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Programul propune o calatorie de la curiozitate la informatie, de |a teorie la practica, de la explorare la
creare, prin care transforma potentialul in abilitate, doboara granite si extinde limite. Pornim intr-o aventura
prin timp, spatiu, cultura, obiecte, mecanisme, fenomene, intrebari fundamentale, cu scopul de a intelege
omul si lumea in care traieste, de la aspectele naturale, la cele create de el si pana la interactiunea dintre
cei doi.

Miile de intrebari pe care le au copiii gasesc explicatii prin explorare si descoperire, prin experimentare
directa, libera, fireasca, prin bricolaj si constructie la scara mare.

analizam trecutul experimentam construim viitorul

prezentul la noi si in alte tari
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pentru ca raspunde nevoii specifice copiilor de a explora, de a descoperi, de a testa si de a face achizitii de
informatii din domenii variate;

pentru ca este contextul gandit pentru a cuprinde si a raspunde etapei ce? de ce? de ce? de ce? de ce?’
atat de importanta in dezvoltarea copiilor;

pentru cad permite antrenamentul si dezvoltarea abilitatilor fizice, a celor cognitive si a celor sociale;

pentru cd incurajeaza placerea de a invata, atitudinea proactiva in fata provocarilor, dorinta de a evolua;

pentru ca urmdreste mentinerea rezultatelor pe termen lung;

pentru ca este creat cu mare si mult drag pentru copii;

pentru ca este o aventura.
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LRI | Wil Know?

Pigimiy ™ Programul faciliteaza obtinerea si mentinerea unui mindset de crestere, adica a unei atitudini si a unor com-
,’ \\ portamente ce orbiteaza in jurul ideii ca fiecare poate deveni mai bun intr-un aspect sau domeniu orientand
I [ eforturi in acea directie.

‘\ ," + mentalitate de invingator, orientata pe crestere, imbunatatire, progres, admiterea si acceptarea greselii,

ST solutii, inovatie, strategie, motivatie internd, perseverenta, valorizarea efortului, aprecierea procesului in

defavoarea rezultatului, controlul rezultatului prin contributia individului



Modulul 1 - i will know the human body
ce ar putea spune un extraterestru despre corpul nostru? ar intelege oare de ce avem doua maini, doua
picioare, par si sprancene? ar vrea sa afle din ce material ne este facut corpul?

Lx1 Fun Body e cum se transforma corpul oamenilor de-a lungul vietii?

Lx2 Body Design ® de ce corpul uman are acest design?

Lx3 Control Tower ¢ cine coordoneaza gandurile, emotiile, reactiile?

Lx4 Learning Gears ® prin ce mecanisme reuseste omul sa faca fata mediului in care traieste?

Modulul 2 - i will know about lifestyles
daca peste 2000 de ani, arheologii ar descoperi civilizatia noastra, ce ar spune despre noi? ar intelege de ce
mancam legume de tot felul si fructe colorate, de ce purtam bijuterii, ce sporturi practicam?

Lx1 Health Evaluation e de ce au nevoie muschii nostri? cu ce se hraneste creierul? ce bea parul?
Lx2 Food Evolution = de ce rosiile sunt rosii ? cine face mancarea? ce mananca japonezii?

Lx3 Sports Revolution ¢ ce se intampla cu noi atunci cand facem sport? ce fel de sporturi exista?
Lx4 Clothing Solutions # care este rostul pantalonilor, al pantofilor sau al palariilor?

Modulul 3 - i will know product design
ai observat vreodata ca spatarul scaunului este usor inclinat, ca treptele au aceeasi dimensiune sau ca
picioarele tale sunt mai fericite pe covor decat pe gresie? dar de ce?

Lx1 Choosing Materials  de ce ibricul nu este facut din lemn? cum poti face un scaun din hartie?
Lx2 Choosing Technics ® se poate taia lemnul cu foarfeca? se poate gauri metalul cu o scobitoare?
Lx3 The Process # exista culturi de haine? cum se fac pantofii? cum se scriu cartile?

Lx4 The Design » de ce avem nevoie de abajururi? de ce este curbat manerul lingurii?



Modulul 4 - i will know biomimetics
ce ainvatat omul de |a pestele care respira sub apa, pasarile care zboara, copacul cu radacini, scaietele care
agata sau din desenul conopidei? in ce fel a transpus observatiile sale in inventii?

Lx1 In Architecture ® cum stau in picioare toate structurile pe care le construiesc oamenii?
Lx2 In Fashion ¢ de ce unele materiale textile au solzi sau sunt lipicioase?

Lx3 In Medicine ® cum i-a ajutat tantarul pe ingineri sa inventeze injectia pe care nu o simti?
Lx4 In Technology * cum se deplaseaza sarpele? cum sare broasca? cum merge gandacul?

Modulul 5 - i will know about past & present cultures

aveau grecii in antichitate cinematografe sau parcuri de distractie? de la ei ne-am inspirat si am inventat
toate mecanismele din spatele spectacolelor de teatru?

[x1 Funin 2000 BC e cum se distrau egiptenii, grecii si romanii acum 2000 de ani?

Lx2 Big Men and Women after 1000 ACe care sunt vedetele secolelor trecute? ce ar putea face astazi?
Lx3 How is this Still a Thing this Century ¢ de ce isi picteaza bosimanii trupurile?

Lx4 Behind the Scences Nowadays * ce este teatrul? ce faci la muzeu? cum se creeaza sculpturile?

Modulul 6 - i will know about crafts & automation
cum au ajuns robotii sa ia locul ocamenilor in anumite domenii? la ce se pricep mai bine oamenii? ce siu sa
faca mai adecvat robotii? care dintre ei poate fi ales pentru a desena o floare?

Lx1 Past vs. Present * cum se fabricau jucariile in trecut? cum sunt ele faurite in fabricile de astazi?
Lx2 Country Side vs. City * care este modalitatea traditionala de a obtine faina? dar cea moderna?
Lx3 Hand Tools vs. Electric Tools e care este mai rapida: surubelnita manuala sau cea electrica?
Lx4 Humans vs. Robots ¢ cine calculeaza mai rapid? cine canta mai armonios?



Modulul 7 - i will know about construction sites
cum devine casa casa? unde sunt scrise instructiunile pentru montarea unei cladiri? de ce unele constructii
dureaza mai multe decat altele?

Lx1 1st Step: Measurement, Excavation and Foundations e cum stii unde trebuie sa excavezi?

Lx2 2nd Step: Structure & Walls » din ce sunt facuti peretii? ce se ascunde sub covor?

Lx3 3rd Step: Appliances ¢ cum se incalzesc oamenii? de unde vine apa in casa? dar curentul electric?
Lx4 4th Step: Decoration ® cum se pune faianta? cum se vopsesc peretii?

Modulul 8 - i will know my logical brain
ce abilitati trebuie sa-mi antrenez pentru a putea construi un computer? dar pentru a crea un robot? ce
trebuie sa stie creierul meu sa faca? care sunt primii pasi?

Lx1 Logical Skills » cate picioruse potincalta doi pantofi galbeni? cum poti face din 4 bete 2 triunghiuri?
Lx2 Memory Skills ® unde si cum poti depozita amintirile astfel incat sa le poti accesa oricand?

Lx3 Analytical Skills # un mar rosu este mai rosu decat o rosie? 1 m este mai lung decat 100 de cm?

Lx4 Game of Skill « cum poate ajunge piesa X in casuta Y? pot sari 3 spatii? pot face schimb de piese?

Modulul 9 - i will know what communities are
ceiileaga pe oameni de alti oameni, de locuri, de tari sau orase? si cum se leaga ei? prin idei? prin obiceiuri?
prin jocuri? sau poate cu panglici colorate?

Lx1 Asan Organization ¢ toti oamenii dintr-o familie sunt o comunitate? dar cei care lucreaza in acelasi loc?
Lx2 As a Place # locuitorii unui bloc reprezinta o comunitate? dar cei ai unui sat sau oras?

Lx3 Asldentity » cum se formeaza grupurile de oameni? este culoarea sosetelor un criteriu? sauinaltimea?
Lx4 As Virtual Groups * cum folosesc oamenii progresul tehnologiei?
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fun si provocatoare

educative prin:
design, prin
modul in care
sunt folosite, prin
mijloacele de
asamblare si
dezasamblare de
catre copii

pot fi manevrate
astfel incat sa
genereze noi miscari

realizate din lemn,
materiale textile
sau alte materiale
prietenoase

de fiecare data cand
le folosesc, copiii
descopera ceva nou
informatie intrinseca
proiectele de
bricolaj - facute

chiar de copii

concepute si create

*materiale prezentate in imagini fac parte din cursul | Can Be. Cele pentru | Will Know pastreaza aceleasi principii de design.
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cum primesc copiii feedback?

Copiii primesc constant feedback personalizat oferit de traineri si discutat cu cei mici. Impreun3 trec in
revista activitatile din lectia respectiva, ce abilitati si-au antrenat si care sunt zonele de imbunatatit de
cei mici. in timpul lucrului, trainerii ii ajut3 pe copii sa devin3 constienti de procesul invatarii, de factorii
implicati in acesta, de modul in care mintea noastra lucreaza, uneori favorizand, alteori incercand sa ne
saboteze telurile.

ce informatii ajung la parinti?

Rapoartele si infograficele | Will Know, pe care echipa eematico le trimite catre educatori si parinti, le
permit acestora sa descopere mecanismele din spatele fiecarei activitaii, specificul 5i obiectivele urmarite
prin intermediul lor, dar si instantanee savuroase din timpul cursului.

la ce provocari pot lucra copiii si parintii impreuna?

Infograficele sunt insotite de exercitii si experimente distractive, locuri de exploratin tara sauin strainatate,
linkuri catre jocuri sau site-uri unde copiii pot gasi chiar ei raspunsuri la intrebari, toate urmarind con-
ceptele explorate. Cu ajutorul acestora, parintii sau educatorii pot prelua si continua demersurile initiate
de traineri, consolidand efectele generale.

ce colectioneaza copiii?

La finalul fiecarui modul, copiii primesc totemuri de lemn pe care le pot colectiona pentru a-si aminti atat
domeniile explorate, cat si intrebarile |a care au gasit raspunsuri.
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Pentru inscrierile la cursurile ce au loc in centrul Little Children - Big Explorers
(str. Fabrica de Chibrituri, nr. 15A, corp C1, Tronson 4, parter - sector 5, Bucuresti)
sau orice alte informatii legate de curs, te rugam sa ne scrii pe adresa de e-mail
contact@d-aleartei.ro sau ne auzim la telefon 0744 644 995 - Alexandra Alexe.

* acest curs este 100% creat de echipa eematico
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