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Resumé exécutif

Ce document présente le modele de 1" Académie Leonardo 4 Children", un modéle
¢ducatif innovant destiné aux enseignants et €ducateurs des €coles primaires et
secondaires, développé¢ avec le soutien du programme Erasmus+ de I'UE.

L"' Académie Leonardo 4 Children" poursuit, comme objectif général, 1a promotion du
développement des compétences artistiques et scientifiques chez les enfants et les jeunes,
afin qu'ils puissent étre les leaders responsables du 21e si¢cle pour faire face a des
problémes mondiaux clés, tels que le changement climatique et I'égalité, qui semblent a
premiere vue trés €loignés de leur capacité a les résoudre :

e Climat, préservation de lI'environnement naturel, biodiversité, réduction des émissions
et de la pollution, et lutte contre le changement climatique et ses effets ;

e FEgalité, promotion de I'égalité des droits entre les personnes de différents genres,
races, cultures, niveaux de revenu, niveaux d'éducation, et lutte contre les stéréotypes, en
tant que base du développement social et de la paix et de la stabilité en Europe et dans le
monde.

Le modele vise a avoir un impact sur 1'éducation scolaire a travers I'Europe - en
particulier sur I'éducation civique - et a permettre aux enseignants et €éducateurs scolaires
de développer les compétences artistiques et scientifiques des enfants et des jeunes, leur
proactivité, leur esprit d'équipe et leur sensibilité aux sujets du climat et de 1'égalité, ainsi
que leur intérét et leur excellence dans les domaines de la science, de la technologie, de
l'ingénierie et des mathématiques (STEM) et de 1'approche STEAM incluant I'art.

Le modéele promeut les politiques internationales et multilatérales - telles que la
Convention des Nations unies relative aux droits de I'enfant - et les valeurs et principes
de I'UE - tels que I'état de droit, les droits de I'hnomme, la durabilité, 1'égalité, la solidarite,
I'éducation universelle.

Le modé¢le soutient I'initiative a but non lucratif "Leonardo 4 Children", lancée en 2019 a
l'occasion du 500e anniversaire de la mort de Léonard de Vinci. L'initiative comprend
des prix internationaux annuels qui représentent une sorte de "prix Nobel" pour les
enfants et les adolescents, dans le but de stimuler leur créativité et de développer leurs
compétences artistiques et scientifiques pour aborder des problémes d'importance
mondiale. L'initiative est dédiée aux questions de l'action climatique et de la durabilité
environnementale et de 1'égalité et de la paix (y compris 1'égalité entre les sexes et
sociales). De plus, 'initiative cible les enfants ayant des besoins spécifiques, tels que les
orphelins ou les enfants abandonnés, les enfants dans les camps de réfugiés, les enfants
dans les hopitaux - et les aide a surmonter le stress post-traumatique en créant un pont
culturel et de solidarité entre eux, y compris entre les enfants vivant en Europe et ceux
vivant dans d'autres pays, montrant que chaque enfant a le potentiel d'étre un "génie".
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Le modéle présenté dans ce document a été développé en étroite coopération par les
partenaires et repose sur la participation de 50 enseignants et 10 directeurs d'école qui
ont donné leur avis via des groupes de discussion.

Le modele de 1'Académie L4AC est innovant car :

e il adapte un modcle testé par les écoles et permet de le transférer et de 1'utiliser par les
enseignants dans le cadre de leurs activités curriculaires et vise a en faire un outil/modéle
¢ducatif universel pour les écoles ;

e il stimule les enfants a devenir les nouveaux "Léonards" du 21e siecle et a devenir les
leaders responsables de demain.

e il développe a la fois les compétences artistiques et scientifiques des enfants (STEAM),
y compris le talent musical. L'éducation STEAM encourage les €leves a adopter un esprit
innovant et a proposer des solutions créatives.

e il crée une communauté d'enfants et de jeunes s'engageant sur ces sujets, favorisant
l'inclusion sociale et créant un lien de solidarité entre les enfants.

e il adapte et formalise un mode¢le testé jusqu'a présent uniquement dans des contextes
defavorisés (orphelinats, camps de réfugiés, etc.).

Enfin, le projet tire non seulement son nom, mais aussi sa mission de la vie de Léonard
de Vinci. Innover était naturel pour Léonard de Vinci. Poser continuellement des
questions. Repousser toujours les limites. Et ne jamais se satisfaire du statu quo. Ce sont
les facteurs qui ont fait la différence et grace auxquels Léonard de Vinci est finalement
devenu un innovateur parfait. Notre projet poussera les enfants a dépasser leurs limites
et leurs barriéres mentales pour devenir des innovateurs, au sens le plus large du terme.

Nous invitons tous les enseignants et éducateurs intéressés a tester I'utilisation du modéle
et a nous fournir des commentaires via erasmus(@carano4children.org ainsi que via notre
site web www.leonardo4children.com et les réseaux sociaux
@leonardo4childrenacademy.

Nous recommandons aux décideurs politiques de toute I'Europe dans les domaines de
I'éducation, de la durabilité, des droits de I'homme, de la culture et des politiques de
jeunesse de considérer ce modele pour le développement futur des jeunes générations.
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Section I. Modele de ' Académie ""Leonardo 4 Children"

1. Modele del'Académie "Leonardo 4 Children" : Objectif

Le projet "Académie Leonardo 4 Children" vise, comme objectif général, le
développement des compétences artistiques et scientifiques des enfants et des jeunes,
afin qu'ils deviennent les leaders responsables du 21e si¢cle en abordant des questions
mondiales clés, telles que le changement climatique et 1'égalité.

Le projet promeut des politiques internationales et multilatérales - telles que la
Convention des Nations unies relative aux droits de I'enfant - ainsi que les valeurs et
principes de I'UE - tels que I'état de droit, les droits de 'homme, la transparence, la
gouvernance, I'égalité, la solidarité et I'éducation universelle. Il s'appuie sur I'expérience
acquise depuis 2019 par l'initiative a but non lucratif "Leonardo 4 Children", qui
comprend des prix européens et internationaux et plusieurs événements sur le climat,
I'égalité et la paix, destinés aux enfants de 6 a 12 ans, aux adolescents de 13 a 18 ans et
aux jeunes compositeurs de musique de 16 a 30 ans.

Le modele s'adresse aux enseignants et €éducateurs et les bénéficiaires ultimes sont les
enfants de 6 a 12 ans et les adolescents de 13 a 18 ans ("étudiants").

Le modele de I'Académie Leonardo 4 Children ("L4C") vise a ame¢liorer les compétences
des étudiants :

« Capacité a comprendre et a agir de manicre proactive sur le climat
* Capacité a comprendre et a agir de maniere proactive sur I'égalité
* Creativité, reflexion, analyse, intuition

« Compétences artistiques et scientifiques et
d'apprentissage

 Apprentissage en équipe

» Sensibilit¢ multiculturelle et respect de la diversité

* Motivation

* Autres compétences et « soft skills »

intégration dans le processus

L4C Academy

Art

Science

Climat:
Respect de la nature

- beauté de la nature
- émotions produites par
la nature

- lois de la nature
- comprendre et améliorer la
nature

Egalité:
Respect des personnes

- beauté des personnes
- émotions produites par
les personnes

- lois des personnes
- comprendre et améliorer les
personnes
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2. Compétences : Connaissances, Compétences, Attitudes

Tout au long du processus de travail en équipe sur les questions du changement
climatique et de 1'égalité, le modele de I'Académie Leonardo 4 Children vise a renforcer
chez les enfants et les adolescents participants les compétences suivantes :

2.1 Connaissances

Le modele L4CA vise a améliorer les connaissances des enfants et des adolescents sur les
questions du changement climatique et de I'égalité, les antécédents connexes, la
perspective historique, les problémes actuels et les solutions éventuellement a la pointe
de la technologie.

2.2 Compétences

o Compétences artistiques et scientifiques : créativité ; innovation ; développement
d'options ; curiosité intellectuelle ; compétences analytiques ; pensée critique et
résolution de problémes ; apprentissage de prendre une décision raisonnée ;
identification de solutions pour les problemes personnels et sociaux ; clarification des
objectifs ; prise en compte des conséquences ; suivi d'un processus structuré ;
concentration sur les résultats et sur le message ; esprit d'entreprise ;

Les étudiants sont invités a recourir dans leur projet a au moins une discipline artistique
et une discipline scientifique, telles que :

Arts : musique, dessin, peinture, sculpture, architecture et design, danse, mode, théatre,
photographie, etc.

Sciences : a¢ronautique, astronomie et espace ; environnement ; physique et chimie ;
énergie, informatique, télécommunications ; mécanique et transports ; biologie ; sciences
sociales ; sciences comportementales/psychologie, etc.

Ces classifications sont génériques, et dans chacune de ces disciplines les compétences
artistiques et scientifiques peuvent étre exploitées de manicre intégrées (cf. compétences
STEAM).

Il est possible pour chaque école de choisir une combinaison spécifique d’Arts et de
Sciences — comme composer de la musique ; créer des instruments de musique ; créer un
scénario et des marionnettes pour le théatre ; créer une app digitale, un support
audiovisuel ou un site web — et de les utiliser pour aborder le Climat et I’Egalité.

e Compétences sociales : coopération et travail d'équipe ; empathie ; flexibilité et
adaptabilité ; compétences de résolution de conflits ;

e Compétences émotionnelles : confiance en soi ; conscience de soi ; gestion de soi ;
intelligence émotionnelle ;
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e Compétences en communication : ¢écoute et observation ; compétences
multilingues ; compétences multiculturelles ; compétences en présentation.

2.3 Attitudes
Les attitudes développées par le modele de 1'Académie L4C sont les suivantes :

Développer des valeurs et des croyances ;

Respect de la nature et des autres ; dignité et droits humains ;

Intégrité et équité ; faire des choix éthiques ;

Responsabilité en tant que citoyens ; esprit civique ;

Ouverture a la diversité culturelle ; ouverture aux points de vue et aux croyances
des autres.

3. Les themes du Climat et de I'Egalité dans le mode¢le de 1'Académie
L4C

3.1 Le theme du Climat

Pour le theme "Climat", les éléves sont invités a interpréter les questions du changement
climatique et de la durabilité environnementale, en abordant le probleme et en proposant
éventuellement une solution créative.

Les domaines spécifiques incluent notamment :

e Production d'énergie ,

o  Consommation d'énergie ,

e Transport ;

o Agriculture et alimentation ;
o Environnement naturel ;

o Biodiversité ,

o Déchets et recyclage.

Aujourd'hui, nous faisons face a un réchauffement rapide dii aux activités humaines,
principalement a la combustion de combustibles fossiles qui générent des émissions de
gaz a effet de serre.

L'augmentation des émissions de gaz a effet de serre issues de I'activité humaine agit
comme une couverture enveloppant la terre, piégeant la chaleur du soleil et augmentant
les températures.
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Des exemples d'émissions de gaz a effet de serre qui causent le changement climatique
comprennent : le dioxyde de carbone et le méthane issus de la combustion de
combustibles fossiles tels que I'essence pour conduire une voiture ou le charbon pour
chauffer un batiment ; le défrichement des terres et des foréts peut également libérer du
dioxyde de carbone ; les décharges pour les déchets ; I'énergie, 1'industrie, 1'agriculture et
I'¢limination des déchets sont parmi les principaux émetteurs.

Les concentrations de gaz a effet de serre sont a leur plus haut niveau depuis 2 millions
d'années et continuent d'augmenter. Par conséquent, la terre est environ 1,1°C plus
chaude qu'elle ne 1'était dans les années 1800. La derniere décennie a été la plus chaude
jamais enregistrée.

Les gens ressentent le changement climatique de différentes manieres. 11 affecte notre
santé, notre capacité a cultiver des aliments, notre logement, notre sécurité et notre
travail.

Trois grandes catégories d'action sont : réduire les émissions ; s'adapter aux impacts du
climat ; financer les ajustements nécessaires.

32 Le sujet de 1'Egalité dans le modéle de I'Académie L4C

Pour le sujet de "I'Egalité" (cf. Nations Unies 2017, Ne laisser personne de c6té. L'égalité
et la non-discrimination au cceur du développement durable), les étudiants sont invités a
interpréter la question de 1'égalité entre les personnes (au niveau des individus dans la
famille/I'école, au niveau des groupes sociaux et au niveau des pays), en abordant le
probléme et en proposant éventuellement une solution créative.

Les domaines spécifiques incluent, entre autres :

« Promotion de la non-discrimination ;
o Promotion de l'inclusion sociale ;

o Lutte contre les stéréotypes sociaux ,
«  Promotion de ['égalité des genres ;

o Lutte contre les stéréotypes de genre ;
«  Promotion de l'égalité des revenus ,

o Lutte contre la pauvreté.

Le concept d'égalité implique que toutes les personnes, en tant qu'étres humains, ont
droit aux mémes droits et opportunités pour développer leurs compétences et leurs
talents, et pour poursuivre leurs objectifs et ambitions.

Egalité politique : dans les sociétés démocratiques, 1'égalité politique inclurait
normalement 1'octroi d'une citoyenneté €gale a tous les membres de 1'Etat. La
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citoyenneté égale apporte avec elle certains droits de base tels que le droit de vote, la
liberté d'expression, de mouvement et d'association, et la liberté de croyance.

Egalité sociale : La poursuite de 1'égalité exige que les personnes appartenant a
différents groupes et communautés aient également une chance équitable et égale de
concourir pour ces biens et opportunités.

Egalité des chances : Cette vision stipule que les régles formelles ne devraient pas
empécher les individus d’atteindre certains objectifs en faisant référence a des
caractéristiques personnelles arbitraires telles que la race, la classe socio-économique, le
genre, lareligion et la sexualité.

Promotion de 1'égalité des chances : Il est nécessaire de minimiser les effets des
inégalités sociales et économiques et de garantir certaines conditions minimales a tous les
membres de la société - des soins de santé adéquats, la possibilité d'une bonne éducation,
une alimentation adéquate et un salaire minimum.

L'objectif fondamental : lors de la promotion de I'égalite, 1'objectif fondamental est de
sensibiliser et de s'assurer que tous les individus sont traités de maniere égale et
¢quitable, quel que soit leur age, leur sexe, leur religion, leur handicap, leur orientation
sexuelle et leur race.

4. Apprentissage par projet

Pour renforcer ces compétences, le modele de 1'Académie L4C est basé sur
I'apprentissage par projet (cf. https://www.pblworks.org/), une approche centrée sur
1'¢leve.

Les étudiants sont invités :

1) A développer une question ou une enquéte : Comment pouvons-nous aborder les
problemes de I'égalité et/ou du changement climatique ?

2) A créer un projet : Une interprétation possible ou une solution aux problémes de
I'égalité et/ou du changement climatique ;

3) A intégrer 'Art & la Science pour trouver une interprétation ou une solution possible
aux problémes de I'égalité et du changement climatique ;

4) A travailler en équipe ;

5) A intégrer des connaissances ainsi que des compétences provenant de différentes
disciplines ;

6) A partager leur projet avec le public sélectionné.

5. Cadre méthodologique

Pour développer le modéle de 1'Académie L4C, il est recommandé d'appliquer les cadres
méthodologiques suivants :
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1) Penser comme Léonard

Les sept principes de "Penser comme Léonard" (cf. Gelb, 1998) sont l'approche
cognitive recommandée pour le projet :

Pensée holistique : intuition et rationalité
Curiosité : une quéte insatiable de connaissance
Démonstration : apprendre de 1'expérience
Connexion : pensée systémique

Art & Science

Sfumato : gérer I'ambiguité et le changement
Sensibilité : aiguiser les sens

2) Le processus de créativité

Afin de favoriser la créativité des étudiants, il est recommandé de mettre en ceuvre les
pratiques suivantes (cf. Beghetto 2019) :

Fixer des objectifs ambitieux mais réalistes

La tache doit avoir un sens personnel

L'amélioration de soi doit étre la raison de s'engager dans une tache
Encourager la génération d'idées nouvelles

Aider les étudiants a sélectionner les idées les plus prometteuses

Minimiser l'impact de 1'évaluation

Considérer les erreurs comme une partie naturelle de 1'apprentissage et de la
créativité

Ancrer le projet dans le contexte de vie des étudiants

3) Apprentissage et réflexion engagés

Pour garantir I'adhésion et I'engagement des étudiants, il est recommand¢ d'intégrer dans
le processus de développement du projet :

Pensée critique
Résolution de problémes
Recherche

Créativité
Métacognition

Les 5 phases de la routine de pensée sophistiquée (cf. Willison 2020) sont tres
pertinentes pour le projet de I'Académie L4C :
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Engager et clarifier : dans cette phase, la question centrale est ""Quel est notre
objectif ? » Les actions sont : immersion ; hypothése ; spéculation ;
questionnement.

Trouver et générer : dans cette phase, la question centrale est : ""Qu'allons-nous
utiliser ?'" Les actions sont : trouver des informations, trouver des outils, générer
des idées, utiliser des méthodologies appropriées.

Evaluer et réfléchir : dans cette phase, la question centrale est : "En quoi
avons-nous confiance ?" Les actions sont : évaluer la crédibilité des idées,
réfléchir, rendre le processus d'apprentissage visible.

Organiser et gérer : dans cette phase, la question centrale est : "Comment
allons-nous organiser ?'" Les actions sont : organiser les idées ; gérer les équipes
; gérer les processus.

Communiquer et appliquer : dans cette phase, la question centrale est :
""Comment allons-nous rendre compte ?'" Les actions d'apprentissage sont :
discuter ; mettre en ceuvre ; présenter les processus ; répondre aux commentaires.

4) Partenariat d'apprentissage

Afin d'améliorer le projet et de promouvoir I'engagement en construisant un partenariat
d'apprentissage, les pratiques enseignantes suivantes sont fortement recommandées (cf.
Hammond 2015) :

Etablir une connexion authentique avec les étudiants

Donner des retours de maniere émotionnellement intelligente

Maintenir des critéres d’attente €levés pour les étudiants

Offrir aux étudiants de nouveaux défis intellectuels

Mettre en place des rituels qui renforcent l'identité académique (sentiment
d'appartenance a un projet commun, a une communauté scolaire, a une
communauté d'apprentissage).

5) Apprentissage social et émotionnel

Pour améliorer le développement socio-émotionnel-cognitif des étudiants tout au long
du processus du projet, il est recommandé de favoriser les pratiques suivantes (cf.
Weissberg et al. 2015) :

Comprendre les émotions
Gérer les émotions

Définir des objectifs positifs
Atteindre des objectifs positifs
Etablir des relations positives
Maintenir des relations positives
Faire preuve d'empathie
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o Montrer de I'empathie
6. Ressources requises

Les ressources requises comprennent :

1. Personnes : au moins 1 ou 2 enseignants pour chaque classe ; les étudiants
éventuellement divisés en groupes

2. Données : informations de fond sur l'art et la science, le climat et 1'égalité ;
3. Outils et matériel : selon la discipline artistique et scientifique choisie ;

4. Emplacement : le projet peut avoir lieu dans la classe des enseignants impliqués ;
des espaces créatifs et adéquats seraient utiles ; une salle/auditorium adéquate
pour la présentation des résultats.

5. Politiques : une politique de protection de l'enfance appropriée devrait étre
¢tablie et appliquée ;

6. Fonds : pour couvrir les dépenses supplémentaires des enseignants ou des experts
externes (si nécessaire), le matériel pour les ateliers

7. Temps : voir ci-dessous

Le projet L4CA peut étre développé soit comme une activité distincte complémentaire
au programme scolaire, soit intégré dans les lecons de différents cours tels que
I'éducation civique, dans lequel il s'intégrerait parfaitement bien, l'art, la musique, les
sciences, les mathématiques, la langue 1, la langue 2, la langue 3, I'histoire, la g€éographie,
le sport.

Une bonne échelle temporelle pour le projet est de 20 heures + 2 heures
(communication) + atelier ou événement sur 1 semestre, définie dans les
combinaisons possibles énumérées ci-dessous, en fonction de la structure du projet.

Pour tous les types de projets :

- Aumoins 1h de séance d'introduction pour la communication du projet au sein
de la classe ;

- Aumoins 1h de séance de cloture pour la communication des résultats du
projet, impliquant éventuellement les parents et les classes de I'école.

Heures supplémentaires
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- Prévoir un temps de conception pour les enseignants, en fonction du nombre
d'enseignants impliqués
- Il peut étre utile de prévoir quelques réunions pour partager I'expérience entre les
enseignants mettant en ceuvre le modele avec différentes classes.
Pour un projet non structuré

Ecole secondaire supérieure - niveau ¢levé d'apprentissage et d'autonomie de travail des
¢tudiants :

- 5 heures de définition du cadre du projet et de planification du projet avec la
classe ;

- 15 heures de développement du projet : travail d'équipe des étudiants et
enseignants formateurs ;

Pour un projet semi-structuré
Ecole secondaire inférieure / supérieure - niveau moyen d'autonomie des étudiants :

- 5 heures de définition du cadre du projet et de planification du projet avec la
classe ;

- 9 heures de développement du projet : travail d'équipe des étudiants ;

- 6 heures de métacognition et partage sur les étapes du projet ;

Pour un projet structuré
Ecole primaire / collége - niveau faible/moyen d'autonomie des éléves :

- 5 heures de définition du cadre du projet et de planification du projet avec la classe

- 15 heures de développement du projet et définition progressive de la métacognition
et partage entre les €leves et les enseignants.

7. Les étapes du projet

Le projet se déroule en 12 étapes suivantes (cf. https://www.pblworks.org/ et Thu Thi
2018) pour stimuler et développer la créativité des éléves :

7.1. Préparation

La préparation avant de commencer le projet consiste en les étapes suivantes, a adapter
en fonction du groupe d'age (enfants de 6 a 12 ans ou adolescents de 13 a 18 ans) :
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1.1 Faisabilité du modéle de I'Académie L4C dans le contexte scolaire

a.

Partager le projet avec le directeur de 1'école pour s'aligner sur le but et obtenir un
soutien ;

Partager le projet avec d'autres enseignants de 1'école et des conseils de classe ;

Identifier et impliquer les enseignants qui montrent de la motivation et de
l'enthousiasme pour le modele de I'Académie L4C ; vérifier les ressources scolaires
en termes de personnel éducatif et administratif qui pourrait étre impliqué dans le
projet, si nécessaire ;

Vérifier le temps potentiellement disponible pour le projet a tous les niveaux :
préparation, idéation, communication ;

Vérifier les ressources scolaires en termes d'art et de science ; vérifier les
expériences précédentes de votre €cole en maticre d'intégration de l'art et de la
science, ¢également en termes de disponibilité d'un ensemble d'outils avec des
scénarios d'apprentissage, des ressources, des adresses d'organisations qui
pourraient soutenir la mise en ceuvre de I'Académie L4C ;

Vérifier les expériences antérieures de votre €école en maticre d'apprentissage par
projet ;

Vérifier et discuter du role de la technologie et de I'TA dans le projet ; vérifier le
contexte scolaire en termes d'acces aux outils informatiques ; vérifier le soutien
technique disponible dans I'école.

Adapter le projet basé sur le modele de I'Académie L4C au contexte scolaire et
aux ressources disponibles ; d'une part, I'étendue et la disponibilité des ressources
en termes d'enseignants, de temps, de support technique, de dimension artistique
et scientifique et d'expérience antérieure seront le cadre de mise en ceuvre du
modele ; d'autre part, la mise en ceuvre du modele de I'Académie L4C pourrait
étre 1'occasion d'explorer la possibilité d'une allocation ou d'un équilibrage
différent des ressources.

1.2 Vérification des objectifs

a.

Vérifier le lien entre les objectifs du modele de I'Académie L4C et le programme
de la classe ;

Relier les objectifs du modele de I'Académie L4C aux cadres thématiques de base
du changement climatique ou de 1'égalité intégrés dans le programme de la classe ;

Vérifier le lien entre les objectifs du modele de 1'Académie L4C et les matieres
éventuellement impliquées ;
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d.

Envisager la possibilité de mettre en ceuvre le modele de I'Académie L4C comme
une opportunité d'intégrer dans le programme plus d'activités liées a 1'égalité et
aux changements climatiques pour atteindre les objectifs ;

Envisager les opportunités offertes par la mise en ceuvre du modele L4C pour les
¢léves en situation de handicap et la possibilité de créer pour leurs compétences
une perspective différente pour aborder les sciences et I'art.

1.3 Conception du projet

a)
b)

c)
d)

ey

Elaborer un canevas pour expliquer les éléments essentiels du projet.

Structure : décider si le projet sera a) Structuré ; b) Semi-structure ; ¢) Non
structuré, en termes de degrés auxquels I'enseignant définit les projets.

Promouvoir 'appropriation des ¢léves envers le projet.
Discuter et définir le role de 1a Science dans le projet :

a) la solution peut €tre trouvee dans la science ; b) la science peut soutenir la
solution exprimée a travers l'art ; ¢) la science peut étre la solution améliorée
par l'art.

Discuter et définir le role des Arts dans le projet :

L'art peut : a) améliorer la solution trouvée dans la science ; b) étre le moyen de
communiquer la solution ; ¢) étre la solution, soutenue par des preuves
scientifiques.

Clarifier le cadre du changement climatique du projet et définir la mesure du
projet (par exemple ; Biodiversité ou production d'énergie)

et/ou

Clarifier le cadre de 1'Egalité dans le projet et définir la mesure du projet (par
exemple : « égalité des chances dans 1'éducation » ou « lutte contre les stéréotypes »)

14 Constitution des équipes

Regrouper les éléves de maniére flexible, en mélangeant les critéres suivants :

attitudes, intéréts, compétences scientifiques, compétences artistiques, roles possibles
dans le groupe (facilitateur, harmonisateur, preneur de notes, expert en informatique,
etc.), compétences sociales ; compétences en pensée créative.
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1.5 Partage d'idées et d'expériences entre les enseignants

Créer des moments d'échanges entre les enseignants impliqués dans le projet avec
différentes classes ou a différents niveaux scolaires, afin de partager des idées et des
chemins communs.

1.6 Planification de la communication

a. Impliquer la famille des €léves dans les projets dés le début, pour créer un
environnement positif ;

b. Rendre la mise en ceuvre du modéle L4C visible a I'intérieur de 1'école ;
¢. Impliquer la communauté scolaire en langant les projets a l'intérieur de 1'école ;

d. Envisager la possibilité d'enregistrer des vidéos d'enseignants, de directeurs,
d'¢leves partageant leur expérience ;

7.2 Définir ’enjeu :
les ¢€leves et les enseignants (avec différents niveaux d'interaction, selon les ages) cadrent
I’enjeu dans le contexte de ce qui est déja connu.

7.3 Explorer ’enjeu et les connaissances existantes :

Les ¢léves et les enseignants (avec différents niveaux d'interaction, selon les ages)
rassemblent les informations nécessaires, apprennent de nouveaux concepts et principes
sur le sujet proposé. Les €leves et les enseignants a 1'école primaire ; les €tudiants avec un
enseignant comme coach au niveau collégial et lycée - trouvent des ressources et des
informations qui aideront a créer une interprétation ou une solution possible.

7.4 S’inspirer / utiliser des exemples :

Les publications L4C, les exemples de projets téléchargés sur le programme Erasmus+
dédi¢ au modele L4C Academy et les exemples téléchargés sur le site Web L4C peuvent
étre utilisés comme point de départ, comme source d'exemples et d'inspiration ou pour
continuer et transformer les projets présentés, apprendre grace a I'éducation par les pairs,
partager la créativité et les idées, se connecter avec d'autres étudiants en tant que
membres d'une communauté d'apprentissage.

7.5 Explorer la "solution" :

Les ¢leves et les enseignants a 1'école primaire ; les étudiants avec un enseignant comme
coach au niveau collégial et lycée - dressent une liste des actions et des solutions
possibles au probleme, formulent des hypothéses potentielles. Une "solution" pourrait
étre un message adressé aux parties prenantes/a la société.
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7.6 Discuter et choisir :

Les ¢léves et les enseignants discutent des interprétations possibles du probléme et des
solutions possibles ; les éléves choisissent leur interprétation avec le message qu'ils
veulent transmettre, et/ou la solution au probléme.

7.7 Créer le projet :

Utilisez une combinaison d'art et de science pour développer le projet offrant une
interprétation/vue spécifique sur le probléme et éventuellement une solution.

7.8 Finaliser le message :

Sélectionner et affiner le message que le projet doit transmettre. Un message simple et
direct est recommandé.

7.9 Présenter et soutenir le projet choisi :
Les ¢€leves présentent 1'interprétation et la solution avec un message clair, avec le soutien
du produit final du projet.

7.10 Evaluation :

Réaliser une évaluation des compétences développées par les éléves, a la fois une
auto-évaluation et une évaluation par 1'enseignant/mentor. Discuter avec les €leves. Cela
pourrait €tre fait sur la base d'un cadre standard / modele de compétences de I'Académie
L4C. Veuillez consulter davantage de critéres d'évaluation possibles au paragraphe 8 et
veuillez trouver le modele L4C pour 1'évaluation du produit final du projet et le modéle
d'évaluation des compétences de 1'Académie L4C en annexe.

7.11 Reconnaissance et promotion :

Organiser un atelier ou un événement pour partager le projet au sein d'une communauté
¢largie et donner une exposition aux €leves pour présenter leur travail, apprendre des
autres et reconnaitre tous les participants.

Pour promouvoir la mise en ceuvre du modele de I'Académie L4C au sein de I'école, vous
pouvez organiser un atelier, en invitant certaines classes de l'école (par exemple des
classes du méme niveau, ou d'un autre niveau). Les ateliers peuvent étre organisés en 3
¢tapes :

Etape 1.

Les participants réalisent des activités préparatoires sur le theme du climat et/ou de
1'égalité, en recherchant des connaissances antérieures et en s'inspirant d'exemples
d'art & de science créés par d'autres sur ces sujets. La référence des ceuvres de
Léonard de Vinci sur le respect de la nature et d'Artemisia Gentileschi comme
exemples d'égalité des genres pourrait €tre utilisée.

Etape 2.
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Les participants sont impliqués dans des activités interactives pour créer des
narrations ou des ceuvres d'art et de science liées au changement climatique et a
I'égalité et pour partager les solutions possibles auxquelles ils sont arrivés dans le
processus créatif.

Les participants seront invités a associer ce qu'ils ont créé dans la premicre partie
avec les projets scolaires finaux basés sur la mise en ceuvre du modele L4C sous
forme de continuation possible, de variation ou de recréation, en utilisant leur propre
perspective et leur expérience comme points de départ.

Etape 3.

Les participants présentent leur travail aux enseignants/parents et recoivent des
commentaires structures et constructifs basés sur les cing criteres d'évaluation et sur
leurs compétences en présentation. Une célébration et une reconnaissance de tous les
participants ont lieu.

7.12 Transmission et expansion

Envisagez la possibilité de transformer le projet en un lieu de naissance d'une
communaute scolaire engagée dans les questions d'égaliteé et de changement climatique.

Envisagez ¢galement le projet comme une opportunité de construire le cadre éducatif
d'une citoyenneté mondiale ; par conséquent, vérifiez la possibilité de créer des contacts
et des échanges entre les écoles, les €léves et les étudiants mettant en ceuvre le modéle de
I'Académie L4C partout en Europe.

Engagez les participants en tant qu''ambassadeurs" pour promouvoir le projet dans
d'autres classes et répétez I'expérience 1'année scolaire suivante.

8. Evaluation.

I1 existe plusieurs aspects du processus créatif du projet qui peuvent €tre pris en compte
pour une €valuation holistique (cf. OCDE 2023), tels que :

a) Générer des idées créatives : Capacite des €leves a générer des idées appropri€es et
originales. « Approprié€ » signifie que les idées doivent démontrer un niveau minimal
d'utilité.

b) Evaluer et améliorer les idées : Capacité des éléves a améliorer l'originalité des
idées. Une amélioration originale est définie comme un changement qui préserve l'idée
initiale mais ajoute des éléments originaux.

¢) Expression visuelle : Communication des idées et de 1'imagination a travers une
gamme de médias différents.

d) Résolution de problémes sociaux : Comprendre les différentes perspectives pour
répondre aux besoins des autres en trouvant des solutions fonctionnelles.

e) Qualité de l'intégration de I'art et des sciences.

f) Qualité de la communication du projet.
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Le modele de soumission du projet est fourni en Annexe I.1.

Le mod¢le d'évaluation du projet est fourni en Annexe 1.2.

Des exemples de projets sont fournis en Annexes 1.3 et 1.4, basés sur les lauréats du Prix
Leonardo 4 Children 2023.

9. Durabilité du modéle

Les facteurs clés pour promouvoir la durabilit¢ du modéle de I'Académie L4C
comprennent :

+ Intégrer le modele dans les programmes d'éducation civique ou les activités
post-scolaires ;

+ Assurer I'adhésion des enseignants, des éleéves et des parents avec une communication
adéquate;

+ Mesurer I'impact en termes de participants et de compétences connexes, et diffuser
les résultats;

+ Développer les exemples positifs ; Soutenir le développement du talent des enfants ;

+ Développer un cercle vertueux du modele : les participants peuvent promouvoir le
modele, ¢largir la portée, améliorer davantage leurs compétences, participer a des
prix/événements ; Ambassadeurs : enseignants, éléves ; Un réseau d'écoles pourrait
étre créé pour partager les expériences et améliorer le modele chaque année ;

+ Implication d'entités publiques et privées pour soutenir l'initiative et en particulier le
développement du talent et la reconnaissance ;

« Lier avec les Prix et événements Leonardo 4 Children ;

+ Considérer la nature de solidarité / philanthropie de l'initiative et envisager d'utiliser le
modele pour aider les enfants dans le besoin (handicap, stress traumatique, difficultés
physiques ou psychologiques).

I1 est recommandé de présenter le modele aux institutions de I'UE et aux institutions
nationales d'éducation (par exemple via le réseau Erasmus+, European Schoolnet).
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Annex I.1. Modéle de présentation du projet final (par les auteurs et les
enseignants)

Titre :
Auteur(s) :
Enseignant(s) :
Ecole :

Description :

Décrivez le projet en quelques phrases.

Par exemple : Une fresque pour le gymnase de 'école, avec un garcon en fauteuil roulant équipé d'un bras
robotique lui permettant de jouer au basket.

Sujet choisi :
Climat et/ou Egalité

Cadre du sujet :
Précisez quel est le point de vue spécifique choisi pour aborder les questions d'Egalité ou de Changement
Climatique. Par exemple : Egalité des chances dans le sport ; Biodiversité en danger.

Message ou solution proposée :
Décrivez le message clé et/ou la solution que le projet présente.

Art:
Expliquez quel est le role de l'art dans le projet.

Science :

Expliquez quel est le role de la science dans le projet.

Par exemple : Anatomie humaine et bras robotique ; Connaissance de l'écosystéme de la biodiversité.

Par exemple : La peinture est l'outil pour construire un symbole emblématique de I'égalité des chances dans le
sport grdce a la science ; La musique est ['outil pour reproduire l'effet des catastrophes climatiques dues au
changement climatique.

Créativité :

Expliquez comment la créativité fonctionne dans le produit final du projet.

Par exemple : Pour la fresque murale s inspirer du logo de Michael Jordan, de sorte que tout le monde le
reconnaisse ; Choisir de créer un équilibre ot les concepts de physique des forces équilibrées et déséquilibrées
s’associent a l'idée de la pertinence des objets ponderés : le poids réel est contrebalancé par la valeur égale des
hommes et des femmes.

Pensée sophistiquée et application créative :
Décrivez le processus qui reflete la pensée sophistiquée et ['application créative en action.
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Par exemple : Dans la fresque murale, les 4 éleves ont pensé a la possibilité de réutiliser le logo de Michael
Jordan (pensée sophistiquée) et ont ainsi transformé (= Application créative) le logo de Michael Jordan en celui
d'un gargon en fauteuil roulant, jouant au basket grdce a sa détermination, a la science (le bras robotique) et a
l'innovation sociale et culturelle.

Penser comme Léonard :

Décrivez ceux des sept principes de la pensée de Léonard de Vinci qui sont a ['euvre dans le produit final du
projet. Par exemple :

a) Apprendre de l'expérience . Recherche de solutions déja existantes (= bras robotique)

b) Connessione : Pensée systémique : Comment pouvons-nous relier une icone de basket déja existante a la
nouvelle icone que nous voulons créer ?

Impact de la solution / message :

Décrivez combien de personnes entrent en contact et pourraient étre inspirées par le produit final du projet, a
commencer par la classe et en continuant avec d'autres classes, les parents, la communauté scolaire, la
communauté L4C.

Par exemple : Treés élevé : 1500 éléves s'entrainent chaque semaine pres de la fresque murale : "C'est juste un
petit pas, mais cela peut donner plus de visibilité et encourager les gens a accepter la diversité et a avoir un impact
sur nos pairs".

Apprentissage social et émotionnel :

Suivez certains retours écrits des participants au projet.

Par exemple : "Nous avons saisi cette opportunité pour laisser une marque concrete et visible, qui peut aider a
ouvrir nos esprits". "Nous avons travaillé avec beaucoup d'enthousiasme”.

Retour d'information :

Veuillez fournir des commentaires et des suggestions pour les futures éditions du projet.
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Annexe 1.2. Modele pour 1'évaluation du produit final du projet

NO

Critere

Evaluation (1 trés bas -
5 tres haut)

Contribution au climat/a I'égalité

Capacité a aborder la question du climat et/ou de I'égalité.
Clarté et impact du message/solution.

Impact potentiel du projet.

Créativité et innovation

Capacité des éléves a générer des idées appropriées et originales.
L'adéquation signifie que les idées doivent démontrer un niveau
minimal d'utilité.

Capacité des éléves a développer I'originalité des idées. Une
amélioration originale est définie comme un changement qui
préserve l'idée initiale mais ajoute des éléments originaux

Compétences artistiques et scientifiques

Intégration a la fois de I'Art et de la Science et démonstration des
compétences STEAM.

Qualité de I'Art et de la Science utilisées.

Compréhension des différentes perspectives pour répondre aux
besoins des autres et trouver des solutions fonctionnelles.

Compétences sociales et émotionnelles
Travail d'équipe et collaboration.
Travail multiculturel.

Compétences en communication
Qualité du message et de la présentation du projet

Commentaires de I'évaluateur
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Annexe 1.3. Exemple du modéle 1.4C Academy en action - "No Limits"

No Limits (4 ¢éleves ages de 15 ans)
https://www.youtube.com/shorts/ZpdjETXvzls

Description : Une fresque pour le gymnase de ['école, avec un garcon en fauteuil roulant, avec un bras
robotique lui permettant de jouer au basket

Sujet choisi : Egalité
Cadre du sujet : Egalité des chances dans le sport
Réle de la science : Anatomie humaine et bras robotique

Role de l'art : La peinture est l'outil pour construire un symbole emblématique de I'égalité des chances
dans le sport grdce a la science

Créativité : S'inspirant du logo de Michael Jordan, de sorte que tout le monde le reconnaisse

Pensée sophistiquée et application créative : Dans la fresque murale, les 4 éleves ont transformé
le logo de Michael Jordan en celui d'un garcon en fauteuil roulant, jouant au basket grdce a sa
determination, a la science (le bras robotique) et a l'innovation sociale et culturelle

Penser comme Léonard :
a) Apprendre de l'expérience : Recherche de solutions déja existantes (= bras robotique)

b) Connessione : Pensée systémique : Comment pouvons-nous relier une icone de basket déja
existante a la nouvelle icone que nous voulons créer ?

Impact de la solution : Tres éleve : 1500 éleves s'entrainent chaque semaine pres de la fresque
murale :

"C'est juste un petit pas, mais cela peut donner plus de visibilité et encourager les gens a accepter la
diversité et a avoir un impact sur nos pairs."

Apprentissage social et émotionnel : "Nous avons saisi cette opportunité pour laisser une marque
concrete et visible, qui peut aider a ouvrir nos esprits". "Nous avons travaillé avec beaucoup
d'enthousiasme”.
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Annexe 1.4. Exemple du modéle .4C Academy en action - ""Biodiversité"

(1 éléve, dgé de 10 ans). www.youtube.com/watch?v=f37KOKpAYc(

Description : Un dessin illustrant I'histoire de trois incroyables poissons mandarins qui risquent
['extinction mais survivent grdce a la nouvelle prise de conscience des étres humains sur la pollution et le
changement climatique

Sujet choisi : Changement climatique
Cadre du sujet : Préservation de la biodiversité

Role de la science : Connaissance de la biodiversité, de I'habitat, du récif océanique, des poissons
mandarins

Role de l'art : Le dessin est l'outil pour illustrer ['histoire des trois poissons mandarins

Créativité : Inverser la cupidité des étres humains envers la nature (au début de ['histoire, les hommes
veulent capturer les trois poissons pour les garder dans un aquarium) et la transformer en une nouvelle
conscience de ['importance de la biodiversité et de I'habitat (il devient clair que seuls dans leur habitat
récifal océanique, les poissons mandarins peuvent survivre

Pensée sophistiquée et application créative : Montrer que la beauté de la nature est enracinée
dans la biodiversité et dans ['habitat et ne peut étre "exportée" sans conséquences

Penser comme Léonard :

a) Apprendre de l'expérience : A quoi ressemble la nature lorsque I'habitat est absent ? (Zoo,
Aquarium).

b) Connessione : Pensée systémique : Lier la beauté de la nature a la biodiversité

Impact de la solution : Tres élevé pour 'auteur, sa classe et tous ceux qui regardent le dessin et
écoutent la maniére dont l'auteur parle du lien entre la survie, I'habitat et la beauté

Apprentissage social et émotionnel : Conscience de l'importance de la responsabilité et des choix
éthiques (les plongeurs choisissent de ne pas capturer les poissons mandarins et se consacrent a sensibiliser
les étres humains a l'importance de préserver la biodiversité)
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Section II. Exemples de disciplines arts et sciences sur le climat et I’égalité

Cette section contient xx exemples de I’application du modele L4C Academy pour
différentes mises en pratiques disciplinaires intégrant I’ Art et la Science, basés sur les
expériences des établissements scolaires partenaires pendant la phase de test du modele.

Chagque établissement scolaire partenaire devrait fournir 2 exemples en recourant au
modeéle suivant
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Leonardo 4 Children Academy - exemple

Auteurs de I’exemple

Etablissement :
Enseignants:

Précision du contact (email optionnel):

Titre

Eleves ciblés

Enfants 6-12 ans :
Adolescents 13-18 ans :
Autre :

Discipline

Disciplines impliquées :
Réles attendus des arts et des sciences :

Lien avec le théeme du climat/de I’égalité

Ressources d’enseignement

Information :
Matériel:
Outils :
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Temps nécessaire

Préparation :
Exécution :

Description of the activity

Impact of the activity on the competences of participating students

Compétence Description de I'effet | Effet attendu (élevé —
attendu moyen - bas)

Connaissance :

Compétences artistiques et
scientifiques :

Compétences sociales :

Compétences émotionnelles :

Compétences communicationnelles :

Attitudes :

Conclusions et recommandations pour une application future

Matériel audio-visuel

Priere de développer un support audio-visuel et un tutoriel de 3min a partager sur les réseaux

sociaux (ex : vidéos YouTube, réels, etc).
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