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Resumen ejecutivo

Este documento recoge el modelo "Leonardo 4 Children Academy", un modelo
educativo innovador para profesores y educadores de primaria y secundaria,
desarrollado con el apoyo del programa Erasmus+ de la UE.

La "Leonardo 4 Children Academy" persigue, como objetivo general, el fomento del
desarrollo de las capacidades artisticas y cientificas de nifios y jovenes, para que puedan
ser los lideres responsables del siglo XXI a la hora de abordar problemas mundiales
clave, como el cambio climatico y la igualdad, que a primera vista parecen muy
alejados de su capacidad para resolverlos:

e (Clima, preservacion del entorno natural, biodiversidad, reduccion de emisiones y
contaminacion, y lucha contra el cambio climatico y sus efectos;

e [gualdad, promoviendo la igualdad de derechos entre personas de distinto sexo, raza,
cultura, renta, nivel educativo y luchando contra los estereotipos, como base para el
desarrollo social y para la paz y la estabilidad en Europa y en el mundo.

El modelo pretende influir en la educacion escolar en toda Europa -en particular en la
educacion civica- y permitir a los profesores y educadores escolares desarrollar las
habilidades artisticas y cientificas de nifios y jovenes, su proactividad, trabajo en equipo
y sensibilidad hacia los temas del clima y la igualdad, asi como su interés y excelencia
en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM) y el enfoque STEAM,
incluido el arte.

El modelo promueve politicas internacionales y multilaterales -como la Convencién de
las Naciones Unidas sobre los Derechos del Nifio- y valores y principios de la UE
-como el Estado de Derecho, los derechos humanos, la sostenibilidad, la igualdad, la
solidaridad y la educacion universal-.

El modelo apoya la iniciativa sin animo de lucro "Leonardo 4 Children", que se puso
en marcha en 2019 con motivo del 500 aniversario de la muerte de Leonardo da Vinci.
La iniciativa incluye Premios internacionales anuales que representan una especie de
"premio Nobel"

para nifios y adolescentes, cuyo objetivo es estimular su creatividad y desarrollar sus
aptitudes artisticas y cientificas para abordar problemas de trascendencia mundial. La
iniciativa estd dedicada a las cuestiones de la accion climatica y la sostenibilidad
medioambiental y la igualdad y la paz (incluidas la igualdad de género y la igualdad
social). Ademas, la iniciativa se dirige a nifios con necesidades especiales, como
huérfanos o abandonados, nifios en campos de refugiados, nifios en hospitales, y les
ayuda a superar el estrés postraumatico creando un puente cultural y de solidaridad
entre ellos, incluso entre los nifios que viven en Europa y los que viven en otros paises,
demostrando que cada nifio tiene el potencial de ser un "genio".

El modelo presentado en este documento ha sido desarrollado en estrecha colaboracion
por los socios y cuenta con la participacion de 50 profesores y 10 directores de centros
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escolares que aportaron sus comentarios a través de grupos de discusion.

El modelo de la Academia L4C es innovador porque:

e adapta un modelo probado por las escuelas y permite que sea transferido y utilizado
por los profesores dentro de sus actividades curriculares y pretende convertirlo en una
herramienta/modelo de educacidn escolar universal;

e ecstimula a los nifios a convertirse en los nuevos "Leonardos" del siglo XXI y en los
lideres responsables del manana.

e desarrolla las habilidades artisticas y cientificas de los nifios (STEAM), incluido el
talento musical. La educacion STEAM motiva a los alumnos para que adopten una
mentalidad innovadora y propongan soluciones creativas.

e crea una comunidad de nifios y jovenes comprometidos con estos temas,
fomentando la inclusion social y creando un vinculo de solidaridad entre los nifos.

e adaptay formaliza un modelo probado hasta ahora s6lo en contextos desfavorecidos
(orfanatos, campos de refugiados, etc.).

Por ultimo, pero no por ello menos importante, el proyecto no s6lo toma su nombre,
sino también su mision de la vida de Leonardo Da Vinci. Ser innovador es algo que a
Leonardo le resultaba facil.Hacer preguntas continuamente. Siempre superando los
limites. Y nunca sintiéndose satisfecho con el statu quo. Estos son los factores que
marcaron la diferencia y gracias a los cuales Leonardo acabd siendo un perfecto
innovador. Nuestro proyecto empujard a los nifios a superar sus limites y fronteras
mentales para convertirse en innovadores, en ¢l sentido mas amplio de la palabra.

Invitamos a todos los profesores y educadores interesados a probar el uso del modelo
y a darnos su opinién a través de erasmus@carano4children.org, asi como de nuestra
pagina web  www.leonardo4children.com 'y de las redes sociales
@leonardo4childrenacademy.

Recomendamos a los responsables politicos de toda Europa en los ambitos de la
educacion, la sostenibilidad, los derechos humanos, la cultura y las politicas de
juventud que tengan en cuenta este modelo para el futuro desarrollo de las jovenes
generaciones.

Seccion 1. El modelo ""Leonardo 4 Children Academy

1. Elmodelo "Leonardo 4 Children Academy'': finalidad

El proyecto "Leonardo 4 Children Academy" persigue, como objetivo general, el
desarrollo de las aptitudes artisticas y cientificas de nifios y jovenes, para que se
conviertan en los lideres responsables del siglo XXI a la hora de abordar problemas
mundiales clave, como el cambio climatico y la igualdad.

El proyecto promueve las politicas internacionales y multilaterales -como Ila
Convencion de las Naciones Unidas sobre los Derechos del Nifo- y los valores y
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principios de la UE -como el Estado de Derecho, los derechos humanos, la
transparencia, la gobernanza, la igualdad, la solidaridad y la educacion universal-. Se basa
en la experiencia desarrollada desde 2019 por la iniciativa sin animo de lucro
"Leonardo 4 Children", que incluye premios de la UE e internacionales y varios eventos
sobre el clima, la igualdad y la paz, para nifios de 6 a 12 afnos, adolescentes de 13 a 18
afnos y jovenes compositores de musica de 16 a 30 afios.

El modelo se dirige a profesores y educadores y los beneficiarios finales son los nifios
de 6 a 12 afios y los adolescentes de 13 a 18 afios ("estudiantes").

El modelo de la Academia Leonardo 4 Children ("L4C") tiene como objetivo potenciar a
los estudiantes:

. Capacidad para comprender y actuar de forma proactiva en relacion con el clima
. Capacidad para comprender y actuar de forma proactiva en materia de igualdad
« Creatividad, pensamiento, andlisis, intuicion

. Habilidades artisticas y cientificas e integracion en el proceso de aprendizaje

. Aprendizaje en equipo

« Sensibilidad multicultural y respeto de la diversidad

. Motivacion

. Otras competencias y habilidades interpersonales

Academia L4C Arte Ciencia
El clima: - bellezade la - leyes de la naturaleza
Respeto de la naturaleza| naturaleza - comprender y mejorar
- emociones la naturaleza
producidas por la
naturaleza
Igualdad: - labelleza de las - leyes de las personas
Respeto a las personas personas - comprender y mejorar
- emociones a las personas
producidas por las
personas

2. Competencias: Conocimientos, aptitudes y actitudes

A lo largo del proceso de trabajo en equipo sobre los temas del Cambio Climatico y la
Igualdad, el Modelo de la Academia Leonardo 4 Children pretende potenciar en los
nifos y adolescentes participantes las siguientes competencias:

2.1 Conocimientos

El modelo L4CA pretende mejorar los conocimientos de los nifios y adolescentes sobre
las cuestiones del cambio climatico y la igualdad, los antecedentes relacionados, la
perspectiva histdrica, los problemas anteriores/actuales y las posibles soluciones de
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vanguardia.
2.2 Habilidades

e (Capacidades artisticas y cientificas: creatividad; innovacion; desarrollo de
opciones; curiosidad intelectual; capacidad de andlisis; pensamiento critico y
resolucion de problemas; aprender a emitir un juicio razonado; identificar soluciones
para problemas personales y sociales; clarificar objetivos; considerar las
consecuencias; seguir un proceso estructurado; centrarse en los resultados y en el
mensaje; espiritu emprendedor;

Se invita a los estudiantes a utilizar en su proyecto al menos una disciplina artistica y
otra cientifica, como por ejemplo:

Arte: musica, dibujo, pintura, escultura, arquitectura y disefio, danza, moda, teatro,
fotografia, etc.

Ciencias: acrondutica; astronomia y espacio; medio ambiente; fisica y quimica; energia,
informatica, telecomunicaciones; mecanica y transporte; biologia; ciencias sociales;
ciencias del comportamiento / psicologia, etc.

Se trata de clasificaciones genéricas, y en cada una de las disciplinas mencionadas tanto
artisticas &as competencias cientificas pueden utilizarse de forma integrada (ref.
competencias STEAM).

Es posible que un centro escolar o una clase elija una combinacion especifica de
disciplinas artisticas y cientificas -como crear una composicion musical; crear
instrumentos musicales; crear un guién y marionetas para teatro; crear un audiovisual,
0 una pagina web/aplicacion digital- y utilizarlas para abordar los temas del Clima y la
Igualdad.

e Habilidades sociales: cooperacion y trabajo en equipo; empatia; flexibilidad y
adaptabilidad; capacidad de resolucién de conflictos;

e Habilidades emocionales: autoconfianza; autoconciencia; autogestion;
inteligencia emocional;

e Habilidades de comunicacion: escuchar y observar; habilidades multilingiies;
habilidades multiculturales; habilidades de presentacion.

2.3 Actitudes
Las actitudes desarrolladas por el modelo L4C Academy son:

e desarrollar valores y creencias;
e respeto por la naturaleza y por los demas; dignidad y derechos humanos;
e integridad y equidad; tomar decisiones éticas;
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e responsabilidad como ciudadanos; civismo;
e apertura a la diversidad cultural; apertura a las opiniones y creencias de los demas.

3. Los temas de Clima e Igualdad en el modelo de la Academia L4C

3.1 El tema del clima

Para el tema "Clima" se invita a los alumnos a interpretar las cuestiones del cambio
climatico y la sostenibilidad medioambiental (ref. Naciones Unidas, Fastfacts, Qué es e/
cambio climatico),

abordar el problema y, en su caso, proponer una solucion creativa.
Los ambitos especificos incluyen, entre otros

® produccion de energia;
® consumo de energia,

® [(ransporte;

® qgricultura y alimentacion,
® enforno natural;

® biodiversidad;

® residuos y reciclaje.

En la actualidad estamos experimentando un rapido calentamiento debido a las
actividades humanas, principalmente a la quema de combustibles fosiles que generan
emisiones de gases de efecto invernadero.

Las crecientes emisiones de gases de efecto invernadero procedentes de la actividad
humana actiian como una manta que envuelve la Tierra, atrapando el calor del sol y
elevando las temperaturas.

Algunos ejemplos de emisiones de efecto invernadero que provocan el cambio climético
son: el didéxido de carbono y el metano procedentes de la quema de combustibles fosiles
como la gasolina para conducir un coche o el carbdn para calentar un edificio; la tala
de tierras y bosques también puede liberar didxido de carbono; los vertederos de
basura; la energia, la industria, la agricultura y la eliminacion de residuos son algunos
de los principales emisores.

Las concentraciones de gases de efecto invernadero estan en sus niveles mas altos de
los ultimos 2 millones de afios y siguen aumentando. Como consecuencia, la Tierra es
1,1° C mas calida que en el siglo XIX. La Gltima década fue la mas calida registrada.

Las personas experimentan el cambio climatico de diversas maneras. Afecta a nuestra
salud, a nuestra capacidad para
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cultivar alimentos, vivienda, seguridad y trabajo.

Hay tres grandes categorias de medidas: reducir las emisiones, adaptarse al cambio
climatico y financiar los ajustes necesarios.

3.2 El tema de la Igualdad en el modelo de la Academia L4C

Para el tema "Igualdad" (ref. Naciones Unidas 2017, No dejar a nadie atras. La igualdad y la
no discriminacion en el centro del desarrollo sostenible) se invita a los estudiantes a interpretar
la cuestion de la igualdad entre las personas (a nivel de individuos en la familia/escuela,
a nivel de grupos sociales y a nivel de paises), abordando el problema y posiblemente
proponiendo una solucion creativa.

Los ambitos especificos incluyen, entre otros

® promover la no discriminacion,

® promover la inclusion social;

® [uchar contra los estereotipos sociales;
® promover la igualdad de género,

® [uchar contra los estereotipos de géenero,
® promover la igualdad de ingresos;

® [ucha contra la pobreza.

El concepto de igualdad implica que todas las personas, como seres humanos, tienen
los mismos derechos y oportunidades para desarrollar sus capacidades y talentos y
perseguir sus objetivos y ambiciones.

Igualdad politica: en las sociedades democraticas, la igualdad politica incluye
normalmente la concesion de la misma ciudadania a todos los miembros del Estado. La
igualdad de ciudadania conlleva iertos derechos basicos como el derecho al voto, la
libertad de expresion, circulacidon y asociacion y la libertad de creencias.

Igualdad social: La busqueda de la igualdad requiere que las personas pertenecientes
a diferentes grupos y comunidades también tengan una oportunidad justa y equitativa
de competir por esos bienes y oportunidades.

Igualdad de oportunidades: Es la opinion de que las normas formales no deben
excluir a las personas del logro de determinados objetivos haciendo referencia a
caracteristicas personales que son arbitrarias, como la raza, la clase socioecondmica, el
sexo, la religion y la sexualidad.

Fomentar la igualdad de oportunidades: Es necesario minimizar los efectos de las
desigualdades sociales y econdmicas y garantizar unas condiciones minimas a todos
los miembros de la sociedad: asistencia sanitaria adecuada, oportunidad de una buena
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educaciodn, alimentacion adecuada y un salario minimo.

El objetivo fundamental : Al promover la igualdad, el objetivo fundamental es
concienciar y asegurarse de que todas las personas reciben un trato igualitario y justo,
independientemente de su edad, sexo, religion, discapacidad, orientacion sexual y raza.

4. Aprendizaje basado en proyectos

Para potenciar estas competencias, el modelo de la Academia L4C se basa en el
aprendizaje por proyectos (ref. https://www.pblworks.org/), un enfoque centrado en el
alumno.

Los estudiantes estan invitados:

1) desarrollar una pregunta o una investigacion: ; Como podemos abordar las cuestiones de la
igualdad y/o el cambio climatico?

2) crear un proyecto: Una posible interpretacion o solucion a los problemas de la Igualdad y/o el
Cambio Climatico;

3) integrar Arte y Ciencia para encontrar una posible interpretacion o solucion a los
problemas de la Igualdad y el Cambio Climatico;

4) trabajar en equipo;

5) integrar conocimientos y competencias de distintas disciplinas;

6) compartir su proyecto con el publico seleccionado.

5. Marco metodoldgico

Para desarrollar el modelo de la L4C Academy, se recomienda aplicar los siguientes
marcos metodologicos:

1) Pensar como Leonardo

En siete principios de "Pensar como Leonardo" (ref. Gelb,
1998) son el enfoque cognitivo recomendado para el proyecto:

Pensamiento holistico: intuicion y racionalidad
Curiosidad: una busqueda insaciable de conocimiento
Demostracion: aprender de la experiencia

Conexion: pensamiento sistémico

Arte y ciencia

Sfumato: gestion de la ambigiiedad y el cambio
Sensibilidad: agudizar los sentidos

2) El proceso de creatividad

Para fomentar la creatividad de los alumnos, se recomienda implementar las siguientes
Pagina
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practicas (ref. Beghetto 2019):

Establecer objetivos ambiciosos pero realistas

La tarea debe tener un significado personal

La superacion personal tiene que ser la razon para dedicarse a una tarea
Fomentar la generacion de ideas novedosas

Ayudar a los estudiantes a seleccionar las ideas mas prometedoras
Minimizar el impacto de la evaluacion

Considerar el error como parte natural del aprendizaje y la creatividad
Enraizar el proyecto en el contexto vital de los estudiantes

3) Aprendizaje y pensamiento comprometidos

Para garantizar la participacion y el compromiso de los estudiantes, se recomienda
integrarlos en el proceso de desarrollo del proyecto:

Pensamiento critico
Resolucidn de problemas
Investigacion
Creatividad
Metacognicion

Las 5 fases de la Rutina del Pensamiento Sofisticado (ref. Willison 2020) son muy
relevantes para el proyecto L4C Academy:

Embarcarse y aclarar: en esta fase la pregunta central es ";Cudl es nuestro
proposito? Las acciones son: sumergirse; plantear hipodtesis; especular;
preguntar.

Buscar y generar: en esta fase la pregunta central es: "; Qué vamos a utilizar?
Las acciones son: buscar informacion, encontrar herramientas, generar ideas,
utilizar metodologias adecuadas.

Evaluar y reflexionar: en esta fase la pregunta central es: ";En qué
confiamos?". Las acciones son: Evaluar la credibilidad de las ideas, reflexionar,
hacer visible el proceso de aprendizaje.

rganizar y gestionar: en esta fase la pregunta central es: ";Como
organizamos? Las acciones son: organizar ideas; gestionar equipos; gestionar
procesos

Comunicar y aplicar: en esta fase la pregunta central es: ";Coémo nos
relacionamos? Las acciones de aprendizaje son: debatir; aplicar; presentar
procesos; responder a la retroalimentacion.

4) Asociacion para el aprendizaje

Con el fin de mejorar el proyecto y promover el compromiso a través de la construccion
de una asociacion de aprendizaje, las siguientes practicas de los profesores son muy
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recomendables (ref. Hammond 2015):

Establecer una conexion auténtica con los alumnos

Dar feedback de forma emocionalmente inteligente

Exigir mucho a los alumnos

Oftecer a los estudiantes nuevos retos intelectuales

Establecer rituales que refuercen la identidad académica (sentido de pertenencia
a un proyecto compartido, a una comunidad escolar, a una comunidad de
aprendizaje).

5) Aprendizaje social y emocional

Para

potenciar el desarrollo socioemocional-cognitivo de los alumnos a lo largo del

proceso del proyecto se recomienda fomentar las siguientes practicas (ref. Weissberg

et al.

6.

2015):

Comprender las emociones
Gestion de las emociones
Establecer objetivos positivos
Lograr objetivos positivos
Establecer relaciones positivas
Mantener relaciones positivas

Sentir empatia
Mostrar empatia

Recursos necesarios

Los recursos necesarios incluyen:

l.

personas: al menos 1 6 2 profesores por clase; los alumnos pueden dividirse en
grupos

datos: informacion general sobre el arte y la ciencia, el clima y la igualdad;

herramientas y material: segin sea necesario en funcion de la
disciplina artistica y cientifica seleccionada;

ubicacion: el proyecto puede tener lugar en la clase de los profesores
implicados; seriautil disponer de espacios adecuados y creativos; sala /
auditorio adecuados para la presentacion de los resultados.

. politicas: debe establecerse y aplicarse una politica adecuada de proteccion de

la infancia;

fondos: para cubrir los gastos de las horas extraordinarias de los profesores o de
expertos externos (en caso necesario), material para los talleres
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7. hora: véase mas abajo

El proyecto L4CA puede desarrollarse bien como una actividad separada
complementaria al curriculo escolar, bien integrada dentro de las clases de diferentes
cursos como Educacion Civica en el que encajaria perfectamente, Arte, Musica,
Ciencias, Matematicas, Lengua 1, Lengua 2, Lengua 3, Historia, Geografia, Deporte.

Una buena férmula de tiempo para el proyecto es 20 horas + 2 horas (comunicacion)
+

taller o evento a lo largo de 1 semestre, ecstablecido en las posibles combinaciones
que se indican a continuacion, en funcion de la estructura del proyecto.

Para todos los tipos de proyectos:

- al menos 1h de sesion introductoria para la comunicacion del proyecto
dentro de la clase;

- al menos 1 hora de sesion de clausura para la comunicacion de los
resultados del proyecto, con la posible participacion de los padres y las
clases de la escuela.

Horas extraescolares

- planificar un tiempo de disefio para los profesores, en funcidon del nimero de
profesores implicados

- puede ser util planificar algunas reuniones para compartir la experiencia entre
los profesores que aplican el modelo con diferentes clases

Para un proyecto no estructurado
Secundaria superior - alto nivel de aprendizaje y autonomia de trabajo de los alumnos:

- 5 horas de establecimiento del marco del proyecto y definicidon del proyecto con
la clase;

- 15 horas de desarrollo de proyectos: los alumnos trabajan en equipo y los
profesores como tutores;

Para un proyecto semiestructurado
Secundaria inferior / superior - nivel medio de autonomia de los alumnos:

- 5 horas de establecimiento del marco del proyecto y esbozo del proyecto con la
clase;

- 9 horas de desarrollo del proyecto: los estudiantes trabajan en equipo;
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- 6 horas de metacognicion y puesta en comun sobre las etapas del proyecto;
Para un proyecto estructurado

Escuela primaria / primer ciclo de secundaria - nivel bajo/medio de autonomia de los
alumnos:

- 5 horas de establecimiento del marco del proyecto y esbozo del proyecto con la
clase;

- 15 horas de desarrollo de proyectos y establecimiento y puesta en comun
de la metacognicidn paso a paso entre alumnos y profesores.

7. Las etapas del proyecto

El proyecto se desarrolla en los siguientes 12 pasos (ref. https://www.pblworks.org/ y
Thu Thi 2018) para estimular y desarrollar la creatividad de los alumnos:

1) Preparacion

La preparacion antes de iniciar el proyecto consiste en los siguientes pasos, que se
adaptaran en funcion del grupo de edad (nifios de 6 a 12 afios o adolescentes de 13 a
18):

1.1 Viabilidad del modelo L4C Academy en el contexto escolar

a. Comparte el proyecto con el director de la escuela para alinearlo con el
proposito y obtener su apoyo;

b. Compartir el proyecto con otros profesores del centro y de los consejos de clase;

c. Identificar e implicar a los profesores que muestren motivacion y entusiasmo
por el modelo de la L4C Academy; comprobar los recursos de la escuela en
cuanto a los recursos educativos y de formacion de los profesores.

personal administrativo que podria participar en el proyecto, en caso necesario;

d. Comprueba el tiempo potencialmente disponible para el proyecto a todos
los niveles: preparacion, ideacion, comunicacion;

e. Compruebe los recursos de la escuela en términos de Arte y Ciencia; compruebe
las experiencias previas de su escuela en la integracion de Arte y Ciencia,
también en términos de la disponibilidad de un conjunto de herramientas con
escenarios de aprendizaje, recursos, direcciones de organizaciones que podrian
apoyar la implementacion de la Academia L4C;

f. Comprueba las experiencias anteriores de tu centro con el aprendizaje basado en
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proyectos;

Comprueba y discute el papel que la tecnologia y la IA deben tener en el
proyecto; comprueba el contexto escolar en términos de acceso a las
herramientas TIC; comprueba el apoyo técnico disponible en la escuela.

Adaptar el proyecto basado en el modelo de la L4C Academy al contexto escolar
y a los recursos disponibles; por un lado, la amplitud y la disponibilidad de los
recursos en términos de profesores, tiempo, apoyo técnico, dimension artistica y
cientifica y experiencia previa seran el marco para la aplicacion del modelo; por
otro lado, la aplicacion del modelo de la L4C Academy podria ser la oportunidad
de explorar la posibilidad de una asignacion o un equilibrio diferente de los
recursos.

1.2 Comprobacion de los objetivos

a.

Compruebe la relacion entre los objetivos del modelo de la Academia L4C y el
plan de estudios de la clase;

Vincular los objetivos del modelo de la Academia L4C con los ejes tematicos
del cambio climatico o la igualdad integrados en el plan de estudios;

Comprobar la relacion entre los objetivos del modelo L4C Academy y las
asignaturas

posiblemente implicados;

Considerar la posibilidad de aplicar el modelo de la Academia L4C como una
oportunidad para integrar en el plan de estudios mas actividades relacionadas
con la igualdad y los cambios climéaticos para alcanzar los objetivos;

Considerar las oportunidades que ofrece la aplicacion del modelo L4C para los
alumnos con dificultades de aprendizaje y la posibilidad de crear para sus
capacidades una perspectiva diferente de abordar las ciencias y el arte.

1.3 Disefio del proyecto

Elabore un esquema para explicar los elementos esenciales del proyecto.
Estructura: decida si el proyecto sera a) Estructurado; b) Semiestructurado;
¢) No estructurado, en funcion del grado en que el profesor defina los
proyectos.

Fomentar la implicacion de los alumnos en el proyecto.

Debatir y fijar el papel de la Ciencia en el proyecto:

a) la solucion puede encontrarse en la ciencia; b) la ciencia puede apoyar
la solucion expresada a través del arte; ¢) la ciencia puede ser la solucion
potenciada por el arte.

Debatir y fijar el papel del Arte en el proyecto:
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El arte puede: a) mejorar la solucion encontrada en la ciencia; b) ser la forma
de comunicar la soluciodn; c) ser la solucion, apoyada en pruebas cientificas.

f) Aclarar el marco del proyecto en relacion con el cambio climatico y elegir
las dimensiones del entorno del proyecto (por ejemplo, biodiversidad o
produccidn de energia).

y/0

g) Aclarar el marco de igualdad del proyecto y elegir las dimensiones del
entorno del proyecto (por ejemplo: "igualdad de oportunidades en la
educacion" o "lucha

estereotipos")
14 Trabajo en equipo

Agrupa a los alumnos de forma flexible, mezclando y combinando los siguientes
criterios:

actitudes, intereses, aptitudes cientificas, aptitudes artisticas, posibles funciones en el
grupo (facilitador, armonizador, anotador, gurt de la informética, etc.), competencias
sociales; aptitudes de pensamiento creativo.

1.5 Intercambio de ideas y experiencias entre profesores

Crear momentos de intercambio entre los profesores que participan en el proyecto con
diferentes clases o en diferentes niveles escolares, para compartir ideas y caminos
comunes.

1.6 Planificacion de la comunicacion

a. Implicar a la familia de los alumnos en los proyectos desde el principio,
para crear un ambiente positivo;

b. Hacer visible la aplicacion del modelo L4C dentro de la escuela;

c. Implicar a la comunidad escolar en el lanzamiento de los proyectos dentro de la
escuela;

d. Considere la posibilidad de grabar algin video de profesores, directivos y
alumnos compartiendo su experiencia;

2) Definir el tema: alumnos y profesores (con distintos niveles de interaccion, segun
las edades) enmarcan el tema en un contexto de lo que ya se sabe.

3) Explorar el tema y los conocimientos existentes: alumnos y profesores (con
distintos niveles de interaccion, segun las edades) recopilan la informacion
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necesaria, aprenden nuevos conceptos y principios sobre el tema propuesto.
Alumnos y profesores de primaria

escuela; estudiantes con profesor como entrenador en el nivel secundario inferior y
superior - encontrar recursos ¢ informaciéon que ayuden a crear una posible
interpretacion o solucion.

4) Inspiracion y ejemplos
Las publicaciones de L4C, los ejemplos de proyectos cargados en el sitio web
Erasmus+ dedicado al modelo L4C Academy y los ejemplos cargados en el sitio
web L4C pueden utilizarse como punto de partida, como fuente de ejemplos e
inspiracion o para continuar y transformar los proyectos presentados, aprendiendo
a través de la educacion entre iguales, compartiendo creatividad e ideas, conectando
con otros estudiantes como miembros de una comunidad de aprendizaje.

5) Investigar la "solucion': Alumnos y profesores en la escuela primaria; alumnos
con el profesor como tutor en el primer y segundo ciclo de secundaria - hacer una
lista de posibles acciones y soluciones al problema, formular posibles hipotesis. Una
"solucion" podria ser un mensaje a las partes interesadas/la sociedad.

6) Debatir y elegir: Los alumnos y los profesores debaten la posible interpretacion del
tema y las posibles soluciones; los alumnos eligen su interpretacion con el mensaje
que quieren transmitir, y/o la solucion al problema.

7) Crear el proyecto: utilizar una combinacioén de arte y ciencia para desarrollar el
proyecto ofreciendo wuna interpretacion/vision especifica del problema vy,
posiblemente, una solucion.

8) Finalizar el mensaje: seleccione y perfeccione el mensaje que debe transmitir el
proyecto. Se recomienda un mensaje sencillo y directo.

9) Presentar y apoyar el proyecto elegido: los alumnos y estudiantes presentan la
interpretacion y la solucion con un mensaje claro, con el apoyo del producto final
del proyecto.

10) Evaluacion: completar una evaluacion de las competencias desarrolladas por el

estudiantes, tanto una autoevaluacion como una evaluacion por parte del
profesor/mentor. Debatir con los estudiantes. Esto podria hacerse basandose en un
marco estandar / plantilla de competencias de la Academia LL4C. Para mas
informacion sobre los posibles criterios de evaluacion, véase el apartado 8. En el
anexo encontrara la plantilla L4C para la evaluacion del producto final del
proyecto y la plantilla de evaluacion de competencias L4C.

11) Reconocimiento y promocion: organizar un taller o un acto para compartir el
proyecto en una comunidad mas amplia y dar a los estudiantes la oportunidad de
presentar su trabajo, aprender de los demas y ofrecer reconocimiento a todos los
participantes.
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Para promover la implementacion del modelo L4C Academy dentro de la escuela
puedes organizar un taller, invitando a algunas clases de la escuela (por ejemplo clases
del mismo grado, o de otro nivel). Los talleres se pueden organizar en 3 pasos:

Paso 1.

Los participantes realizan actividades preparatorias sobre el tema del clima y/o la
igualdad, investigando conocimientos previos e inspirandose en ejemplos de arte y
ciencia creados por otros sobre estos temas. Se puede hacer referencia a las obras de
Leonardo da Vinci sobre el respeto a la naturaleza y de Artemisia Gentileschi como
ejemplos de igualdad de género.

Segundo paso.

Los participantes participan en actividades interactivas para crear fabulas u obras de
arte y ciencia relacionadas con el cambio climatico y la igualdad, y para compartir las
posibles soluciones que se les ocurren en el proceso creativo.

Se pedira a los participantes que hagan coincidir lo que crearon en la primera parte con
la version final.

proyectos escolares basados en la aplicacion del modelo L4C en forma de una posible
continuacion, variacion o recreacion, utilizando su propia perspectiva y experiencia
como puntos de partida.

Tercer paso.

Los participantes presentan su trabajo a los profesores/padres y reciben comentarios
estructurados y constructivos basados en los cinco criterios de puntuacion y en sus
habilidades de presentacion. Tiene lugar una celebracion y reconocimiento de todos los
participantes.

12) Difusion y ampliacion

Considerar la oportunidad de transformar el proyecto en la cuna de una comunidad
escolar comprometida con la igualdad y el cambio climéatico

Tener la oportunidad de considerar el proyecto también en términos de una oportunidad
para construir el marco educativo de una ciudadania mundial; en consecuencia,
comprobar la posibilidad de crear contactos e intercambios entre escuelas, alumnos y
estudiantes que implementan el Modelo de la Academia L4C en toda Europa.

Involucrar a los participantes como "embajadores" para promover el proyecto en otras
clases y repetirlo el curso siguiente.
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8. Evaluacion

Hay varias facetas del proceso creativo del proyecto que pueden considerarse para una
evaluacion holistica (ref. OCDE 2023), como:

a) Generar ideas creativas: La capacidad de los alumnos para generar ideas
apropiadas y originales
ideas. Adecuado significa que las ideas deben demostrar un nivel minimo de utilidad.

b) Evaluar y mejorar las ideas: Capacidad de los alumnos para mejorar la
originalidad de las ideas. Una mejora original se define como un cambio que
conserva la idea inicial pero afiade elementos originales.

¢) Expresion visual: comunicar ideas e imaginacion a través de distintos medios.

d) Resolucion de problemas sociales: Comprension de diferentes perspectivas para
abordar las necesidades de los demads y encontrar soluciones funcionales.

e) Calidad de la integracion del arte y las ciencias.

f) Calidad de la comunicacion del proyecto.

La plantilla para la presentacion del proyecto figura en el Anexo I.1.

La plantilla para la evaluacion del proyecto figura en el Anexo 1.2.

En los anexos 1.3 y [.4 se ofrecen ejemplos de proyectos basados en los ganadores del
Premio Leonardo 4 Children 2023.

9. Sostenibilidad del modelo

Los factores clave para promover la sostenibilidad del modelo de la Academia L4C
incluyen:

« Integrar el modelo en los planes de estudios de educacion civica o actividades
postescolares;

« Garantizar la participacion de profesores, alumnos y padres mediante una
comunicacion adecuada;

« Medir el impacto en términos de participantes y competencias relacionadas, y
difundir los resultados;

« Desarrollar los ejemplos positivos; Apoyo al desarrollo del talento de los nifios;

« Desarrollar un circulo virtuoso del modelo: los participantes pueden promover el
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modelo, ampliar el alcance, seguir mejorando sus competencias, participar en
premios/eventos; Embajadores: profesores, estudiantes; Se podria crear una red de
escuelas para compartir las experiencias y mejorar el modelo cada afio;

. Implicacion de entidades publicas y privadas para apoyar la iniciativa y, en
particular, el desarrollo del talento y el reconocimiento;

« Enlace con los premios y eventos Leonardo 4 Children;

. Considerar el caracter solidario / filantropico de la iniciativa y estudiar la posibilidad
de utilizar el modelo para ayudar a nifos necesitados (discapacidad, estrés
traumatico, dificultades fisicas o psicoldgicas).

Se recomienda presentar el modelo a las instituciones de la UE y a las instituciones
educativas nacionales (por ejemplo, a través de la red Erasmus+, European Schoolnet).



Anexo 1.1. Plantilla para presentar el proyecto final (por los autores v los

profesores)

Titulo:
Autor(es):
Profesor(es):
Escuela:

Descripcion:

describa el proyecto en pocas frases

Por ejemplo: Un mural para la sala de gimnasia del colegio, con un nifio sentado en una silla de ruedas, con
un brazo robotico que le permite jugar a la canasta.

Tema elegido:
Clima y/o Igualdad

Encuadre del tema:

especificar cudl es la perspectiva especifica elegida para abordar las cuestiones de Igualdad o
Cambio Climatico Por ejemplo: Igualdad de oportunidades en el deporte ; Biodiversidad en
peligro

Mensaje o solucion aportada:

describir el mensaje clave y/o la solucion que presenta el proyecto

Art:
explicar cudl es el papel del Arte en el proyecto

La ciencia:

explicar cual es el papel de la ciencia en el proyecto

Por ejemplo: Anatomia humana y brazo robotico, Conocimiento del ecosistema de la biodiversidad

Por ejemplo: La pintura es la herramienta para construir un simbolo iconico de la igualdad de oportunidades en el
deporte gracias a la ciencia; la misica es la herramienta para reproducir el efecto de las catastrofes climaticas
debidas al cambio climatico

Creatividad:

explicar como funciona la creatividad en el producto final del proyecto

Por ejemplo: Para la pintura mural inspirarse en el logotipo de Micheal Jordan, para que todo el mundo lo
reconozca, Optar por crear una balanza en la que los conceptos fisicos de fuerzas equilibradas y desequilibradas se
integren con la idea sobre la relevancia de los objetos pesados. el peso real se contrapesa determinado por la
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igualdad de valor entre hombres y mujeres.

Pensamiento sofisticado y aplicacion creativa:

describir el proceso que refleja el pensamiento sofisticado y aplicar la creatividad en la accion

Por ejemplo: En la pintura mural los 4 alumnos pensaron en la posibilidad de reutilizar el logo de Michael Jordan
(Pensamiento sofisticado) y asi transformaron (= Aplicando creativamente) el logo de Micheal Jordan en el logo de
un nifio sentado en una silla de ruedas, jugando a la canasta gracias a su garra, ciencia (el brazo robotico) e
innovacion social y cultural)

Pensar como Leonardo:
Describir cudles de los siete principios Da Vincian estan presentes en el producto final del
proyecto:

a) Aprender de la experiencia: Busqueda de soluciones ya existentes (= brazo robético)
b) Connessione: System thinking: ;Como podemos vincular un icono de cesta ya existente al nuevo icono que
queremos crear?

Impacto de la solucion / mensaje:

describir cudntas personas se ponen en contacto y podrian inspirarse en el producto final del proyecto,
empezando por la clase y continuando con otras clases, padres, comunidad escolar, comunidad L4C.

Por ejemplo:

Muy alto: 1500 estudiantes cada semana entrenan cerca de los murales:

"Esto es solo un pequeiio paso, pero puede dar mas visibilidad y animar a la gente a aceptar la diversidad y
tener un impacto en nuestros compareros”

Aprendizaje social y emocional:

Seguimiento de los comentarios escritos de los participantes en el proyecto

Por ejemplo: "Aprovechamos esta oportunidad para dejar una huella concreta y visible, que puede ayudar a
abrir nuestras mentes". "Trabajamos con gran entusiasmo".

Comentarios:
por favor, envie sus comentarios y sugerencias para futuras ediciones del proyecto
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Anexo 1.2. Plantilla para la evaluacion del producto final del proyecto

nr | Criterio Valoracion (1 muy
baja - S muy
alta)
1 | Contribucion al clima/igualdad

Capacidad para abordar la cuestion del clima y/o la
igualdad Claridad e impacto del mensaje/solucion.
Impacto potencial del proyecto.

Creatividad e innovacion

Capacidad de los alumnos para generar ideas apropiadas

y originales. Apropiadas significa que las ideas deben
demostrar un nivel minimo de utilidad.

Capacidad de los alumnos para desarrollar ideas
originales. Una mejora original se define como un
cambio que conserva la idea inicial pero afiade
elementos originales

Aptitudes artisticas y cientificas

Integracion del arte y la ciencia y demostracion de las
habilidades STEAM.

Calidad del arte y la ciencia utilizados.

Comprension de las distintas perspectivas atencion a las
necesidades de los demas busqueda de soluciones
funcionales

Habilidades sociales 'y
emocionales Trabajo en
equipo y colaboracién
Trabajo multicultural

Capacidad de comunicacion
Calidad del mensaje y presentacion del proyecto

Comentarios del evaluador
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Anexo 1.3. El modelo L.4C Academy en accion - Ejemplo "Sin limites'’

Sin limites (4 estudiantes de 15 afios)

https://www.youtube.com/shorts/ZpdiET Xvzls

Qué: Un mural para la sala de gimnasia de la escuela, con un nifio sentado en una
silla de ruedas, con un brazo robdtico que le permite jugar a la canasta.

Tema elegido: Igualdad
Encuadre del tema: Igualdad de oportunidades en el deporte
El papel de la ciencia: Anatomia humana y brazo robotico

El papel del arte: La pintura es la herramienta para construir un simbolo icénico de la
igualdad de oportunidades en el deporte gracias a la ciencia

Creatividad: Inspirarse en el logotipo de Micheal Jordan para que todo el mundo lo
reconozca.

Pensamiento sofisticado y aplicacion creativa: En la pintura mural los 4 alumnos
transformaron el logo de Micheal Jordan en el logo de un nifio sentado en una silla de
ruedas, jugando a la canasta gracias a su garra, ciencia (el brazo robdtico) e innovacion
social y cultural.

Pensar como Leonardo:
a) Aprender de la experiencia: Busqueda de soluciones ya existentes (= brazo rob6tico)

b) Connessione: Pensamiento sistémico: ;Como podemos vincular un icono de cesta ya

existente ael nuevo icono que queremos crear?

Impacto de la solucion: Muy alto: 1500 estudiantes cada semana entrenan cerca de
los murales:

"Esto es s6lo un pequetio paso, pero puede dar mas visibilidad y animar a la gente a
aceptar la diversidad y tener un impacto en nuestros compaferos"

Aprendizaje social y emocional: "Aprovechamos esta oportunidad para dejar una
huella concreta y

marca visible, que puede ayudar a abrir nuestras mentes". "Trabajamos con gran
entusiasmo".

Anexo 1.4. El modelo de 1a Academia L.4C en accion - Ejemplo " Biodiversidad'’

(1 alumno de 10 aiios). www.youtube.com/watch?v=f37KOKpAYc0
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Qué: Un dibujo que ilustra la historia de tres asombrosos peces mandarin que corren
peligro de extincidn pero sobreviven gracias a la nueva conciencia de los seres humanos
sobre la contaminacién y el cambio climatico.

Tema elegido: Cambio climatico
Encuadre del tema: Preservar la biodiversidad

Papel de la ciencia: Conocimiento de la biodiversidad, habitat, arrecife
ocednico, peces mandarin

El papel del arte: El dibujo es la herramienta para ilustrar la historia de los tres peces
mandarin

Creatividad: Revertir la codicia del ser humano hacia la naturaleza (al principio de la
historia los hombres quieren capturar a los tres peces para tenerlos en un acuario) y
transformarla en una nueva conciencia sobre la importancia de la biodiversidad y el
habitat (queda claro que solo en su habitat de arrecife oceanico pueden sobrevivir los
peces mandarin

Pensamiento sofisticado y aplicacion creativa: Mostrar que la belleza de la
naturaleza est4 arraigada en la biodiversidad y en el hébitat y no puede "exportarse"
sin consecuencias.

Pensar como Leonardo:

a) Aprender de la experiencia: ;Como es la naturaleza cuando falta el habitat? (Zoo,
Acuario).

b) Connessione: Pensamiento sistémico: Vincular la belleza de la naturaleza a la
biodiversidad

Impacto de la solucion: Muy alto para el autor, su clase y todos los que miren el
dibujo y escuchen la forma en que los autores hablan del vinculo entre sobrevivir,
habitat y belleza.

Aprendizaje social y emocional: Concienciacion sobre la importancia de la
responsabilidad y las elecciones éticas (los buceadores optan por no capturar los peces
mandarin y se dedican a concienciar a los seres humanos sobre la importancia de
preservar la biodiversidad).
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Seccion I1. Ejemplos de disciplinas artisticas y cientificas sobre clima e igualdad

Esta seccion contiene xx ejemplos de la aplicaciéon del modelo L4C Academy a
diferentes disciplinas practicas que integran Arte y Ciencia, basados en la experiencia
realizada por las escuelas asociadas durante la puesta a prueba del modelo.

Cada escuela asociada debera proporcionar 2 ejemplos utilizando la siguiente
plantilla
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Academia Leonardo 4 Children - ¢jemplo

= Jle—gy
L

Lxeparde 3 Children

Escuela:
Profesores:

Nifios de 6 a 12 afios:
Adolescentes de 13 a 18
anos: otros:

Disciplinas implicadas:
Papel previsto del arte y la ciencia:

Informacion:
Material:
Herramientas:

Preparacion:
jecucion:
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Competencia

Descripcion del impacto previsto

Impacto previsto
(alto-medio-bajo)

Conocimientos:

Habilidades artisticas y
cientificas:

Habilidades sociales:

Habilidades emocionales:

Capacidad de comunicacion:

Actitudes:

Conclusiones y recomendaciones para futuras aplicaciones

Material audiovisual

Elabore material audiovisual y un tutorial de 3' para compartir en las redes sociales (por ejemplo,

videos de YouTube, carretes, etc.).

EDUCACION CiVICA
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