té diverses caracteristiques que compleixen
una funcié i diferents serveis per a diferents col-lectius de persones. Es a dir, museus,
teatres, centres civics, coworkings... als quals poden anar totes les persones que vulguin fer

Us dels seus serveis i de les seves instal-lacions.

Hi ha diferents espais a Vilanova i la Geltru gestionats per la diputacié de Barcelona. Un
d'espais és el neapolis. El neapolis és un espai d’intervencio publica per aquelles empreses
del sector de la ciéncia, tecnologia i innovacié que necessiten un espai per dur a terme la
feina, aquest organisme de cotreball, proporciona a Vilanova i la Geltri I'espai necessari
aquelles empreses o particulars que estiguin treballant en el 1+D+l, amb espais
d’experimentacio, incubacié i creixement per la comunitat emprenedora, on ells mateixos es
defineixen com un lloc de promocié a I'ecosistema innovador en el moén de la ciéncia i
tecnologia.

Aquest espai es troba entre I'estacié de Vilanova i la Geltru i la Universitat UPC, a Rambla
de I'Exposicid, 59, és un edifici amb gran infraestructura, aquest té un cartell de neapolis per

poder diferenciar I'entrada.

En les activitats proposades es treballara la ciéncia i tecnologia des de diferents punts de
vista, tenint en compte els principis basics i el nivell de cada col-lectiu, es dura a terme a
una sala polivalent amb grans dimensions, ja que les quatre activitats es realitzaran en la

mateixa sala, tot i que en diferents dies.

Pel programa de Ciéncia i Tecnologia hem proposat un total de quatre activitats, una
activitat per cada franja d’edat, que es duran a terme els dies 5, 6, 7 i 8 de juny, en ordre

d’edat. Les activitats proposades sén les seguents:

- Infants: exposicio
- Adolescents: taller
- Adults: concurs

- Gent gran: taller

Primerament, tenima l'activitat Newton Returns, es realitzara el 5 de juny i anira enfocada a
un public més infantil. Tracta d’'un exposici6 amb multitud d’experiments casolans, on

podran aprendre i gaudir de la ciéncia desde una perspectiva més ludica.



La segona activitat sera per als adolescents, aquesta dinamica té un tracte especial, ja que
hem decidit donar visibilitat i ajudar a un dels projectes principals de neapolis, Innmersive
Lab, una sala de realitat virtual amb diferents maquines i eines per la immersio en la realitat
virtual. Aquest suport tractara d'una petita presentacié i explicacié del que consisteix
aquesta nova tecnologia, per a continuacié jugar a un petit joc que han creat persones de
'organisme de neapolis, cada persona podra jugar amb un acompanyant al joc durant cinc

minuts. Aquesta activitat sera el 6 de juny a la sala polivalent de neapolis.

A continuacio, treballarem la dinamica Bessé d’Einstein, un concurs per a persones adultes,
on hauran de respondre un seguit de preguntes formulades per un dinamitzador, el primer
concursant de cada fase en arribar a deu preguntes encertades passara a les semifinals, on
es disputara la final contra el guanyador d’'una de les fases. Finalment es disputara una

final, el guanyador d’aquesta rebra un lot de jocs cientifics juntament amb un lot de menjar.

Per ultim, tenim El futur en les vostres mans, un ftaller d’art plastica on hauran de
representar com s’imaginen el futur d'aqui a cent anys, i dibuixar-ho amb aquarel-les. Un
cop tots els participants hagin acabat el dibuix, es fara una petita reflexio final i una posada
en comu de tots els dibuixos. Per finalitzar l'activitat, s’explicara i s’informara de
recomanacions per fer un bon Us de les noves tecnologies, en mans de professionals de la

informatica.


https://www.neapolis.cat/es/
https://www.neapolis.cat/es/

4. MARC NORMATIU

- Llei 17/2022, del 5 de setembre, la Ciencia, la Tecnologia i la Innovacio.

Mesures per a millorar la carrera cientifica i tecnica en I'ambit de la R+D+l, la reforma recull
una nova modalitat de contracte indefinit vinculada al desenvolupament d'activitats
cientificotécniques per a tota mena de personal de recerca en el marc de linies de recerca
definides i en contractes de R+D+l.

La reforma recull mesures per a estimular l'atraccié de talent a Espanya i la mobilitat del
personal de recerca, amb facilitats per a la contractacio de personal estranger i la possibilitat
de la doble adscripcio al nostre pais i fora d'ell.

El text també busca resoldre les principals desigualtats de genere que persisteixen en
I'ambit de la R+D+l. Per a aixo, donara per primera vegada seguretat juridica a la igualtat de
genere en el Sistema de la Ciéncia, la Tecnologia i la Innovacio, assegurant un abordatge
dual, on la perspectiva de genere siqui eix transversal dels instruments de planificacié dels

agents publics en ciencia, tecnologia i innovacio.

Aquesta llei és de vital importancia pel desenvolupament del projecte, ja que fonamenta
amb una llei la intencié de I'estat Espanyol per impulsar i promoure els avencos cientifics, i
de manera dual, la promocié daquesta per Il'apropament de talent al mon
cientific-tecnologic. El que es vol aconseguir és una estimulacié per parts dels diferents

eixos social per apropar als agents publics a la ciéncia i tecnologia.

- Llei 11/2009, de 6 de juliol, de regulacié administrativa dels espectacles publics i les
activitats recreatives.

La present llei pretéen donar resposta a les principals situacions que la realitzacio
d'espectacles publics i d'activitats recreatives que s'originen a Catalunya, i alhora superar
les dificultats que la legislacio, al llarg del seu desenvolupament, hagi pogut causar per la
practica d'activitats culturals i artistiques. La Llei també ha tingut en compte el ric patrimoni
cultural immaterial de Catalunya, que en la seva més clara manifestacié es troba en les
activitats de cultura popular i d'arrel tradicional.

Per tot aixo, la present llei es fonamenta i s'inspira en tres principis basics: convivencia,

seguretat i qualitat.

Es de vital importancia tenir en compte aquesta llei, ja que ens perjudica positivament al

desenvolupament d’activitats en espais publics, que s’haura de tenir en compte pel



desenvolupament de les properes dinamiques, on s’utilitzara un espai public per poder

representar dites intervencions.



5. OBJECTIUS

e Promoure la ciéncia i la tecnologia desde una perspectiva d’entreteniment a
Vilanova i la Geltru.
o Crear un context formatiu mitjangcant una vetllada d’activitats per a
infants.
o Desenvolupar una accido dinamitzadora per entretenir i educar als
adolescents.
o Dissenyar un concurs per apropar a personalitats relacionades amb el
mon de la ciéncia i tecnologia.
o Preparar un taller per I'expressio artistica en persones de la tercera
edat.

e Afavorir la igualtat d’oportunitats i coneixements en I'ambit cientific-tecnologic
a Vilanova i la Geltru.
o Promoure internament la participacid ciutadana en activitats
relacionades amb la ciéncia i la tecnologia.
o Informar i difundir els diferents mitjans comunicatius dels que
disposem envers a la ciéncia i tecnologia.

e Crear pla de marqueting per donar a conéixer el nostre programa i la nostra
identitat.



6. METODOLOGIA

Projecte d’animacié cultural, expressions culturals

Ciencia i Tecnologia

Dades identificatives de I'entitat responsable

Nom Neapolis Vilanova i la Geltru
Titularitat Ajuntament Vilanova i la Geltru CIF P0830800I
Ambit territorial d’actuacié de I'entitat Local

Direccid

Rambla de I'Exposicid, 59, 08800 Vilanova i la Geltru, Barcelona

Teléfon

936 57 12 21 Mail info@neapolis.cat

Persona responsable

Aleix Cano Valero (Coordinador del programa)

Clau cultural

Expressions artistiques/ Ciéncia i tecnologia

Linea d’actuacio

Formacié cultural i promocioé de la ciéncia i la tecnologia

Localitzacio

Vilanova i la Geltrd (Rambla de I'Exposicio)

Calendari

Obert les vint i quatre hores del dia, els trescents seixanta cinc dies de I'any. Adjunto horari a continuacio:
https://www.neapolis.cat/vine-al-cowork/



https://www.neapolis.cat/vine-al-cowork/

Sintesi

L’ambicié d’aquest projecte passa per potenciar el sentiment de pertinenga i estima en activitats relacionades
amb la ciéncia i la tecnologia, aixi com millorar la claredat i transparéncia d’informacio respecte als nous avengos
cientific-tecnologics.

Marc de referencia

Elaborant un analisi amb profunditat de la situacié de les diferents expressions culturals hem pogut detectar una
manca d’activitats de ciéncia i tecnologia que connectin a les persones amb la ciutat, amb el patrimoni,
tradicions, festivitats i la cultura, a més de sentir un rebuig per una part de la poblaci6 a I'ambit
cientific-tecnologic.

La intencié d’educar, aproximar i compartir els nostres coneixement cientific-tecnologic és una de les nostres
principals motivacions per dur a terme el projecte, ja que els nostres valors van lligats a I'educacio global, el
respecte mutu i la igualtat de condicions, per aquest motius volem aproximar a persones de totes les edats a un
projecte com aquest.

Ciéncia i Tecnologia té multitud d’objectius, tots destinats a la millora de qualitat de vida de la societat i de la
nostra cultura, trobem necessari tenir un coneixement minim sobre ciéncia i tecnologia per poder moure’s en la
societat d’avui dia. Aquesta falta d'informacié necessaria, és on nosaltres volem treballar, amb I'objectiu de que
tota persona o col-lectiu que participi en les nostres activitats tingui clar en que es fonamenta cada experiment i
explicacié que mostrem.

Un cop fet I'analisi de la situacid comunitaria en relacié a les seves necessitats i interessos, posem en sobre la
taula quatre activitats, una per cada col-lectiu d’edat.

Aquestes quatre activitats busquen connectar a la gent amb la ciéncia i tecnologia, i dins d’'un marc idoni
utilitzar-ho com a mitja de creacié cap a un sentiment de pertinenga i d’estima a aquestes expressions culturals.

Dins del projecte hem escollit el color taronja com a representacio del que representa aquesta intervencio. Per
aquest motiu trobaras aquest color al llarg de tota la programacio.

Marc referencial

Desde l'entitat neapolis s’aprova i promociona qualsevol activitat relacionada amb la ciéncia, tecnologia o
innovacié dins del context local de Vilanova i la Geltru, fent d’aquesta organitzacié una incubadora i un suport de
projectes d’aquesta mateixa branca.




Lema del projecte

El més important és no deixar-se de fer preguntes.

Objectiu general

- Promoure la ciéncia i la tecnologia desde una perspectiva d’entreteniment a Vilanova i la Geltra.
- Afavorir la igualtat d’oportunitats i coneixements en I'ambit cientific-tecnoldgic a Vilanova i la Geltru.

Objectiu especific

- Crear un context formatiu mitjangant una vetllada d’activitats per a infants.

- Desenvolupar una accié dinamitzadora per entretenir i educar als adolescents.

- Dissenyar un concurs per apropar a personalitats relacionades amb el mén de la ciéncia i tecnologia.

- Preparar un taller per I'expressio artistica en persones de la tercera edat.

- Promoure internament la participacié ciutadana en activitats relacionades amb la ciéncia i la tecnologia.
- Informar i difundir els diferents mitjans comunicatius dels que disposem envers a la ciéncia i tecnologia.

Destinataris

La creacidé de quatre activitats dins del programa dona peu a obrir diferents contextos per a varis col-lectius, fet
que propicia la reparticio d'activitats entre els diferents col-lectius. A continuacié esmentaré a quins quatre
col-lectius ens dirigim en la proposta del programa:

- Infants

- Adolescents

- Adults

- Gentgran

Gestio/Actuacio

L'organitzacio del programa anira gestionada i supervisada desde el personal profesional de Culturart.

Aquest procés haura d'estar ben esmentat cronoldgicament en totes les seves linies d'actuacié. També haura de
tenir una justificacié de cada fase.

Per altra banda, sobre la concepcié de projecte, la seva especificitat com a instrument de gestié cultural que
permet contribuir al desenvolupament de determinades qualitats en aquells que participen en la seva realitzacio.

Els procediments aniran marcats per una série de directrius o valors que s'han de seguir durant tot el programa,
aquestes son les seglents: respecte, cooperacio, empatia i llibertat d'expressié.




Criteris metodologics

La metodologia establerta en el programa segueix unes linies d’actuacié per fases. Per poder dur a terme els
objectius establerts s’haura de passar fase per fase de manera sostenible i detallada durant tot el programa i en
cada activitat en particular. Les fases son les seglents: planificacio, execucié i analisi.

Planificacié: per comencar necessitarem una organitzacio i una concrecio de com durem a terme les activitats, ja
que haurem de contactar amb altres empreses per poder obtenir material, recursos, etc. A més dins d’aquesta
fase es comencara a treballar amb els animadors el que volem d’ells i quines seran les linies a seguir del
programa.

Execuci6: en la fase d’execucio sera on les activitats proposades siguin implementades segons la planificacio.
Les pautes i la metodologia de treball que hem creat s’hauran de realitzar, cada animador i responsable
d’animacié tindra un rol imprescindible en el desenvolupament de cada activitat, tant com equip com a individu.
L'equip d’animacié es compon de dos animadors per activitat. Un d’ells fara un rol més d'’instructor i I'alire més
de dinamitzador, segons les necessitats de I'activitat ho demanin.

Analisi: per finalitzar, farem un recull de totes les avaluacions que hem creat per a les diferents activitats, tant les
internes com les externes, i analitzarem les mancances, els acerts i I'impacte del programa com intervencio
sociocultural.

En definitiva, aquesta fase sera la que validara I'efectivitat del programa envers a les necessitats i objectius
proposats al comencament.




Fase d’implementacié

La programacio esta destinada a la potencialitzacié d’interés per la ciéncia i tecnologia en les persones
participants del programa. Per poder arribar a aconseguir els nostres objectius s'haura de tenir clara la
composicio teodrica d’aquest. La programacio es divideix en tres fases destinades a I'aplicacio de les activitats, ja
que son la principal eina per poder arribar als nostres objectius. Les fases sén, planificacio, execucié i analisi.

Planificaci¢: fase important per poder tenir clars els nostres criteris, 'organitzacid, la distribucié i les eines
necessaries per la creacié de les activitats i la metodologia que seguirem.

Execuci6: és la implementacié i la practica de I'exposat en la teodrica de la planificacid, s'haura de seguir la
metodologia en les diferents activitats per poder arribar als nostres objectius.

Analisi: fase final de cada activitat, on s’analitzara detalladament I'execucié en base als objectius determinats en
la fase de planificacio, utilitzant eines per avaluar.

Avaluacio L'avaluaciéo del programa esta motivada principalment per comprovar els objectius. Perd dins d’aquesta
avaluacioé entren varis factors identificatius que tindrem en compte, que serveixen per mesurar I'impacte social
del programa.

Fases Técniques Instruments

Avaluarem longitudinalment, durant tot el
proceés del programa, per tant dependra de
la fase que estem avaluant en aquell
moment: planificacio, execucié o analisi.

Per mesurar aquests factors farem Us de técniques | Els instruments d'avaluacié sén I'observacido com
d’avaluacio tant interns com externes. mitja d’avaluacié principal, tot i que farem Us del
La metodologia que hem optat per emprar en la nostra [ gmail per enviar enquestes a les persones que
avaluacié ha sigut longitudinal, qualitativa i amb un pla | participen en el projecte i utilitzarem enquestes a
establert i estructurat. paper per al public infantil i persones grans.
Esmentat a cadascuna de les activitats. Cada instrument d’avaluacié dependra unicament
de Tlactivitat que estem ftreballant i de les
necessitats d’aquell col-lectiu.




Activitat Exposicio

INFANTS “NEWTON RETURNS”

TASCA

ASPECTES

PROPOSTA

+ Entitat organizadora: Culturart S.L

* Objectius: Mostrar als infants de Vilanova i la Geltru diferents
experiments cientifics-fisics sobre diferents teories, per a que els
nens aprenguin a la vegada que s’ho passen bé i disfruten dels
diferents experiments.

* Persones destinataries: Infants, entre 8 i 10 anys.

* Educacié de la visita:

- Identificacié: activitat ludica per a nens, mitjangant diferents
materials on podran comprovar diferents experiments cientifics i
avencos tecnologics. D’aquesta manera els nens i nenes
aprendran mitjangant jocs interactius on ells mateixos de forma
manual podran comprovar I'explicacié de la teoria o com funcionen
les noves tecnologies.

- Clau tematica: Expressio cientifica i tecnologica

- Localizacioén y accesos: Rambla de I'Exposicid, 59, Neapolis,
porta principal, adaptada per cadira de rodes.

GESTIO
ORGANITZATIVA

- Calendari i horari de visites: Dilluns 5 de juny, de 17:00 a
18:30. Esmentat a ’apartat 8.Temporalitzacid.

- Cost de la visita: Gratuita.

- Serveis que es presten en el lloc: Cowork i incubadora i
assessorament per a petites empreses de 1+D+1. | cooperacié amb
altres institucions relacionades amb I'ambit de la ciéncia,
tecnologia i innovacié.

- Recorregut i durada de la visita: El recorregut sera dins d’'una
sala polivalent de grans magnituds, ja que la sala compta amb
espai suficient per dur a terme la dinamica i distribuir el material
necessari per tot l'aula. Daquesta manera també tenim controlats
en tot moments al infants.

- Condicions generals d’accés: Accés a tot tipus de persones,
sense cita previa, adaptat a persones amb mobilitat reduida.

- Permisos autoritzacions: Contacte amb I'entitat per el permis
de la sala polivalent.

| autoritzacié i permis per part del centre a I's de les instal-lacions
com a sala d’exposicié de material propi.

- Atencion y accesibilidad: Les persones participants seran
acollides amb una benvinguda especial a la porta del neapolis, on
s'organitzara per petits grups i se’ls acompanyara fins a la sala
d’exposicid, on se’ls fara una explicacio previa a la posada en
practica de tot el material d’exposicid.

- Prevencio de riscos laborals: En 'activitat es seguira tot
moment la normativa vigent del centre neapolis, respectant les
instal-lacions i el funcionament d'aquestes, a més de tenir un
control i un professional encarregat de la supervisid, i intervencio
en el cas que s'hagués d’intervenir.

- Presentacio d'activitat: L'exposicio es basa principalment en 7
experiments casolans els quals donen resposta a teories




cientifiques, que un dinamitzador explicara un per un per que quedi
clar el funcionament, aquest material expositiu sén els segiients:

1- Espelma amb un recipient: tracta d’encendre una espelma sobre
un plat amb una mica d’aigua, a continuacié tapar la espelma amb
un got transparent deixant-la sense oxigen, i comprovar com
aquesta absorvira l'aigua cap al got i omplira el got.

2- Péndol: utilitzarem els 4 famosos péndols de Newton per
explicar la teoria de que la I'energia no desapareix siné que es
transforma.

3- Globus inflat per una Coca-Cola: posarem una Coca-Cola amb
un recipient on hi hagi aigua calenta i posarem un globus en la part
de la boquilla, un cop el liquid s'escalfa el globus comencara a
inflar-se, aixd passa per el gas dissolt en la Coca-Cola sortira quan
la temperatura d’aquest liquid puxi.

4- Bola de plasma: aquest experiment serveix per explicar I'esfera
de vidre plena d'una mescla de gasos nobles, com a ned, argd i
xeno, a pressio reduida i per la qual es fa passar el corrent

5- Manguera d’aire i pilota de plastic: amb una manguera d’aire
huaran de canastar la pilota de la taula a una cistella que estara
justament a la taula del davant. | es fara I'explicacié de la
transmissio d’energia mitjangant una forga natural.

6- Tres pilotes: tindrem tres pilotes de diferents mides de més gran
a més petita enganxades a un fil, pujarem les tres pilotes i les
deixarem caure, podem observar com la pilota de dalt de tot (la
més petita) sortira impulsada amb gran forga cap a la part més alta
del fil.

7- Ombres de colors: amb tres lampades de diferents colors, blau,
verd i vermell, aquestes les enfocarem a una superficie, i al
comprovar les nostres ombres podrem veure que formen ombres
de diferents colors, aixo passa pel fenomen de la llum blanca.

- Grau de dificultat: L’activitat esta adaptada en experiments per
a nens d’entre 8 i 10 anys, facilment comprensibles i de facil
interaccio.

- Duracié de la visita: Una hora i mitja. Quaranta cinc minuts de
explicacié i quaranta cinc minuts de posada en practica i passar-ho
bé amb els experiments.

- Lloc i hora de la visita dels participants: Dilluns 5 de juny, a les
17:00. Edifici Neapolis, Rambla de I'Exposicio, 59.

- Lloc i hora de finalitzacié:Dilluns 5 de juny, a les 18:30. Edifici
Neapolis, Rambla de I'Exposicid, 59.

- Transport: No sera necessari I'Us de transport per la dinamica. .
- Cost de la activitat: Gratuit

- Inscripcié: Desde la pagina web de Culturart.

- Autoritzacions menors d’edat: Esmentat a I'apartat 12.
Annexos.

GUIA
INFORMATIVA

*Recopilacié d'informacio actualitzada sobre el lloc: Document
d'estatuts de Neapolis , que incorpora la naturalesa juridica, els
objectius estrategics, I'ambit d'actuacié i I'organitzacio de I'entitat.
Esmentat a I'apartat 13. Webgrafia.

* Elaboracié guia segons les adaptacions de grup: Utilitzarem
la gamificacié com una estratégia d'ensenyament en els estudiants
d'educacié primaria, ja que és una forma divertida i entretinguda




d'aprendre per als alumnes, on podrem 'alliberar tensions, millorar
la creativitat, millorar I'estat d'anim, fomentar el desenvolupament
d'habilitats innovadores i aprendre en un context
cientific-tecnologic.

« Elaboracio d’altres instruments informatiu: Fullet, difusio
xarxes socials de Culturart i promocio desde la web de neapolis i
I'ajuntament.

RECURSOS
NECESSARIS

El material necessari per dur a terme I'exposicié sera el seguent:
- Espelmes
- Gots de vidre
- Plats
- Aigua
- Encenedor
- Péndol
- Coca-Cola
- Globus
- Escalfador
- Bola de plasma
- Manguera d’aire
- Pilota de plastic
- Focos de tres colors

Els recursos materials suposaran el major cost de I'activitat, ja que
hem de comprar material per poder realitzar els experiment, ja que
hi ha materials dels que no podem disposar i son realment
costosos. Per altra banda, la majoria del material el podem portar
de casa, ja que son experiments casolans que es poden dur a
terme amb material de casa, com la Coca-Cola, el globus, els
plats, les espelmes...

DIFUSIO

Fulleté que es penjara en les entrades de les diferents escoles de
primaria de Vilanova i la Geltru.

Difusié xarxes socials de Culturart i promocié desde la web de
neapolis i I'ajuntament.

Esmentat en I'apartat 12. Annexos

IMPLEMENTACIO

Les inscripcions a I'activitat seran de forma telematica desde la
app de Culturart, i té un aforament maxim de 18 nens, la data
d’inscripcié s'obre un mes abans de la dinamica, és a dir, el 5 de
maig a les 12:00 del mati.

L'implementacio es dura a terme el Dilluns 5 de juny, de 17:00 a
18:30 a I'edifici Neapolis.

L'activitat la dinamitzador dos animadors, Aleix Cano i Ana Lépez,
dos professionals en el mén cientific, aquest seran els encarregats
de supervisar, vigilar, dinamitzar, dirigir i actuar en 'activitat.
Qualificats amb cinc anys d'experiéncia en el sector per portar a
terme una activitat d’aquestes magnituds i resoldre qualsevol
problema que pugi sorgir.

També seran els encarregats d’avaluar I'activitat mitjangcant una
taula proporcionada per Culturart, que hauran d’omplir mitjangant
I'observacio i el funcionament de la dinamica.

AVALUACIO

ANIMADORS | L'avaluacié per parts dels animadors es




PARTICIPANTS

dividira en dues parts fundamentals: la
observacié i les opinions dels participants.

En primer lloc, a partir de I'observacio del
desenvolupament dels participants i de
I'activitat durant la dinamitzacio del taller, els
animadors podran obtenir informacioé rellevant.
Aquesta informacio es traspassara a un
quadre d’avaluaci6 on es mesura I'éxit de la
dinamitzacio a través d’uns indicadors.

En segon lloc, sera important tenir en compte
les opinions i propostes de millora dels
participants a la darrera fase del taller (la
posada en comu) per poder millorar i
perfeccionar el taller, creiem que aquesta part
és fundamental, ja que els nens et donaran
una opinié molt sincera de com els hi a
semblat l'activitat,a més creiem que és una
forma més personal de saber 'opinié de nens.
D’aquesta manera podrem oferir una versio
millorada als nous participants en futures
ocasions

Per altra banda, hem creat una.enquesta de
satisfaccié que es donara al finalitzar 'activitat,
on de forma molt senzilla, ja que s6n nens de
8 a 10 anys els hi farem respondre tres
preguntes molt rapides per poder tindre un
punt de referencia.

Esmentat en I’apartat 10.Avaluacié




ADOLESCENTS “IMMERSIVE LAB”

CLAU

Taller (expressio tecnologica, ulleres de realitat virtual)

PRESENTACIO

El taller “Immersive Lab” ofereix la possibilitat d’explorar el
mon de la immersivitat a partir d’'una série d’activitats a través
de les quals es tracta el camp de la tecnologia immersiva des
de diferents enfocs.

Aquesta activitat permet un aprenentatge dinamic basat en la
innovacié i la tecnologia, fet que atrau potencialment al
col-lectiu a qui es dirigeix I'activitat. A més, durant el taller es
tractaran temes com el treball en equip, la creacié d’'una
comunitat, I'aprenentatge i la importancia de les tecnologies a
I'actualitat.

Al final del taller, es demanara als participants una breu
avaluacio (a través d’'un questionari digital) sobre el
desenvolupament de les diferents activitats tractades al llarg
del taller. També, és realitzara una posada en comu on es
parlara d’opinions, possibles millores, recomanacions i punts
forts i febles de I'activitat. Aquest darrer punt permetra recollir
les experiéncies dels participants per poder adecuar i millorar
les activitats per a futurs tallers.

GRU | 18 persones PUBLIC Persones adolescents, aquest taller esta
PS maxim. pensat per aquest col-lectiu ja que son
els més predisposats a treballar de
manera oberta amb les noves tecnologies
i, fins i tot, aquest taller pot ser d’us en el
seu futur laboral. La manera en queé es
desenvolupa el taller és dinamica i
entretinguda asegurant I'éxit al aplicar-lo
a adolescents, sense deixar de banda
I'aprenentatge i el desenvolupament
personal d’aquests.
OBJECTIU - Donar a conéixer el mén de la tecnologia immersiva.
- Ultilitzar la tecnologia com a mitja d’aprenentatge.
- Tractar temes com el treball en equip, la innovacié, la
creacio d’'una comunitat i 'aprenentatge tecnologic.
- Aconseguir una manera d’ensenyar als joves meés
atractiva des de la seva perspectiva.
METODOLOGIA La metodologia que es dura a terme durant el

desenvolupament de I'activitat es dividira en cinc fases:
introduccio, activitats d'immersid, questionari individual,
posada en comu i comiat.

Introduccid: aquesta fase I'utilitzarem per presentar I'activitat i
el desenvolupament d’aquesta. També es repartira el material




necessari per a la segient fase: les ulleres, els auriculars i
els comandaments d’immersio. Préviament a la distribucio del
material es reproduira un video documental (al projector
facilitat per I'espai Neapolis) sobre les tecnologies
immersives i el seu desenvolupament al llarg dels darrers
anys.

Adjunto a continuacié el video:
https://www.youtube.com/watch?v=NwoQ41wes2c

Activitats d'immersi6: un cop finalitzada la explicacié i la
reproduccio del breu documental sera moment de donar Us al
material repartit. En aquesta fase els participants passaran a
ser els protagonistes d’una immersié que podran escollir
entre diferents opcions creades per un equip de Neapolis (ser
pilot d’avio, realitzar una cirugia o jocs d’habilitats i l6gica).
Per a la realitzacié d’aquestes activitats els participants
hauran de mostrar destresa i comprensio per poder obtenir
una bona puntuacié. A partir del material disponible, 3 packs
d’'immersid (ulleres, auriculars i comandaments) es dividira
als participants en grups per anar intercanviant el material
entre ells.

La funci6 dels dinamitzadors durant aquesta fase es clau, ja
que han de servir de guia als participants i ajudar a la
correcte comprensié de cada activitat. També seran els
encarregats de corregir i evitar el mal us del material per
evitar problemes.

Un cop finalitzada la immersié principal (a escollir entre les
tres activitats mencionades anteriorment), es permetra als
participants la immersio a un paisatge o a una atraccié.
D’aquesta manera els adolescents trobaran un espai de
relaxacio i/o diversio dins el taller, més enlla de
I'aprenentatge.

Questionari individual: un cop donada per finalitzada la etapa
d’'immersié es demanara als participants I'avaluacié del taller
a través d’'un breu questionari que podran realitzar a través
del teléfon mévil. En cas que no en tinguessin es facilitara un
ordinador per a que el puguin realitzar.

Posada en comu: seguit del questionari es demanara als
participants la formacié d’una rotllana per posar en comu
I'experiéncia i els coneixements adquirits durant el taller. Els
dinamitzadors seran els responsables de realitzar preguntes i
donar el torn de paraula als diferents membres de la rotllana
per crear una discussio grupal en que es tractin els temes
desenvolupats al llarg del taller.

Les primeres preguntes de la posada en comu aniran
orientades a obtenir opinions sobre el taller per tal de poder
millorar-lo i perfeccionar-lo de cara a nous participants.
Seguidament es tractaran preguntes més orientades a les
sensacions i reflexions dels participants després d’haver
realitzat les activitats.



https://www.youtube.com/watch?v=NwoQ41wes2c

Comiat: per finalitzar els animadors tancaran la posada en
comu i acomiadaran als participants. A cadascun dels
participants se’ls repartira una fullet amb informacio sobre la
immersié i 'accés a futures activitats immersives i
tecnologiques.

RECURSOS
MATERIALS

No fungible: ulleres d'immersié, comandaments i auriculars.

Eungible: fullet.
Técnic: ordinador i projector.

Esmentat a I'apartat 7.Pressupost

RECURSOS HUMANS

Els encarregats de dur a terme aquesta dinamica son els
animadors culturals, Aleix Cano i Ana Lopez.

Aquests s’encarregaran de la dinamitzacio de l'activitat i de
vigilar el seu correcte desenvolupament. Realitzaran diverses
funcions al llarg del taller per garantir un aprenentatge
dinamic i funcional de les diverses activitats. També seran els
encarregats de repartir el material, reproduir el video
documental i dinamitzar la posada en comu i el comiat.

RECURSOS
ECONOMICS

Esmentat a I'apartat 7. Pressupost

TEMPORITZACIO

Esmentat a I'apartat 8. Temporalitzacio

ESPAIS La totalitat de la dinamitzacio de I'activitat es dura a terme
dins I'espai Neapolis a Vilanova i la Geltru.
AVALUACIO ANIMADORS L'avaluacié per parts dels animadors es

dividira en dues parts fundamentals: la
observacié i les opinions dels
participants.

En primer lloc, a partir de I'observacié del
desenvolupament dels participants i de
I'activitat durant la dinamitzacioé del taller,
els animadors podran obtenir informacié
rellevant. Aquesta informacio es
traspassara a un quadre d’avaluacié on
es mesura I'éxit de la dinamitzacio a
través d’uns indicadors.

En segon lloc, sera important tenir en
compte les opinions i propostes de millora
dels participants a la darrera fase del
taller (la posada en comu) per poder
millorar i perfeccionar el taller. D’aquesta
manera podrem oferir una versio
millorada als nous participants en futures
ocasions.

PARTICIPANTS | L'avaluacio dels participants es mesurara
a partir de dos métodes diferents: un
questionari i la posada en comu.

En primer lloc es demanara als




participants que omplin un qlestionari
digital a través del teleéfon maévil (o amb
un ordinador facilitat pels dinamitzadors)
on han de respondre 5 preguntes breus
sobre el taller realitzat.

En segon lloc, es duura a terme la
posada en comu on verbalment els
adolescents hauran d’opinar dels punts
forts i febles de I'activitat, aixi com
proposar millores o destacar moments
importants d’aquesta.

Esmentat a I’apartat 10. Avaluacio

DIFUSIO La difusio del projecte es fara a través de fullets informatius
que es distribuiran a les aules dels centres educatius de
Vilanova i la Geltru. També es fara difusio a través de les
xarxes socials.

Esmentat a I’apartat 12. Annexos




Activitat concurs

ADULTS “BESSO D’EINSTEIN”

TASCA

ASPECTES

SIGNIFICAT DEL
CONCURS

Qui convoca? Culturart S.L

-Perqué? Mostrar a les persones de Vilanova i la Geltru
diferents estudis i curiositat cientifiques-tecnologiques sobre
diferents teories, i demostrar les capacitat d’aquelles persones
sobre I'ambit de la ciéncia i tecnologia.

-Per a qui? Persones adultes d’entre 30 i 55 anys de la poblacié
de Vilanova i la Geltru.

-Quin és el contingut o objecte del concurs? Tot el que
envolta la ciéncia i tecnologia, dins d’'un marc molt ampli de
preguntes, que poden anar desde preguntar sobre la vida i fites
de grans descobridors fins a preguntes de teories i calculs, medi,
I'espai i molt més.

- Seleccio del tema: Mon cientific-tecnologic.

RECURSOS

Recursos necessaris:
- Taula
- Boto
- Pantalla
- Cistell de regal
- Dinamitzador
- Jutge
Preguntes
A quin element quimic pertany el simbol “Na”? Sodi
Quin és el planeta més gran del sistema solar? Jupiter
Quin és el punt d’ebullicié de I'aigua? 100°
Com es diu el cientific que va descubrir la penicilina?
Alexander Fleming
Quina és la férmula molecular de I'aigua? H20
Quin és el satél-lit natural de la Terra? La lluna
En quina galaxia es troba la Terra? Via Lactia
Quin és el percentatge d’aigua d’'una persona adulta?
60%
Quin instrument mesura la temperatura dels objectes?
Termometre
10. Que cientific va desenvolupar la corrent alterna? Nikola
Tesla
11. Quina ciéncia estudia la composicié i estructura de la
Terra? Geologia
12. Qui és el fundador de I'empresa de transport
aeroespacial “SpaceX”? Elon Musk
13. Quin era el nom de la missié encarregada de portar a
I'hnome a la lluna per primera vegada? Apolo 11
14. A quina espécie pertanyen els dofins? Mamifers
15. Quantes setmanes de mitja dura un embaras en els
humans? 40 setmanes
16. Quin és l'instrument optic que s'utilitza per observar les
estrelles? Telescopi
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17. Quin és I'animal més gran del mén? La balena blava

18. Que enfermetat patia Stephen Hawking? Esclerosis
lateral

19. Que s'utilitza com a propulsor de projectils en armes de
foc? Pélvora

20. Quin és el planeta més proper al Sol? Mercuri

JURAT

Acords sobre:

- El seu mode de participacio en el jurat: El jurat sera un dels
dinamitzadors del projecte, ja que compta amb experiéncia
suficient per poder avaluar una dinamica d’aquestes magnituds.
A més esta capacitada per poder gestionar un concurs de
manera optima.

- Calendari d’actuacions: Esmentat a I’apartat Annexos

BASES DEL
CONCURS

Redaccié clara, precisa i completa de las bases:

- Objecte del concurs: El coneixement sobre les diferents
matéries cientifiques i tecnologiques, tant histdriques com de
I'actualitat.

- Participants: La convocatoria s’obrira per 16 persones d’'una
edat minima de trenta anys i una edat maxima de cinquanta cinc.
On es creara quatre fases de quatre participants, els guanyadors
de cada fase passaran a les semifinals que s’escolliran per
sorteig i finalment els campions de cada semifinal participaran en
la gran final.

- Caracteristiques de I'objecte del concurs: Suport al
reconeixement cultural de les expressions cientifiques i
tecnologiques.

- Forma de participacio: Inscripcié desde la pagina web de
Culturart.

Les inscripcions a I'activitat seran de forma telematica desde la
app de Culturart, i té un aforament maxim de 16 persones, la
data d’inscripcio s'obre un mes abans de la dinamica, és a dir, el
7 de maig a les 12:00 del mati.

- Premis del concurs: Pel guanyador del concurs se li regalara
un cistell amb un lot d’experiments cientifics per gaudir amb tota
la familia i un lot de menjar de tot tipus.

- Jurat: Ana Lopez Carbonell.

Llicenciada en Fisica, Quimica i Animacié Sociocultural i
Turistica.

Presentadora en diferents concursos de televisio.

- Calendari: Esmentat a I'apartat 8. Temporalitzacio

- Veredicte del jurat: El jurat decidira si la resposta a la
pregunta formulada es correcte i si comptara com a punt, el jurat
mateix sera l'encarregat de portar el recompte de punts i aclarir
alguna resposta si és necessari.

- Recollida de treballs no premiats.

- Entrega de premis.

DIFUSIO

Fulleté que es penjara en llocs estratégics de Vilanovaii la
Geltru, on passin persones adultes entre 30 i 50 anys, com
poden ser escoles, la rambla, bars, gimnasos, etc.

Difusi6 xarxes socials de Culturart i promocié desde la web de
neapolis i 'ajuntament.




Esmentat a I'apartat 12. Annexos

ORGANITZACIO
ENTREGA PREMIS

* Preparacio de I’espai: Es preparara sala per |la presentacio de
I'activitat i per poder posicionar-se comodament com a
participant en el taulell corresponent en front del jurat, ja que les
quatre taules en les fases de grups, i les dues taules en
semifinals i finals, estan distribuides sobre d’una tarima en front
del jurat

* Preparacio de les invitacions: redaccié: No hi haura cap
invitacio, unicament comptem amb el material de difusio per
arribar al public diana.

- Les persones participants premiades: Unicament hi haura
una persona guanyadora del concurs, que sera premiada amb
un lot de jocs de ciencies i un lot de menjar variat.

- Els membres del jurat:Sera 'encarregada de la supervisio i
compliment del reglament del concurs, a més de ser
encarregada de donar els premis.

* Difusié de I'acte d'entrega dels premis: La difusi6 de la final
del concurs i de I'entrega de premis es publicara a les xarxes
socials de Culturart i de neapolis.

* Gestié dels premis: L'encarregat de subvencionar els premis
sera I'empresa Culturart S.L, no sera necessari ajuda externa, ja
qgue els premis no sén gaire costosos.

* Organitzaci6 del protocol: Esmentat a I'apartat 12. Annexos

AVALUACIO

Esmentat en l'apa 10. Aval i6




Activitat Taller

GENT GRAN “EL FUTUR EN LES VOSTRES MANS”

CLAU

Taller (expressions plastiques, aquarel-les i pinzells)

PRESENTACIO

El taller “‘EL FUTUR EN LES VOSTRES MANS” com el seu
propi nombre indica esta orientat al futur de les tecnologies i
com es pensa la gent gran com sera el mén en uns quants
anys.

El disseny i creacio de quadres al voltant d’un futur vol arribar
a la gent gran com una expressi6 artistica que connecti amb
la tecnologia i la posada en context de la situacié real de com
es el tracte amb la tecnologia. A més, es fara una petita
reflexié entre els participants de les avantatges i les
desavantatges dels canvis tant rapid d'habits amb I'aparici
de les noves tecnologies, on es posaran sobre la taula temes
com l'aparicié de maquines que substitueixen el treball de
persones o el control que tenen sobre nosaltres, la
dependéncia que creen i molt més.

El taller es presenta com una activitat de relaxacio,
coneixement i educaci6 cientifica-tecnologica.

Tambeé es resoldran tot tipus de dubtes que tinguin sobre les
noves tecnologies.

Al finalitzar I'activitat, els participants hauran de fer una
avaluacié de com s'han sentit fent la dinamica i que els a
transmeés. Una reflexié grupal que ajudara a coneixer
diferents punts de vista i compartir coneixements.

GRU | 20 persones
PS maxim.

PUBLIC Persones grans, aquest taller esta pensat
perque les persones grans tinguin I'espai
necessari pre preguntar i ser informats,
sense deixar de banda la perspectiva
socioeducativa.

OBJECTIU

- Promoure la informacié de qualitat.

- Utilitzar I'art com a mitja d'accés a la cultura cientifica.

- Crear vies d'accés al mon tecnologic a la gent gran.

- Ensenyar eines plastiques com a mitja de d’expressié
cultural.

METODOLOGIA

L'estrategia metodologica la dividirem en diferents fases,
introduccio, organitzacio i dinamitzacio, posada en comu i el
comiat.

Introduccié: aquesta fase I'utilitzarem per presentar I'activitat i
el desenvolupament que durem a terme, també exposarem
els objectius d’aquesta activitat contextualitzant i presentant
el que volem representar.

Organitzacié i Dinamitzacié: a continuacio es posa de
manifest la part en la qual els participants passaran a ser part
activa de l'activitat, sent ells els responsables i protagonistes




del desenvolupament de I'activitat. Dins d’aquesta fase també
tenim la part dinamitzadora, ja que en el taller la dinamitzacié
€s una part fundamental. Els dinamitzadors aniran
aconsellant i dirigint a les persones per poder millorar i
aprendre estratégies plastiques, a més d’anar explicant de
fons les pintures de cadascun dels participants.

Sera essencial la participacio dels animadors en la segona
part, ja que es resoldran dubtes, s’explicara la realitat de la
tecnologia i s’ensenyaran petits trucs pel dia a dia.

Posada en comu: en aquest moment el grup deixara de
formar part protagonista del projecte i pasara a una part
d’observacio i analisi, aqui I'animador cobra gran importancia,
ja que sera I'encarregat de dinamitzar a les persones per a
que reflexionin i expressin els seus quadres i que exposin
perquée creuen que el futur sera el que ells hagin dibuixat.
Comiat: per finalitzar 'animador organitzara un petit comiat i
fara la reparticié a cadascu del seu quadre.

RECURSOS
MATERIALS

No fungible: pinzells, draps.
Fungible: aquarel-les, llenc.

Técnic: ordinador, pizarra digital.

Esmentat a I'apartat 7. Pressupost

RECURSOS HUMANS

Els encarregats de dur a terme aquesta dinamica sén els
animadors culturals, Aleix Cano i Ana Lopez.

Aquests s’encarregaran del transcurs i dinamitzacié de
l'activitat.

Seran els encarregats de dur a terme I'explicacio, el treball
de reflexio, I'ajut al desenvolupament de técniques artistiques
i l|acompanyament en la posada en comu.

RECURSOS
ECONOMICS

La financiacio de I'activitat s’adapta als pressupost que pot
aportar Culturart, ja que és un pressupost baix per la
realitzacié d’'una activitat, que encaixa perfectament dins de
les despeses previstes per I'entitat.

Esmentat a I'apartat 7. Pressupost

TEMPORITZACIO

ESPAIS

La dinamitzacié de 'activitat es dura a terme en la sala
polivalent de I'edifici neapolis, com la resta de les activitats,
comptem amb suficient espai disponible per dur a terme
aquesta activitat, tot i que tampoc es necessitaria una sala
massa gran per la realitzacio de I'activitat.

L’activitat esta pensada per poder-se posar en marxa en
multitud d’espai, tot i no ser molt amplis.

AVALUACIO

ANIMADORS | En l'avaluacio del taller per part dels
animadors Unicament utilitzarem l'instrument
de l'observacio, aixo té una explicacié, i es
basa en el fet que no volem utilitzar cap
instrument d'avaluacié que s'hagi d'avaluar
al moment, intervenint involuntariament en la
dinamitzacid, ja que volem que el public es




senti completament atés i no que I'estan
avaluant.

Un cop la dinamica acabi es redactara un
document amb el contingut analitzant
I'activitat.

PARTICIPAN | L’avaluacio per part dels participants es dura
TS a terme mitjangant un full a paper, que es
repartira nomeés acabar la dinamica. | totes
les persones hauran de respondre.

Esmentat a I’apartat 10. Avaluacio

DIFUSIO Fulleté que es penjara en les entrades de les diferents
centres residencials i lloc concurrits per persones grans en
Vilanova i la Geltru.

Difusio xarxes socials de Culturart i promocié desde la web
de neapolis i 'ajuntament.

Esmentat a I’apartat 12. Annexos




7. PRESSUPOST

PRESSUPOST INFANTS “NEWTON RETURNS”

Activitat Exposicio N° Participants 16
Costos variables
Materiales Unitats de compra Cost per unitat Quantitat requerida | TOTAL
Pendol NO FUNGIBLE 1 16,98€ 1 16,98€
Bola de plasma NO FUNGIBLE 1 49,99€ 1 49,99€
Focos tri-color NO FUNGIBLE 1 83,6€ 3 251,49€
Escalfador FUNGIBLE 1 19,98€ 1 19,98€
Total costos materials | 338,44€
Ma d’obra per dinamitzacio Sou brut | Seguretat social Cost per hora Temps total TOTAL
Animador Especialitzat en Ciéncia i 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Tecnologia
Animador Especialitzat en Ciéncia i 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Tecnologia
Total cost ma d’obra de dinamitzacio | 33,72€
COST TOTAL ACTIVITAT | 372,16€




PRESSUPOST ADOLESCENTS “IMMERSIVE LAB”

Activitat

Taller

N° Participants

18

Costos variables

Materiales Unitats de compra Cost per unitat Quantitat requerida | TOTAL
Ulleres d'immersi6 NO FUNGIBLE 1 167°02€ 3 501,06€
Auriculars NO FUNGIBLE 1 16'99€ 3 50,97€
Comandaments NO FUNGIBLE 1 20°33€ 3 151,17€
Total costos materials | 703,20€
Ma d’obra per dinamitzacio Sou brut | Seguretat social Cost per hora Temps total TOTAL
Animador Especialitzat Tecnologia 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Animador Especialitzat Tecnologia 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Total cost ma d’obra de dinamitzacié | 33,72€

COST TOTAL ACTIVITAT

736,92€




PRESSUPOST ADULTS “BESSO D’EINSTEIN”

Activitat Concurs N° Participants 16

Costos variables

Materiales Unitats de compra Cost per unitat Quantitat requerida | TOTAL

Botd NO FUNGIBLE 1 14,09€ 4 56,36€

Pantalla NO FUNGIBLE 1 66,87€ 1 66,87€
Cistell de regal FUNGIBLE 1 100€ 1 100€

Total costos materials | 223,23€

Ma d’obra per dinamitzacio Sou brut | Seguretat social Cost per hora Temps total TOTAL

Animador Especialitzat 1.350€ 489.37€ 8,43€ 4 hores/activitat 33,72€

Jutge 1.350€ 489.37€ 8,43€ 4 hores/activitat 33,72€

Total cost ma d’obra de dinamitzacio | 67,44€

COST TOTAL ACTIVITAT [ 290,67€




PRESSUPOST GENT GRAN “EL FUTUR EN LES VOSTRES MANS”

Activitat

Taller

N° Participants

20

Costos variables

Materiales Unitats de compra Cost per unitat Quantitat requerida | TOTAL
Paquet de pinzells NO FUNGIBLE 1 7,50€ 2 15€
(10 pinzells/paquet)
Aquarel-les FUNGIBLE 1 9,80€ 8 78,40€
Paquet de draps (16 | NO FUNGIBLE 1 1,17€ 1 13,99€
draps/paquet)
Lleng (paquetde 4) | FUNGIBLE 1 3€ 4 48,00€
Total costos materials | 155.39€
Ma d’obra per dinamitzacié Sou brut | Seguretat social Cost per hora Temps total TOTAL
Animador Especialitzat Art i Tecnologia 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Animador Especialitzat Art i Tecnologia 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Total cost ma d’obra de dinamitzacio | 33,72€

COST TOTAL ACTIVITAT

189,11€




PRESSUPOST PLA DE MARQUETING

Activitat

Pla de marqueting

Costos variables

Materiales Unitats de compra Cost per unitat Quantitat requerida | TOTAL
Audio Canal Blau 1 5€ 1 150€
Cartell programacio | FUNGIBLE 50 0,16€ 1 8,19€
Cartell activitat FUNGIBLE 50 0,16€ 1 8,19€
Newton Returns
Cartells activitat FUNGIBLE 50 0,16€ 1 8,19€
Immersive Lab
Cartells activitat FUNGIBLE 50 0,16€ 1 8,19€
Besso6 d’Einstein
Cartells activitat El FUNGIBLE 50 0,16€ 1 8,19€
futur en les vostres
mans
Total costos materials | 190,95€
Ma d’obra per dinamitzacié Sou brut | Seguretat social Cost per hora Temps total TOTAL
Gestor cultural 1.350€ 489.37€ 8,43€ 2 hores/activitat 16,86€
Total costos materials | 207,81€




PRESSUPOST TOTAL

Costos totals de la programacio

ACTIVITATS/TASQUES TOTAL

Pressupost infants “Newton Returns” 372,16€
Pressupost adolescents “Immersive Lab” 736,92€
Pressupost adults “Bessé d’Einstein” 290,67€
Pressupost gent gran “El futur en les vostres mans” 189,11€
Pressupost pla de marqueting 207,81€
Pressupost total programa 1796,67€




8. TEMPORALITZACIO

PROGRAMA CIENCIA I TECNOLOGIA

DIAGRAMA DE GANTT

MES D'ABRIL MES DE MAIG MES DE JUNY
PROGRAMA

SET.1|SET.2|SET.3 SET.4| SET.1|SET.2|SET.3|SET.4| SET.1|SET.2|SET.3 SET.4

Analisi | diagnostic de |a
realitat

Disseny i planificacio del
programa

Reunio de treballadors

Realitzacio de les activitats

Recull de les avaluacions

Analisi dels resultats de
les activitats

Diagrama de Gantt que mostra la temporalitzacié del programa “Ciéncia i tecnologia”.



TALLER NEWTON RETURNS

DIAGRAMA DE GANTT

Planificacié i programacié
de les activitats

Recull de material

Reunié de treballadors

Realitzacié de les activitats

Recull de les avaluacions _

Analisi de les avaluacions

Diagrama de Gantt que mostra la temporalitzacié de I'exposicié “Newton returns”.

TALLER IMMERSIVE LAB

DIAGRAMA DE GANTT

Planificacié i programacié
de les activitats

Recull de material

Reunid de treballadors -

Realitzacio de les activitats ‘-

Recull de les avaluacions ‘-‘

Anlis de les avaluacions ‘“

Diagrama de Gantt que mostra la temporalitzacié del Taller “Immersive Lab”.




TALLER BESSO D'EINSTEIN

DIAGRAMA DE GANTT

Planificacid i programacié
de les activitats

Recull de material

Reunié de treballadors

Realitzacio de les activitats

Recull de les avaluacions

Analisi de les avaluacions

\

-
\
\

B
=
]

Diagrama de Gantt que mostra la temporalitzacié del Taller “Bess6 d’Einstein”.

TALLER EL FUTUR EN LES VOSTRES MANS

DIAGRAMA DE GANTT

Planificacié i programacié
de les activitats

Recull de material

Reunié de treballadors

Realitzacié de les activitats ‘-
Recull de les avaluacions “
Analisi de les avaluacions ‘-

Diagrama de Gantt que mostra la temporalitzacié del Taller “El futur en les vostres mans”.




PLA DE MARQUETING

DIAGRAMA DE GANTT

Analisi i diagnostic del pla

Contacte amb diferents
mitjans de difusié

Creacid anunci radio _

Creacid cartells

Difusio en tots els mitjans _
Analisi dels resultats del
pla

Diagrama de Gantt que mostra la temporalitzacié del pla de marqueting.



9. PLA DE MARQUETING

PLA DE MARQUETING CIENCIA | TECNOLOGIA

VISIO, MISSIO |
VALORS

Visi6: Inspirar a les persones a crear cultura i créixer en 'ambit
de la ciencia i tecnologia.

Missié: Aportar al moén tecnologies, productes i idees que
enriqueixin la vida de les persones i contribueixin a investigar i
participar socialment en projectes relacionats amb aquestes
expressions culturals.

Valors: participacio, canvi, innovacié i prosperitat.

ANALISI DAFO

e )

Falta de experiencia en
I'ambit de la ciéncia i la
tecno|ogic|

Falta de temps per a realitzar
una difusié més a fons.

Falta de pressupost.

Amenazas

-
» . L)
~ Analisis DAFO
( LdeI programa Ciéncia i tecnologia) \
. Equip? de profesionales - Suport per part de 'equip de
e?(perl.rnsnt'a‘dos en.lt.1 Nedpolis Vilanova i la Geltro.
dlnumdzucl? d'activitats. y « Impuls economic per part de
. G.run capacitat d'adaptacié als Culturart S.L.
dlfer.snts tallers proposats. + Primer programa sobre ciéncia i
. Esp‘uls adaptats per cada tecnolegia a Vilanova i la Geltri
\_ dinamica. ) \_

OBJECTIUS DE LA
INTERVENCIO

L'estructura del pla de marqueting ha d’anar lligada principalment
als objectius que hem creat per la nostra intervencié, ja que la
difusio sera la cara visible del programa abans de comencar
lintervencié.

Per aquest motiu, hem de mostrar clarament que els objectius
seguents sén la base amb el que es fonamenta aquesta
intervencio:

- Promoure la ciéncia i la tecnologia des d’una perspectiva
d’entreteniment a Vilanova i la Geltru.

- Afavorir la igualtat d’'oportunitats i coneixements en I'ambit
cientific-tecnologic a Vilanova i la Geltra.

- Crear pla de marqueting per donar a coneixer el nostre
programa i la nostra identitat.

OBJECTIUS DEL
PLA

Els objectius del pla de marqueting passen per una resolucié
sostenible i efectiva de la difusio del programa i de les activitats.
Per aquest motiu hem creat una serie d’indicador a complir per
aquesta proposta.




- Fer arribar una idea clara, breu i positiva de Ciéncia i
Tecnologia.

- Crear canals de difusioé per a cada col-lectiu
corresponents a les seves necessitats.

- Promoure la ciéncia i la tecnologia desde una perspectiva
ludica als receptors del programa.

IMATGE, LEMA |
DESTINATARIS

La imatge de la nostre intervencio té varis aspectes a analitzar.
Primer de tot, la intencionalitat del programa és utilitzar el color
taronja com a un simbol d’identitat.

A més el logo del nostre programa és una molécula amb el
atoms amb forma d'engranatge, i el nucli de la molécula
simbolitzant una clau anglesa.

Hem decidit aquest logo amb I'objectiu que les persones
relacionin la molécula amb la ciéncia, i els engranatges i la clau
anglesa amb la tecnologia.

Esmentat a 'apartat 12.Annexos

Per altre banda, el lema del projecte és el seglient E/ més
important és no deixar-se de fer preguntes, una de les frases
més iconiques d’Albert Einstein.

Per ultim, els destinataris, el projecte es fonamenta en quatre
activitats dins del programa dona peu a obrir diferents contextos
per a varis col-lectius, fet que propicia la reparticié d'activitats
entre els diferents col-lectius. A continuacié esmentaré a quins
quatre col-lectius ens dirigim en la proposta del programa:La
creacio de quatre activitats dins del programa dona peu a obrir
diferents contextos per a varis col-lectius, fet que propicia la
reparticioé d'activitats entre els diferents col-lectius. A continuacié
esmentaré a quins quatre col-lectius ens dirigim en la proposta
del programa: infants, adolescents, adults, gent gran.

RECURSOS

Els recursos que necessitarem per la realitzacié del pla de
marqueting sén basant basics, ja que I'elaboracié del pla ho
requereix d’aquesta manera. Els recursos necessaris son
els seguents:

- Recursos humans: un gestor cultural que administri
tot el pla i executi les accions difusores.

- Recursos econdomics: com a quasi tot pla de
marqueting és necessari tenir en compte els
recursos economic com un suport i impuls per el pla.

Esmentat en I'apartat 7.Pressupost

- Recursos temporals: cada estrategia de difusié esta

marcada per una temporalitzacié determinada.
Esmentat en I’apartat 8. Temporalitzacié

CANALS DE
DIFUSIO

Els canals de difusié que utilitzarem en la programacié del nostre
projecte estaran segmentades per dos parts, la fase del projecte,
que hem triat uns canals de difusio especifics per donar a
coneéixer la programacio. | per altra banda, en la segona fase ens
hem centrat en un altre tipus de canals per la difusié de cada




activitat de manera individual, ja que considerem que cada
activitat el seu propi eix d’actuacié i és rellevant tenir uns canals
especifics per cada activitat.
A continuacié explicaré quins canals utilitzarem per cada fase.
Projecte: Per la difusié del projecte s’utilitzaran difernts tipus de
canals, ens hem decidit combinar tant mitjans de difusié més
classics, com fer Us de les noves eines de difusid. A continuacio
queden esmentats els canals escollits:

- Radio (Esmentat en I’apartat 12.Annexos)

- Cartell, es penjaran tant en les xarxes socials, com en

fisic a la porta del neapolis. (Esmentat en I’apartat

12.Annexos)

- Xarxes socials

Activitats: Per les activitats hem escollit dos canals de difusio, ja
que sera un tipus de difusié més basica i menys exhaustiva.
- Cartell individualitzat per a cada activitat (Esmentat en
'apartat 12.Annexos)

- Xarxes socials.

CALENDARI

La temporalitzacio del pla de marqueting ha estat pensada
per poder deixar marge de maniobra en el disseny i creacio
d’'una bona estructura difusiva, per poder contactar amb
canals de difusid, per implementar el pla i per ultim, per fer
I'analisi d’aquest.

Esmentat a ’apartat 8.Temporalitzacié

CONDICIONS D’'US
DELS CANALS DE
DIFUSIO

Unicament necessitem saber les condicions d’Us que té la radio
per poder dur a terme I'anunci i pressupostar la quantitat de
paper que necessitarem per fer els cartells.

- Radio: desde Canal Blau ens han passat el pressupost
per un anunci de 15 segons en horaris de matins, aquest
serien 150€ per 1 anunci al dia durant un mes, en horaris
d'emissio entre les 8:00 i les 10:00. Aquesta oferta es la
que hem escollit com a mitja de difusié via radio.

- Cartells: hem aconseguit una oferta desde I'empresa
360imprimir de cinquanta cartells per 8,19€. Hem decidit
fer-hi 250 cartells, que costaria un total de 40,95€ per
distribui-ho de la segient manera:

- 50 cartells per a la programacio.

- 50 cartells per I'activitat Newton Returns.

- 50 cartells per I'activitat Immersive Lab.

- 50 cartells per I'activitat Besso6 d’Einstein.

- 50 cartells per I'activitat El futur en les vostres mans.

Esmentat en ’apartat 7.Pressupost

PERMISOS |
AUTORITZACIONS

L’autoritzacioé de confirmacié conforme Canal Blau accepta
'anunci enviat i per tant sera publicat el dia que s’ha sol-licitat.
Necessitarem 'autoritzacié per poder fer esdeveniments en llocs
publics, aquest document ho hem de sol-licitar a I'ajuntament
local de Vilanova i la Geltra, juntament amb la justificacié de la
intervencio i la programacio.



https://canalblau.tv/
https://www.360imprimir.es/carteles

També necessitarem 'autoritzacié de penjar cartells en llocs
publics, aquest permis també ho sol-licitarem a I'ajuntament, ja
que es necessita un permis per poder penjar qualsevol publicitat
al carrer.

SUPERVISIO La supervisié dels nostres instruments de difusié es dura a terme

INSTRUMENTS durant I'execucio d’aquest, és a dir, realitzarem una supervisio
longitudinal on tindrem I'oportunitat de corregir i millorar
questions que no estiguin funcionant com s’havien esperat. Per
aquest motiu 'avaluacio sera continua.

AVALUACIO Per l'avaluacié del pla de marqueting unicament utilitzarem

l'instrument de I'observacié i analisi dels resultats obtinguts
segon els objectius plantejats.

Per poder avaluar els resultats hem creat un google forms amb
una serie d’'indicadors per poder puntuar I'accert del nostre pla
de marqueting.

Esmentat a ’apartat 10. Avaluacié




10. AVALUACIO

Mom..............

Del 1al 10, encercla quan creus que has aprés sobre ciéncia i
tecnologia?

123456789 10

Tha agradat lactivitat?

-
—

Quin experiment t'ha agradat més?

Questionari d'avaluacio als participants de I'activitat “Newton Returns”.

Link al questionari google forms d'avaluacié als participants de 'activitat “lmmersive

Lab”:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdd6t6ZUZWTM3DDKxwcTL4B9jFeNEjhm
i - i ? =

Link al questionari google forms d'avaluacié als participants de I'activitat “Besso
d’Einstein”:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL Sdo81UDnOV-mhptjsSzbtuAW2H5N
gcLaDTJV7pHIp-R_mY9vsal/viewform?usp=pp_url



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdd6t6ZUZWTM3DDKxwcTL4B9jFeNEjhmiVCHsZep-5N_eC5qg/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdd6t6ZUZWTM3DDKxwcTL4B9jFeNEjhmiVCHsZep-5N_eC5qg/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdo81UDnOV-mhptjsSzbtuAW2H5NgcLaDTJV7pH9p-R_m9vsg/viewform?usp=pp_url
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdo81UDnOV-mhptjsSzbtuAW2H5NgcLaDTJV7pH9p-R_m9vsg/viewform?usp=pp_url

EL FUTUR EN LES TEVES MANS

La teva pintura té semblances amb la pintura d'un altre
persona? En cas que la resposta sigui afirmativa
digue'ns quina semblanca

Has aprés algun coneixement de tecnologia que no
sabias?

Creus que t'ha quedat alguna cosa per saber?

Que creus que es podria millorar?

Questionari d'avaluacio als participants de I'activitat “El futur en les vostres mans”.

Link al questionari google forms d'avaluaci6 al pla de marqueting:
https://forms.gle/FBakbYxmTqg2Z65PP8



https://forms.gle/FBakbYxmTq2Z65PP8
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12. ANNEXOS

AUTORIZACION PARA MENOR DE EDAD

De conformidad con la normativa acerca de la de los menores de edad, mediante la

presente, YO, ___, mayor de edad, con DNINIF nim. ¥ con
domicilio en: . &n calidad de madre,

AUTORIZO a mi hija, . menor de edad, nacida el , con DMENIF
num. . a realizar lo siguients:

A tales efectos, asumo toda la responsabilidad gue se derive de la participacion de
mi hija, , &n los actos o actividades anteriormenta citados,

Esta autorizacion tendra wvigencia a partir de la fecha de firma indicada a
continuacian.

Con el objeto de demostrar nuesira relacién de parentesco, se adjunta copia de mi

documento de identidad, asi como de la documentacion gue acredita la patria
potestad que tengo legalmenta atribuida.

En conformidad con lo expresado la firmo en &

Fdo.
DMNI/MIF nam.
Madre de la menor

Autoritzacid menors d’edat activitat “Newton Return’s” i “Immersive Lab”.
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Cartell informatiu de I'exposicié “Newton Returns”.
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IMMERSIVE £AB

Apunta't al taller Immersive
Lab per endinsar-te al mén
de la immersid i la innovacio.

Un espai per experimentar,

RS — 6 DE JUNY

desenvolupar les teves

habilitats tecnolégiques. DE 17:0011 a

19:00h
ESPAI NEAPOLIS

Cartell informatiu del taller “Immersive Lab”.



7 de juny
de 18:00h
a 20:00h

ESPAI
NEAPOLIS

Rambla de I'Exposicio, 59, 08800
Vilanova i la Geltru, Barcelona

Lo 1mportante & no'
“Udéjar de hacerse' !
| ’-_;j,'gpreguntas Y

PER A MES INFORMACIO:T.: 93
65712 21 - INFO@NEAPOLIS.CAT (KN ,
AL EINISTETN

Cartell informatiu del concurs “Bessé d’Einstein”.



Organitzacié Concurs

18:00-18:10 | 1ra Fase 4 participants [ 1 guanyador
18:15-18:25 | 2na Fase 4 participants [ 1 guanyador
18:30-18:40 [ 3ra Fase 4 participants | 1 guanyador
18:45-18:55 | 4ra Fase 4 participants [ 1 guanyador
19:00-19:05 Sorteig semifinals

19:10-19:20 | 1ra Semifinal 2 participants [ 1 guanyador
19:25-19:35 | 2na Semifinal | 2 participants [ 1 guanyador
19:40-19:50 | Final 2 participants [ Guanyador Final
19:50-20:00 Comiat i celebracié

Organitzacié concurs “Besso d’Einstein”.




EL FUTUREN LES

Rambla de I'’Exposicié, 59, 08800 **
Vilanova i la Geltra, Barcelona

Dijous 8 de juny
de 17:00h a 19:00h

fl mes mformacl

' T.: 936571
{APO’DISJZAT

Cartell informatiu del taller “El futur en les vostres mans”.



Logotip projecte Ciéncia i Tecnologia



https://drive.google.com/file/d/1¢c-7illZn2L gxsgqnJvY5r7ZSicbdZimR9/view?usp=share
link
Pla de marqueting, audio per a Canal Blau


https://drive.google.com/file/d/1c-7ilIZn2LgxsqnJvY5r7ZSicbdZimR9/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1c-7ilIZn2LgxsqnJvY5r7ZSicbdZimR9/view?usp=share_link

No pots faltar als nostres tallers sobre ciéncia i tecnologia adaptats
per a que es puguin disfrutar des dels més petits fins als més grans!

En el nostre programa d'activitats trobaras:
* Dia 5 de juny I'exposicié "Newton returns" pels més petits.
Dia 6 de juny el taller "Immersive Lab" pels joves.
Dia 7 de juny concurs "Besso d'Einstein” pel public adult.
Dia 8 de juny el taller "El futur en les vostres mans" per la gent

gran.

Per a més informacio: 8‘6, d[EA, 5, 6,
708 de,juny

Cartell informatiu del programa “Ciéncia i Tecnologia”.



