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Sommario esecutivo

Il presente documento espone il modello "Leonardo 4 Children Academy", un'innovativa proposta educativa
destinata agli insegnanti e agli educatori delle scuole primarie e secondarie, sviluppata con il sostegno del
programma Erasmus+ dell'Unione Europea.

La "Leonardo 4 Children Academy" ha come obiettivo generale la promozione dello sviluppo delle
competenze artistiche e scientifiche nei bambini e nei giovani, affinché possano diventare leader
responsabili del XXI secolo nell’ affrontare questioni globali chiave, come il cambiamento climatico e
l'uguaglianza, apparentemente molto distanti dalla loro capacita di risolverle:

¢ Cambiamento climatico, preservazione dell'ambiente naturale, biodiversita, riduzione delle emissioni e
dell'inquinamento e lotta al cambiamento climatico e ai suoi effetti;

¢ Uguaglianza, promozione dei diritti uguali tra persone di diverso genere, razza, cultura, reddito, livello di
istruzione e lotta agli stereotipi, come base per lo sviluppo sociale e per la pace e la stabilita in Europa e nel
mondo.

I modello mira a influenzare I'educazione scolastica in tutta Europa - in particolare I'educazione civica - e
consentire agli insegnanti e agli educatori di sviluppare le competenze artistiche e scientifiche dei bambini e
dei giovani, la loro proattivita, il lavoro di squadra e la sensibilita nei confronti dei temi del clima e
dell'uguaglianza, nonché il loro interesse e eccellenza nelle scienze, tecnologie, ingegneria e matematica
(STEM) e nell'approccio STEAM che include I'arte.

Il modello promuove politiche internazionali e multilaterali - come la Convenzione delle Nazioni Unite sui
Diritti dell'Infanzia - e valori e principi dell'Unione Europea - come lo Stato di diritto, i diritti umani, la
sostenibilita, I'uguaglianza, la solidarieta, I'istruzione universale.

Il modello sostiene I'iniziativa non-profit "Leonardo 4 Children", lanciata nel 2019 in occasione del 500°
anniversario della morte di Leonardo da Vinci. L'iniziativa include premi internazionali annuali che
rappresentano una sorta di "premio Nobel" per bambini e adolescenti, mirati a stimolare la loro creativita e
sviluppare le loro competenze artistiche e scientifiche nel affrontare problemi di rilevanza globale.
L'iniziativa € dedicata alle questioni dell'azione climatica e della sostenibilita ambientale e dell'uguaglianza e
della pace (inclusa l'uguaglianza di genere e sociale). Inoltre, |'iniziativa si rivolge ai bambini con esigenze
speciali, come orfani o bambini abbandonati, bambini nei campi profughi, bambini negli ospedali - e li aiuta
a superare lo stress post-traumatico creando un ponte culturale e di solidarieta tra di loro, inclusi tra i
bambini che vivono in Europa e quelli che vivono in altri paesi, dimostrando che ogni bambino halil
potenziale per essere un "genio".

I modello presentato in questo documento e stato sviluppato in stretta collaborazione tra i partner e si basa
sulla partecipazione di 50 insegnanti e 10 dirigenti scolastici che hanno fornito il loro feedback attraverso
gruppi di discussione.



I modello dell'Accademia L4C & innovativo perché:

¢ adatta un modello testato dalle scuole e consente il suo trasferimento e utilizzo da parte degli insegnanti
all'interno delle loro attivita curriculari e mira a renderlo uno strumento/modello universale per l'istruzione
scolastica;

¢ stimola i bambini a diventare i nuovi "Leonardi" del XXl secolo e diventare i leader responsabili di domani.

¢ sviluppa sia le competenze artistiche che scientifiche dei bambini (STEAM), inclusi il talento musicale.
L'educazione STEAM motiva gli studenti ad adottare un mindset innovativo e a trovare soluzioni creative.

¢ crea una comunita di bambini e giovani che si confrontano su questi argomenti, promuovendo l'inclusione
sociale e creando un legame di solidarieta tra i bambini.

¢ adatta e formalizza un modello finora testato solo in contesti svantaggiati (orfanotrofi, campi profughi,
ecc.).

Ultimo ma non meno importante, il progetto non prende solo il nome, ma anche la sua missione dalla vita
di Leonardo Da Vinci. Essere un innovatore € qualcosa che & venuto facile a Leonardo. Porre continuamente
domande. Spingere sempre i confini. E non essere mai soddisfatto dello status quo. Questi sono i fattori che
hanno fatto la differenza e grazie ai quali Leonardo é diventato un perfetto innovatore. |l nostro progetto
spingera i bambini a superare i propri limiti e confini mentali per diventare innovatori, nel senso pit ampio
del termine.

Invitiamo tutti gli insegnanti e gli educatori interessati a testare I'uso del modello e a fornirci feedback
tramite erasmus@carano4children.org e tramite il nostro sito web www.leonardo4children.com e sui social
media @leonardo4childrenacademy.

Raccomandiamo ai decisori politici di tutta Europa nei settori dell'istruzione, della sostenibilita, dei diritti
umani, della cultura e delle politiche giovanili di considerare questo modello per lo sviluppo futuro delle
giovani generazioni.


mailto:erasmus@carano4children.org
http://www.leonardo4children.com/

Sezione I. Il modello "Leonardo 4 Children Academy"

1. Il modello "Leonardo 4 Children Academy": scopo

Il progetto "Leonardo 4 Children Academy" perseguira, come obiettivo generale, lo sviluppo delle
competenze artistiche e scientifiche dei bambini e dei giovani, affinché possano diventare i leader
responsabili del XXI secolo nell’affrontare questioni globali chiave, come il cambiamento climatico e
I'uguaglianza.

Il progetto promuove politiche internazionali e multilaterali - come la Convenzione delle Nazioni Unite sui
Diritti dell'Infanzia - e valori e principi dell'UE - come lo Stato di diritto, i diritti umani, la trasparenza, la
governance, l'uguaglianza, la solidarieta e l'istruzione universale. Si basa sull'esperienza sviluppata dal 2019
dall'iniziativa non-profit "Leonardo 4 Children", che include premi dell'UE e internazionali e diversi eventi sul
clima, sull'uguaglianza e sulla pace, per bambini dai 6 ai 12 anni, adolescenti dai 13 ai 18 anni e giovani
compositori musicali dai 16 ai 30 anni.

I modello e rivolto agli insegnanti e agli educatori e i beneficiari finali sono bambini dai 6 ai 12 anni e
adolescenti dai 13 ai 18 anni ("studenti").

Il modello dell'Accademia Leonardo 4 Children ("L4C") mira ad arricchire gli studenti:
¢ Capacita di comprendere e agire proattivamente sul Clima

¢ Capacita di comprendere e agire proattivamente sull'Uguaglianza

o Creativita, pensiero, analisi, intuizione

¢ Competenze artistiche e scientifiche e integrazione nel processo di apprendimento
¢ Apprendimento in team

¢ Sensibilita multiculturale e rispetto per la diversita

¢ Motivazione

¢ Altre competenze e soft skills

LAC Academy Arte Scienze
Clima: - Bellezza della natura | - Leggi naturali
Rispetto per la natura | - Emozioni prodotte | - Capire e implementare la
dal contatto con la natura
natura
Uguaglianza: - Bellezza delle - Leggi dell’uomo
Rispetto per le persone persone - Capire e implementare
- Emozioni prodotte




2. Competenze: Conoscenze, Abilita, Atteggiamenti

Durante il processo di lavoro di gruppo sulle questioni del cambiamento climatico e dell'uguaglianza, il
modello dell'Accademia Leonardo 4 Children mira a potenziare nei bambini e negli adolescenti partecipanti
le seguenti competenze:

2.1 Conoscenze

I modello L4CA mira a migliorare le conoscenze dei bambini e degli adolescenti sulle questioni del
cambiamento climatico e dell'uguaglianza, il contesto correlato, la prospettiva storica, le questioni
precedenti/attuali e le possibili soluzioni all'avanguardia.

2.2 Abilita

o Abilita artistiche e scientifiche: creativita; innovazione; sviluppo di opzioni; curiosita intellettuale; capacita
analitiche; pensiero critico e risoluzione dei problemi; apprendimento di come fare un giudizio ragionato;
identificazione di soluzioni per problemi personali e sociali; chiarificazione degli obiettivi; considerazione
delle conseguenze; seguire un processo strutturato; concentrarsi sui risultati e sul messaggio; spirito
imprenditoriale;

Gli studenti sono invitati a utilizzare nel loro progetto almeno una disciplina artistica e una scientifica, come:
Arte: musica, disegno, pittura, scultura, architettura e design, danza, moda, teatro, fotografia, ecc.

Scienza: aerospazio; astronomia e spazio; ambiente; fisica e chimica; energia, informatica,
telecomunicazioni; meccanica e trasporti; biologia; scienze sociali; scienze comportamentali/psicologia, ecc.

Queste sono classificazioni generiche e in ciascuna delle discipline sopra indicate sia le competenze
artistiche che quelle scientifiche possono essere utilizzate in modo integrato (rif. competenze STEAM).

E possibile per una scuola/classe scegliere una combinazione specifica di discipline artistiche e scientifiche -
come creare una composizione musicale; creare strumenti musicali; creare una sceneggiatura e pupazzi per
il teatro; creare un'opera audiovisiva, o un sito web/app digitale - e usarli per affrontare i temi del Clima e
dell'Uguaglianza.

o Abilita sociali: cooperazione e lavoro di squadra; empatia; flessibilita e adattabilita; abilita di risoluzione
dei conflitti;

o Abilita emotive: fiducia in se stessi; auto-consapevolezza; auto-gestione; intelligenza emotiva;



o Abilita comunicative: ascolto e osservazione; competenze multilingue; competenze multiculturali;
competenze di presentazione.

2.3 Atteggiamenti

Gli atteggiamenti sviluppati dal modello dell'Accademia L4C sono:
¢ sviluppo di valori e credenze;

¢ rispetto per la natura e per gli altri; dignita e diritti umani;

¢ integrita e equita; fare scelte etiche;

¢ responsabilita come cittadini; senso civico;

o apertura alla diversita culturale; apertura alle opinioni e alle credenze degli altri.

3. Gli argomenti sul Clima e sull'Uguaglianza nel modello dell'Accademia L4C
3.1 L'argomento Clima

Per I'argomento "Clima", agli studenti viene chiesto di interpretare le questioni del cambiamento climatico e
della sostenibilita ambientale (rif. United Nation, Fastfacts, Che cos'e il Cambiamento Climatico),
affrontando il problema e possibilmente proponendo una soluzione creativa.

Le aree specifiche includono, tra le altre:
¢ produzione di energia;

¢ consumo di energia;

¢ trasporto;

¢ agricoltura e alimentazione;

¢ ambiente naturale;

¢ biodiversita;

¢ rifiuti e riciclaggio.

Oggi stiamo vivendo un rapido riscaldamento dovuto alle attivita umane, principalmente dovuto alla
combustione di combustibili fossili che generano emissioni di gas serra.

L'aumento delle emissioni di gas serra dovute all'attivita umana agisce come una coperta avvolta intorno
alla terra, intrappolando il calore del sole e aumentando le temperature.

Esempi di emissioni di gas serra che stanno causando il cambiamento climatico includono: anidride
carbonica e metano derivanti dalla combustione di combustibili fossili come la benzina per guidare un'auto
o il carbone per riscaldare un edificio; la deforestazione puo anche rilasciare anidride carbonica; le
discariche per i rifiuti; I'energia, l'industria agricola e lo smaltimento dei rifiuti sono tra i principali
emettitori.



Le concentrazioni di gas serra sono ai livelli piu alti degli ultimi 2 milioni di anni e continuano a salire. Di
conseguenza, la Terra e circa 1,1°C piu calda rispetto all'era preindustriale. L'ultimo decennio € stato il piu
caldo mai registrato.

Le persone stanno vivendo il cambiamento climatico in modi diversi. Questo influisce sulla nostra salute,
sulla capacita di coltivare cibo, sull'abitazione, sulla sicurezza e sul lavoro.

Tre ampie categorie di azione sono: ridurre le emissioni; adattarsi agli impatti climatici; finanziare gli
adeguamenti necessari.

3.2 l’argomento sull’uguaglianza nel modello dell'Accademia L4C

Per quanto riguarda il tema "Uguaglianza" nel modello della L4C Academy, gli studenti sono invitati a
interpretare la questione dell'uguaglianza tra le persone (a livello di individui nella famiglia/scuola, a livello
di gruppi sociali e a livello di paesi), affrontando il problema e proponendo possibilmente una soluzione
creativa.

Le aree specifiche includono, tra le altre:
- promuovere la non discriminazione;

- promuovere l'inclusione sociale;

- combattere gli stereotipi sociali;

- promuovere |'uguaglianza di genere;

- combattere gli stereotipi di genere;

- promuovere l'uguaglianza di reddito;

- combattere la poverta.

Il concetto di uguaglianza implica che tutte le persone, in quanto esseri umani, hanno diritto agli stessi diritti
e opportunita per sviluppare le proprie abilita e talenti e perseguire i propri obiettivi e ambizioni.

L'uguaglianza politica: nelle societa democratiche, I'uguaglianza politica includerebbe normalmente il
conferimento della cittadinanza uguale a tutti i membri dello stato. La cittadinanza uguale comporta certi
diritti fondamentali come il diritto di voto, la liberta di espressione, movimento e associazione e la liberta di
credo.

L'uguaglianza sociale: il perseguimento dell'uguaglianza richiede che le persone appartenenti a gruppi e
comunita diverse abbiano anche una possibilita equa e uguale di competere per quei beni e opportunita.
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L'uguaglianza di opportunita: ¢ la visione secondo cui le regole formali non dovrebbero escludere gli
individui dal raggiungere determinati obiettivi facendo riferimento a caratteristiche personali arbitrarie,
come razza, classe socio-economica, genere, religione e sessualita.

Promuovere l'uguaglianza di opportunita: & necessario ridurre al minimo gli effetti delle disuguaglianze
sociali ed economiche e garantire determinate condizioni minime a tutti i membri della societa - assistenza
sanitaria adeguata, opportunita per un'istruzione di qualita, nutrimento adeguato e un salario minimo.

L'obiettivo fondamentale: quando si promuove 'uguaglianza, I'obiettivo fondamentale & sensibilizzare e
assicurare che tutti gli individui siano trattati in modo equo e uguale, indipendentemente dalla loro eta,
genere, religione, disabilita, orientamento sessuale e razza.

4. L'apprendimento basato sui progetti

Per potenziare queste competenze si basa sull'apprendimento basato sui progetti ( ref.
https://www.pblworks.org/), un approccio centrato sugli studenti.

Gli studenti sono invitati a:

1. a sviluppare una domanda o un'indagine: Come possiamo affrontare le questioni dell'uguaglianza e/o dei
cambiamenti climatici?

2. a creare un progetto: Un'interpretazione o soluzione possibile alle questioni dell'uguaglianza e/o dei
cambiamenti climatici;

3. aiintegrare Arte e Scienza per trovare un'interpretazione o soluzione possibile alle questioni
dell'uguaglianza e dei cambiamenti climatici;

4. alavorare in team;
5. aintegrare conoscenze e competenze provenienti da diverse discipline;

6. a condividere il loro progetto con il pubblico selezionato.

5. Quadro metodologico
Per sviluppare il modello dell'Accademia L4C, & consigliabile applicare i seguenti quadri metodologici:
1) Pensare come Leonardo

| sette principi del "Pensare come Leonardo" (ref. Gelb, 1998) sono |'approccio cognitivo consigliato per il
progetto:

¢ Pensiero olistico: intuizione e razionalita
¢ Curiosita: una ricerca insaziabile di conoscenza
¢ Dimostrazione: apprendimento dall'esperienza
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2)

Connessione: pensiero sistemico

Arte e Scienza

Sfumato: gestione dell'ambiguita e del cambiamento
Sensibilita: affinare i sensi

Il processo creativo

Per favorire la creativita degli studenti, & consigliabile implementare le seguenti pratiche (Beghetto, 2019):

3)

Impostare obiettivi sfidanti ma realistici

Il compito deve avere un significato personale

Il miglioramento personale deve essere il motivo per intraprendere un compito
Incoraggiare la generazione di idee nuove

Aiutare gli studenti a selezionare le idee pil promettenti

Minimizzare I'impatto della valutazione

Considerare gli errori come parte naturale dell'apprendimento e della creativita
Radicare il progetto nel contesto della vita degli studenti

Apprendimento e pensiero impegnati

Per garantire |'adesione e I'coinvolgimento degli studenti, € consigliabile integrare nel processo di sviluppo
del progetto:

Pensiero critico
Risoluzione dei problemi
Ricerca

Creativita
Metacognizione

Le 5 fasi della Routine di Pensiero Sofisticato (Willison, 2020) sono molto rilevanti per il progetto
dell'Accademia L4C:

Imbarcarsi e chiarire: in questa fase la domanda centrale e "Qual e il nostro scopo"? Le azioni
sono: immergersi; ipotizzare; speculare; chiedere.

Trovare e generare: in questa fase la domanda centrale é: "Cosa useremo"? Le azioni sono: trovare
informazioni, trovare strumenti, generare idee, utilizzare metodologie appropriate.

Valutare erriflettere: in questa fase la domanda centrale e: "A cosa diamo fiducia?" Le azioni sono:
valutare la credibilita delle idee, riflettere, rendere visibile il processo di apprendimento.
Organizzare e gestire: in questa fase la domanda centrale e: "Come organizziamo?” Le azioni sono:
organizzare idee; gestire team; gestire processi.

12



¢ Comunicare e applicare: in questa fase la domanda centrale é&: "Come ci relazioniamo?” Le azioni
di apprendimento sono: discutere; implementare; presentare processi; rispondere ai feedback.

4) Partnership di apprendimento

Per migliorare il progetto e promuovere |'coinvolgimento attraverso la costruzione di una partnership di
apprendimento, sono altamente raccomandate le seguenti pratiche degliinsegnanti (Hammond, 2015):

o Stabilire un collegamento autentico con gli studenti
o Dare feedback in modo emotivamente intelligente
o Porre agli studenti standard elevati

o Offrire agli studenti nuove sfide intellettuali

o Creare rituali che rafforzino l'identita accademica (senso di appartenenza a un progetto condiviso, a
una comunita scolastica, a una comunita di apprendimento).

5) Apprendimento sociale ed emotivo

Per migliorare lo sviluppo socio-emotivo-cognitivo degli studenti durante il processo del progetto, &
consigliabile promuovere le seguenti pratiche (Weissberg et al., 2015):

¢+ Comprendere le emozioni
¢ Gestire le emozioni
o Impostare obiettivi positivi
o Raggiungere obiettivi positivi
o Stabilire relazioni positive
o Mantenere relazioni positive
¢ Provare empatia
¢ Mostrare empatia
6. Le risorse richieste includono:
1. Persone: almeno 1 o0 2 insegnanti per ogni classe; studenti eventualmente divisi in gruppi.
2. Dati: informazioni di base sull'arte e la scienza, sul clima e sull'uguaglianza.

3. Strumenti e materiali: come richiesto a seconda della disciplina scelta tra arte e scienza.
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4. Localita: il progetto puo svolgersi nella classe degli insegnanti coinvolti; spazi adeguati e creativi
sarebbero utili; sala/auditorium adeguata per la presentazione dei risultati.

5. Politiche: dovrebbe essere stabilita e applicata una politica appropriata di salvaguardia dell'infanzia.

6. Fondi: per coprire le spese per il tempo extra degli insegnanti o per esperti esterni (se necessario),
materiale per i laboratori.

7. Tempo: vedere di seguito.

Il progetto LACA puo0 essere sviluppato sia come attivita separata complementare al curriculum scolastico,
sia integrato nelle lezioni di diversi corsi come I'Educazione Civica, in cui si adatterebbe perfettamente, Arte,
Musica, Scienze, Matematica, Lingua 1, Lingua 2, Lingua 3, Storia, Geografia, Sport.

Una buona formula temporale per il progetto € 20 ore + 2 ore (comunicazione) + laboratorio o evento
durante 1 semestre, impostato nelle possibili combinazioni elencate di seguito, a seconda della struttura del
progetto.

Per tuttii tipi di progetto:
¢ almeno 1 ora di sessione introduttiva per la comunicazione del progetto all'interno della classe;

¢ almeno 1 ora di sessione di chiusura per la comunicazione dei risultati del progetto coinvolgendo
eventualmente genitori e classi della scuola.

Tempo extra classe:

¢ pianificare un tempo per la progettazione per gli insegnanti, in base al numero di insegnanti
coinvolti;

s puo essere utile pianificare alcuni incontri per condividere I'esperienza tra gli insegnanti che
implementano il modello con classi diverse.

Per un progetto non strutturato:
Scuola superiore - alto livello di apprendimento e autonomia lavorativa degli studenti:
o 5Sorediimpostazione del quadro del progetto e delineamento del progetto con la classe;
o 15o0re disviluppo del progetto: lavoro di squadra degli studenti e insegnanti come coach;
Per un progetto semi-strutturato:

Scuola secondaria inferiore/superiore - livello medio di autonomia degli studenti:

o 5Sorediimpostazione del quadro del progetto e delineamento del progetto con la classe;
14



¢ 9oredisviluppo del progetto: lavoro di squadra degli studenti;
¢ 6 oredi metacognizione e condivisione sui passaggi del progetto;
Per un progetto strutturato:
Scuola primaria/scuola secondaria inferiore - basso/medio livello di autonomia degli studenti:
o+ 5orediimpostazione del quadro del progetto e delineamento del progetto con la classe;

o 15ore disviluppo del progetto e impostazione passo dopo passo della metacognizione e
condivisione tra studenti e insegnanti

7. | passaggi del progetto:

Il progetto si sviluppa nei seguenti 12 passaggi (ref. https://www.pblworks.org/ e Thu Thi 2018) per
stimolare e sviluppare la creativita degli studenti:

1) Preparazione

La preparazione prima dell'avvio del progetto consiste nei seguenti passaggi, da adattare in base al gruppo
di eta (bambini dai 6 ai 12 anni o adolescenti dai 13 ai 18 anni):

1.1. Fattibilita del modello L4C Academy nel contesto scolastico
a. Condividere il progetto coniil preside della scuola per allinearsi sullo scopo e ottenere supporto;
b. Condividere il progetto con gli altri insegnanti della scuola e dei consigli di classe;

c. Identificare e coinvolgere gli insegnanti che mostrano motivazione ed entusiasmo per il modello L4C
Academy; verificare le risorse della scuola in termini di personale educativo e amministrativo che potrebbe
essere coinvolto nel progetto, se necessario;

d. Verificare il tempo potenzialmente disponibile per il progetto a tuttii livelli: preparazione, ideazione,
comunicazione;

e. Verificare le risorse della scuola in termini di Arte e Scienza; controllare le esperienze precedenti della
scuola nell'integrazione di Arte e Scienza, anche in termini di disponibilita di un set di strumenti con scenari
di apprendimento, risorse, indirizzi di organizzazioni che potrebbero supportare I'implementazione
dell'Accademia LAC;

f. Verificare le esperienze precedenti della scuola basate sul progetto;
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g. Verificare e discutere il ruolo della tecnologia e dell'lA nel progetto; verificare il contesto scolastico in
termini di accesso agli strumenti ICT; verificare il supporto tecnico disponibile nella scuola.

h. Adattare il progetto basato sul modello dell'Accademia L4C al contesto scolastico e alle risorse disponibili;
da un lato, l'estensione e la disponibilita delle risorse in termini di insegnanti, tempo, supporto tecnico,
dimensione arte e scienze e esperienza precedente determineranno l'implementazione del modello; d'altra
parte, I'implementazione del modello dell'Accademia L4AC potrebbe essere |'opportunita per esplorare la
possibilita di una diversa allocazione o bilanciamento delle risorse.

1.2 Verifica degli obiettivi
a. Verifica il collegamento tra gli obiettivi del modello L4C Academy e il curriculum della classe;

b. Collega gli obiettivi del modello LAC Academy ai quadri tematici principali del cambiamento climatico o
dell'uguaglianza integrati nel curriculum della classe;

c. Verificail collegamento tra gli obiettivi del modello L4C Academy e le materie eventualmente coinvolte;

d. Considera la possibilita di implementare il modello L4AC Academy come opportunita per integrare nel
curriculum piu attivita legate all'uguaglianza e ai cambiamenti climatici per raggiungere gli obiettivi;

e. Considera le opportunita offerte dall'implementazione del modello L4C per gli studenti con disabilita di
apprendimento e la possibilita di creare per le loro competenze una prospettiva diversa per approcciare
scienze e arte.

1.3 Progettazione del progetto
a) Sviluppa un'outline per spiegare gli elementi essenziali del progetto.

b) Struttura: decidi se il progetto sara a) Strutturato; b) Semistrutturato; c) Non strutturato, in termini di
grado in cui l'insegnante definisce i progetti.

c) Promuovi la partecipazione degli studenti al progetto.
d) Discuti e stabilisci il ruolo della Scienza nel progetto:

a) la soluzione puo essere trovata nella scienza; b) la scienza puo supportare la soluzione espressa
attraverso l'arte; c) la scienza puo essere la soluzione potenziata dall'arte.

e) Discuti e stabilisci il ruolo dell'Arte nel progetto:

L'arte puo: a) potenziare la soluzione trovata nella scienza; b) essere il modo per comunicare la soluzione; c)
essere la soluzione, supportata da evidenze scientifiche.
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f) Chiarisci il quadro del cambiamento climatico del progetto e scegli le dimensioni del setting del progetto
(ad esempio; Biodiversita o produzione di energia)

e/o

g) Chiarisci il quadro dell'uguaglianza del progetto e scegli le dimensioni del setting del progetto (ad
esempio: "uguaglianza di opportunita nell'istruzione" o "combattere gli stereotipi").

1.4 Organizzazione del lavoro di gruppo

Raggruppare gli studenti in modo flessibile, combinando i seguenti criteri: atteggiamenti, interessi,
competenze scientifiche, competenze artistiche, ruoli possibili nel gruppo (facilitatore, armonizzatore,
appuntatore, esperto di informatica, ecc.), competenze sociali; abilita di pensiero creativo.

1.5 Condivisione di idee ed esperienze tra gli insegnanti

Creare momenti di scambio tra gli insegnanti coinvolti nel progetto con diverse classi o a diversi livelli
scolastici, al fine di condividere idee e percorsi comuni.

1.6 Pianificazione della comunicazione

a. Coinvolgere le famiglie degli studenti nei progetti fin dall'inizio, per creare un ambiente positivo;
b. Rendere visibile I'implementazione del modello L4C all'interno della scuola;

c. Coinvolgere la comunita scolastica lanciando i progetti all'interno della scuola;

d. Valutare la possibilita di registrare dei video di insegnanti, dirigenti, studenti che condividono la
loro esperienza;

2) Definire il problema: studenti e insegnanti (con diversi livelli di interazione, a seconda dell'eta)
definiscono il problema in un contesto di cio che & gia noto.

3)Esplorare il problema e la conoscenza esistente: studenti e insegnanti (con diversi livelli di interazione, a
seconda dell'eta) raccolgono le informazioni necessarie, imparano nuovi concetti e principi sul tema
proposto.

4) Trarre ispirazione / utilizzare esempi:

Le pubblicazioni L4C, gli esempi di progetti caricati sul sito Erasmus+ dedicato al modello L4C
Academy e gli esempi caricati sul sito L4C possono essere utilizzati come punto di partenza o fonte di
ispirazione per continuare e trasformare i progetti presentati.
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5) Investigare la "soluzione": gli studenti e gli insegnanti elencano possibili azioni e soluzioni al problema,
formulano ipotesi potenziali.

6) Discutere e scegliere: studenti e insegnanti discutono possibili interpretazioni del problema e possibili
soluzioni; gli studenti scelgono la loro interpretazione con il messaggio che vogliono comunicare e/o la
soluzione al problema.

7) Creare il progetto: utilizzare una combinazione di arte e scienza per sviluppare il progetto offrendo una
specifica interpretazione/visione del problema e possibilmente una soluzione.

8) Finalizzare il messaggio: selezionare e perfezionare il messaggio che il progetto dovrebbe comunicare. Si
raccomanda un messaggio semplice e chiaro.

9) Presentare e supportare il progetto scelto: gli studenti presentano l'interpretazione e la soluzione con un
messaggio chiaro, con il supporto del prodotto finale del progetto.

10) Valutazione: completare una valutazione delle competenze sviluppate dagli studenti, sia una
valutazione autovalutativa che una valutazione da parte dell'insegnante/mentore.

11) Riconoscimento e promozione: organizzare un workshop o un evento per condividere il progetto
all'interno di una comunita piu ampia e dare visibilita agli studenti per presentare il loro lavoro, imparare
dagli altri e fornire riconoscimento a tutti i partecipanti.

Per promuovere l'implementazione del modello L4C Academy all'interno della scuola, & possibile
organizzare un workshop invitando alcune classi della scuola (ad esempio classi dello stesso grado o di un
altro livello). | workshop possono essere organizzati in 3 fasi:

Fasi 1:

| partecipanti svolgono attivita preparatorie sul tema del cambiamento climatico e/o dell'uguaglianza,
cercando conoscenze precedenti e prendendo ispirazione da esempi di arte e scienza creati da altri su
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questi argomenti. Si potrebbero utilizzare come riferimento le opere di Leonardo da Vinci sul rispetto per la
natura e di Artemisia Gentileschi come esempi di uguaglianza di genere.

Fase 2:

| partecipanti sono coinvolti in attivita interattive per creare favole o opere d'arte e scienza legate al
cambiamento climatico e all'uguaglianza e per condividere le possibili soluzioni che hanno ideato nel
processo creativo. Sara chiesto ai partecipanti di collegare cio che hanno creato nella prima parte con i
progetti finali della scuola basati sull'implementazione del modello L4C, sotto forma di possibile
continuazione, variazione o ricreazione, utilizzando la propria prospettiva ed esperienza come punto di
partenza.

Fase 3:

| partecipanti presentano il loro lavoro agli insegnanti/genitori e ricevono feedback strutturato e costruttivo
basato sui cinque criteri di valutazione e sulle loro abilita di presentazione. Si tiene una celebrazione e un
riconoscimento di tutti i partecipanti.

12) Diffusione e scalabilita

Valutare l'opportunita di trasformare il progetto nel luogo di nascita di una comunita scolastica impegnata
nelle questioni di uguaglianza e cambiamento climatico. Considerare I'opportunita di costruire il quadro
educativo di una cittadinanza mondiale; di conseguenza, verificare la possibilita di creare contatti e scambi
tra scuole, alunni e studenti che implementano il modello L4C Academy in tutta Europa. Coinvolgere i
partecipanti come "ambasciatori" per promuovere il progetto in altre classi e ripeterlo I'anno scolastico
successivo.

8. Valutazione

Ci sono diverse facce del processo creativo del progetto che possono essere considerate per una valutazione
olistica, come:

a) Generare idee creative: capacita degli studenti di generare idee appropriate e originali. Per "appropriate"
si intende che le idee devono dimostrare un livello minimo di utilita.
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b) Valutare e migliorare le idee: capacita degli studenti di migliorare |'originalita delle idee. Un
miglioramento originale & definito come un cambiamento che preserva l'idea iniziale ma aggiunge elementi
originali.

c) Espressione visiva: comunicare idee e immaginazione attraverso una varieta di mezzi diversi.

d) Risoluzione di problemi sociali: comprendere diverse prospettive per affrontare le esigenze degli altri e
trovare soluzioni funzionali.

e) Qualita dell'integrazione di arte e scienze.
f) Qualita della comunicazione del progetto.

I modello per la presentazione del progetto & fornito nell'Allegato I.1. Il modello per la valutazione del
progetto é fornito nell'Allegato I.2. Esempi di progetti sono forniti nell'Allegato 1.3 e I.4, basati sui vincitori
del Premio Leonardo 4 Children 2023.

9. Sostenibilita del modello
| fattori chiave per promuovere la sostenibilita del modello L4C Academy includono:
o Integrare il modello nei curricula di educazione civica o nelle attivita post-scolastiche;
¢ Garantire |I'adesione degli insegnanti, degli studenti e dei genitori con una comunicazione adeguata;
o Misurare 'impatto in termini di partecipanti e competenze correlate e diffondere i risultati;
o Sviluppare esempi positivi; Supporto allo sviluppo del talento dei bambini;

o Sviluppare un circolo virtuoso del modello: i partecipanti possono promuovere il modello, ampliare
la portata, migliorare ulteriormente le proprie competenze, partecipare a premi/eventi;
Ambasciatori: insegnanti, studenti; Potrebbe essere creata una rete di scuole per condividere le
esperienze e migliorare il modello ogni anno;

+  Coinvolgimento di enti pubblici e privati per sostenere l'iniziativa e in particolare lo sviluppo del
talento e il riconoscimento;

¢ Collegamento con i Premi e gli eventi Leonardo 4 Children;
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o Considerare la natura solidale / filantropica dell'iniziativa e considerare I'uso del modello per aiutare
i bambini bisognosi (disabilita, stress traumatico, difficolta fisiche o psicologiche).

Si consiglia di presentare il modello alle istituzioni dell'UE e alle istituzioni nazionali dell'istruzione
(ad esempio tramite la rete Erasmus+, European Schoolnet).

Allegato I.1. Modello per presentare il progetto finale (dagli autori e dagli insegnanti):
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Titolo:

Autore(i):

Insegnante(i):

Scuola:

Descrizione:

descrivi il progetto in poche frasi

Ad esempio: Un murale per la palestra della scuola, con un ragazzo in sedia a rotelle, con un braccio
robotico che gli consente di giocare a basket

Argomento scelto:
Clima e/o Uguaglianza
Inquadramento dell'argomento:

specificare quale é la prospettiva specifica scelta per affrontare le questioni di Uguaglianza o Cambiamento
Climatico

Ad esempio: Uguaglianza di opportunita nello sport; Biodiversita a rischio

Maessaggio o soluzione fornita:

descrivi il messaggio chiave e/o la soluzione che il progetto presenta

Arte:

spiega quale é il ruolo dell'arte nel progetto

Scienza:

spiega quale é il ruolo della scienza nel progetto

Ad esempio: Anatomia umana e Braccio Robotico; Conoscenza dell'ecosistema della biodiversita

Ad esempio: La pittura é lo strumento per creare un simbolo iconico dell'uguaglianza di opportunita nello
sport grazie alla scienza; La musica é lo strumento per riprodurre I'effetto delle catastrofi climatiche dovute
al cambiamento climatico

Creativita:
spiega come funziona la creativita nel prodotto finale del progetto

Ad esempio: Per il murale, prendendo ispirazione dal logo di Michael Jordan, in modo che tutti lo
riconoscano; Scegliendo di creare un equilibrio dove i concetti fisici di forze bilanciate e non bilanciate si
integrano con l'idea della rilevanza degli oggetti pesati: il peso effettivo é bilanciato dalla pari valore degli
uomini e delle donne.

Pensiero sofisticato e applicazione creativa:
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Il processo che riflette il pensiero sofisticato e I'applicazione creativa in azione puo essere osservato nel
processo decisionale collaborativo durante la creazione del murales. Ad esempio, gli studenti si sono
impegnati in un pensiero sofisticato considerando la possibilita di riutilizzare il logo di Michael Jordan, un
simbolo ben noto di atletica e determinazione. Hanno poi applicato la creativita trasformando questo logo in
una rappresentazione di un ragazzo seduto su una sedia a rotelle, che gioca a pallacanestro con l'assistenza
di un braccio robotico. Cio dimostra un pensiero sofisticato nel riconoscere il potenziale dei simboli esistenti
e nell'applicare la creativita per adattarli a trasmettere un messaggio di inclusione e innovazione.

Pensare come Leonardo:
descrivi quali dei sette principi davvinciani sono in gioco nel prodotto finale del progetto, per esempio:

a) Apprendimento dall'esperienza: questo é evidente nell'uso di soluzioni esistenti nel progetto, come
I'incorporazione di un braccio robotico per consentire al ragazzo in sedia a rotelle di giocare a pallacanestro.
Il team del progetto ha imparato dalle esperienze precedenti e ha applicato questa conoscenza per
sviluppare una soluzione innovativa.

b) Connessione (pensiero sistemico): il team del progetto ha coinvolto il pensiero sistemico considerando
come collegare il nuovo icona che volevano creare con un simbolo esistente, come l'icona della pallacanestro
associata a Michael Jordan. Hanno considerato l'interconnessione di questi simboli per creare una
rappresentazione coesa e significativa.

Impatto della soluzione / messaggio:

Il prodotto finale del progetto ha il potenziale per raggiungere e ispirare un vasto pubblico. Partendo dalla
classe, puo continuare a influenzare altre classi, i genitori, la comunita scolastica e la pit ampia comunita
LAC. Ad esempio, se il murales viene collocato in un'area ad alto traffico come la palestra, potrebbe essere
visto da 1500 studenti ogni settimana, portando a una maggiore visibilita e consapevolezza della diversita e
dell'innovazione. Il progetto ha il potenziale per fungere da catalizzatore per conversazioni e azioni che
promuovono l'accettazione e l'inclusione.

Apprendimento sociale ed emotivo:

Il feedback scritto dai partecipanti al progetto evidenzia il loro entusiasmo e l'impatto significativo del
progetto. Ad esempio, i partecipanti hanno espresso orgoglio nel lasciare un segno visibile che puo
contribuire ad ampliare le prospettive e promuovere l'inclusione. Il loro coinvolgimento e entusiasmo
dimostrano il successo del progetto nel favorire I'apprendimento sociale ed emotivo.

Feedback:

Perfavore incrementare per le future edizioni del progetto, potrebbe essere utile

Allegato 1.2. Modello per la valutazione del prodotto finale del progetto
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nr

Criteri

Voto( 1-5)

Contributo al clima/all'uguaglianza

Capacita di affrontare la questione del clima e/o dell'uguaglianza
Chiarezza e impatto del messaggio/soluzione.

Impatto potenziale del progetto

Creativita e innovazione

Capacita degli studenti di generare idee appropriate e originali.
Appropriato significa che le idee devono dimostrare un livello
minimo di utilita.

Capacita degli studenti di sviluppare l'originalita delle idee. Un
miglioramento originale ¢ definito come un cambiamento che
conserva l'idea iniziale ma aggiunge elementi originali.

Competenze artistiche e scientifiche

Integrazione di arte e scienza e dimostrazione delle competenze
STEAM.

Qualita dell'arte e della scienza utilizzate.

Comprensione di prospettive diverse che affrontano le esigenze
degli altri e trovano soluzioni funzionali.

Competenze sociali ed emotive
Lavoro di squadra e collaborazione
Lavoro multiculturale

Abilita comunicative
Qualita del messaggio e della presentazione del progetto

Commenti dal valutatore

Allegato I.3. Il Modello L4C Academy in Azione - Esempio "No Limits"
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No Limits (4 studenti di 15 anni)
https://www.youtube.com/shorts/ZpdjETXvzls

Cosa: Un murale per la palestra della scuola, con un ragazzo seduto su una sedia a rotelle, con un
braccio robotico che gli consente di giocare a basket

Argomento scelto: Uguaglianza
Contesto dell'argomento: Uguaglianza di opportunita nello sport
Ruolo della scienza: Anatomia umana e Braccio Robotico

Ruolo dell'arte: La pittura € lo strumento per creare un simbolo iconico di uguaglianza di
opportunita nello sport grazie alla scienza

Creativita: Prendere ispirazione dal logo di Michael Jordan, in modo che tutti lo riconoscano

Pensiero sofisticato e Applicazione creativa: Nel murale i 4 studenti hanno trasformato il logo di
Michael Jordan nel logo di un ragazzo seduto su una sedia a rotelle, che gioca a basket grazie alla
sua determinazione, alla scienza (il braccio robotico) e all'innovazione sociale e culturale

Pensare come Leonardo:
a) Apprendere dall'esperienza: Cercare soluzioni gia esistenti (= braccio robotico)

b) Connessione: Pensiero sistemico: Come possiamo collegare un'icona del basket gia esistente alla
nuova icona che vogliamo creare?

Impatto della soluzione: Molto elevato: 1500 studenti ogni settimana si allenano vicino ai murales:

"Questo e solo un piccolo passo, ma pud dare piu visibilita e incoraggiare le persone ad accettare la
diversita e avere un impatto sui nostri coetanei"

Apprendimento sociale ed emotivo: "Abbiamo colto questa opportunita per lasciare un segno
concreto e visibile, che puo aiutare ad aprire le nostre menti". "Abbiamo lavorato con grande
entusiasmo".

Allegato 1.4. Il Modello dell'Accademia L4C in Azione - Esempio "Biodiversita"
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(1 alunno, di 10 anni). www.youtube.com/watch?v=f37KOKpAYcO

Cosa: Un disegno che illustra la storia di tre incredibili pesci mandarino che rischiano I'estinzione
ma sopravvivono grazie alla nuova consapevolezza degli esseri umani sulla inquinamento e il
cambiamento climatico.

Argomento scelto: Cambiamento climatico
Contesto dell'argomento: Preservare la biodiversita

Ruolo della Scienza: Conoscenza sulla biodiversita, habitat, barriera corallina oceanica, pesci
mandarino.

Ruolo dell'Arte: Il disegno € lo strumento per illustrare la storia dei tre pesci mandarino

Creativita: Ribaltando I'avidita degli esseri umani nei confronti della natura (all'inizio della storia gli
uomini vogliono catturare i tre pesci per tenerli in un acquario) e trasformandola in una nuova
consapevolezza sull'importanza della biodiversita e dell'habitat (diventa chiaro che solo nel loro
habitat della barriera corallina oceanica i pesci mandarino possono sopravvivere).

Pensiero sofisticato e applicazione creativa: Mostrare che la bellezza della natura e radicata nella
biodiversita e nell'habitat e non puo essere "esportata" senza conseguenze

Pensare come Leonardo:

a) Apprendere dall'esperienza: Come appare la natura quando I'habitat e assente? (Zoo,
Acquario).

b) Connessione: Pensiero sistemico: Collegare la bellezza della natura alla biodiversita

Impatto della soluzione: Molto alto per I'autore, la sua classe e chiunque guardi il disegno e ascolti
il modo in cui I'autore parla del legame tra sopravvivenza, habitat e bellezza
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Apprendimento sociale ed emotivo: Consapevolezza sull'importanza della responsabilita e delle
scelte etiche (i subacquei scelgono di non catturare i pesci mandarino e si dedicano a far prendere
coscienza agli esseri umani sull'importanza di preservare la biodiversita.
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Sezione ll. Esempi di discipline arte & scienza su clima & uguaglianza

Questa sezione contiene xx esempi dell'applicazione del modello L4C Academy a diverse discipline
pratiche integrando Arte & Scienza, basati sull'esperienza fatta dalle scuole partner durante il test
del modello.

Ogni scuola partner dovrebbe fornire 2 esempi utilizzando il seguente modello.
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Leonardo 4 Children Academy - esempio

ey —
&\Q/)

vettarde 3 Children

Autori dell’esempio

Scuola:
Insegnanti:

Contatti (opzionale email):

Titolo

Eta partecipanti

Eta bambini 6-12:
Eta ragazzi 13-18:
altri:

Discipline

Discipline coinvolte:
Ruolo previsto da Arte e Scienza

Collegamento con argomenti Clima e/o Uguaglianza

Risorse di insegnamento

Informazioni:
Materiale:
Strumenti:

Tempo richiesto

Preparazione:
Esecuzione:
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Descrizione dell’attivita

Impatto dell'attivita sulle competenze degli studenti partecipanti

Competenze

Descrizione dell'impatto atteso

Impatto atteso
(alto-medio-basso)

Conoscenza:

Abilita artistiche e scientifiche:

Abilita sociali:

Abilita emotive:

Abilita di comunicazione:

Atteggiamenti:

Conclusioni e raccomandazioni per future applicazioni

Materiale audio - visivo

Creare materiale audiovisivo e tutorialdi 1-5 minuti da condividere su er piattaforme
social come YouTube o Instagram ecc.
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