
NOMBRE  DE  LA  ACTIVIDAD :



COMIENZO

1)  Rama  de  arte,  tipo  de  educación  especial,  clase  
(edad),  maestros  (tanto  arte  como  necesidades  
especiales)

3)  Conceptos  y  símbolos  básicos  de  actividad  (tanto  
arte  como  SNE)

2)  Duración,  herramientas  (instrumentos)  utilizados,  
medidas  de  seguridad  (si  las  hubiere),  recursos

4)  Métodos  y  técnicas  de  enseñanza-aprendizaje

5)  Objetivos  que  se  pueden  obtener  (comprobación  preliminar  de  la  taxonomía,  los  objetivos,  verbos  y  dominios  que  se  
pueden  obtener  en  la  taxonomía  teniendo  en  cuenta  los  alumnos  objetivo)



5)  Observación  continua  de  los  aprendices  revisando  la  Taxonomía,  los  objetivos,  verbos  y  dominios  de  la  taxonomía.

DURANTE  LA  ACTIVIDAD

2)  Proporcionar  la  motivación,  notificando  al  grupo  
objetivo

4)  Se  explican  detalladamente  los  métodos  y  
técnicas  de  enseñanza  a  aplicar.

3)  Transición  a  la  explicación  de  conceptos  y  actos  
básicos  de  la  actividad
(Información  previa)

(Tanto  los  maestros  de  arte  como  los  de  SNE  se  desarrollarán)

1)  Métodos  para  llamar  la  atención



LA ACTIVIDAD
AL  FINAL  DE

3)  Logros  de  los  alumnos  (tanto  en  el  campo  del  arte  
como  en  el  campo  de  la  educación  especial)

4)  Apuntes  para  el  éxito  o  mejora  de  la  actividad  con  una  

visión  de  fusión  Art  &  SNE

2)  Resultados  tras  la  observación  de  los  alumnos  revisando  la  

taxonomía,  los  objetivos,  los  verbos  y  los  dominios  de  la  

taxonomía

1)  Cuantificación  obtenida  y consideración

5)  Recomendaciones  para  futuros  trabajos/estudios  para  la  fusión  de  Art  &  SNE



Otros  comentarios  u  observaciones

Esta  Actividad  se  produjo  como  resultado  del  proyecto  "Plataforma  y  prácticas  de  e-educación  para  escuelas  y  familias  
con  capacidades  especiales  para  las  artes"  número  2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905  y  el La  Comisión  Europea  y  la  

Agencia  Nacional  Española  no  se  hacen  responsables  de  los  contenidos  y  opiniones  de  los  autores.


	Name: Congela el baile cuando la música se apague
	1: 
	1: Rama de Arte: Música
Tipo de educación especial: discapacidad intelectual leve y autismo
Clase (Edad): Nivel Secundario (13-17 Años)
ÁREA OBJETIVO: Percepción auditiva y habilidades motoras

Profesor de música y profesor de educación especial
	2: Herramientas: Ninguna
Duración: 40*4=160 Minutos

Seguridad/Precauciones de seguridad:
* La actividad debe realizarse en un área grande
* Es importante realizar la actividad lejos de cosas que puedan distraer a los alumnos.
* El piso debe estar sostenido por una cubierta suave contra lesiones.
	3: * El maestro/educador debe proponer un nombre para cada grupo
* El profesor/educador debe elegir música larga y rápida/en vivo
* Se explican las reglas básicas:
* La actividad debe implementarse creando un área para cada grupo.
* Los estudiantes deben dividirse en grupos.
* Los números deben ser dados a los grupos por el educador/profesor. (Estos números no deben ser consecutivos. Por ejemplo;
Grupo 1: no 2
Grupo 2: No. 5)
* Se les debe decir a los estudiantes que aplaudan de acuerdo con los números de su grupo.
* Se debe explicar claramente que dejarán de bailar cuando pare la música.
* El nombre del grupo puede ser el color, el animal o el nombre de la ciudad. Los nombres de cada grupo deben ser explicados a los estudiantes.
* Las reglas de la actividad deben ser explicadas claramente a los estudiantes.
	4: # Aprendizaje de doble dominio respaldado por grupos de aprendizaje de doble tarea
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, esta actividad tiene como objetivo trabajar en tres dominios: Dominios psicomotor, afectivo y cognitivo.
* Dominio Cognitivo - Recuerda
Objetivo de logros en este dominio que puede obtener la actividad:
Meta: Los estudiantes recuerdan los nombres y números de los grupos
* Dominio Psicomotricidad - Respuesta Guiada
Meta-1: Los estudiantes desarrollan sus habilidades motoras bailando
Meta-1: Los estudiantes se detienen cuando la música se detiene y las habilidades motoras básicas se desarrollan levantando las manos cuando cometen errores.
* Dominio Afectivo - Percepción (conciencia)
Meta: El estudiante entiende que debe detenerse cuando la música se detiene.

	2: 
	1: * La atención sensorial debe ser apoyada por la música y llamada de los profesores en unos minutos.

* El maestro debe ser alegre y alentador.

* El maestro/educador debe explicar a los estudiantes que cometer errores no está mal.
	2: * El profesor recuerda a los grupos las reglas importantes.
* El profesor felicita a los alumnos que pueden contestar correctamente. (Puede ser en pequeños premios.)
* El profesor no debe interrumpir la música constantemente para asegurar la continuidad.
* Para que los alumnos no se aburran, el educador/profesor debe sorprenderlos haciéndoles pequeñas sorpresas.
* Comprobación continua de la perspectiva de "Gamificación" de la actividad.
1- Verificar la relación: El profesor/educador debe verificar la situación de los estudiantes de estar conectados con otros.
2- Verificar la competencia: El docente/educador debe verificar el nivel de los estudiantes/clase frente a cualquier problema que lleve a la pérdida de su motivación.
3- Comprobar la confianza: El profesor/educador debe comprobar las creencias de los alumnos de que pueden tener éxito.
4- Verificar la satisfacción: El docente/educador debe verificar la continua satisfacción de los estudiantes sobre la actividad en curso.
	3: * Los estudiantes se dividen en grupos.
* Para cada grupo, el profesor da un nombre.
* Los estudiantes se sientan a la mesa con sus grupos.
* Los alumnos se desplazan a zonas cuadradas con sus propios grupos.
* El profesor/educador se para de espaldas a los alumnos.
* El profesor/educador enciende la música y los alumnos empiezan a bailar.
* Los estudiantes deben dejar de bailar cuando la música se detenga.
* Cuando el profesor detiene la música, se da la vuelta y dice los nombres de los grupos que todavía se están moviendo.
* Los grupos cuyos nombres se mencionan levantan la mano en el aire y aplauden tanto como los números del grupo.
* Los grupos y números pueden cambiarse para la continuidad de la actividad.
	4: ### El método de aprendizaje de doble dominio respaldado por grupos de aprendizaje de doble tarea:

# El aprendizaje del dominio cognitivo apoyado por actividades de aprendizaje del dominio psicomotor o viceversa tiene un gran impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes con discapacidad.

# En esta actividad, la intervención musical (artística) combinada con actividades físicas, especialmente en un formato de grupo grande apoyado por la interacción social y el aprendizaje entre pares, contribuye muy positivamente al nivel de aprendizaje y compromiso con la actividad.

Al entremezclar artes escénicas/actividades físicas con SNE y apoyar esta mezcla con la interacción social en grupos de aprendizaje entre pares, se cierra la brecha/distancia entre el aprendizaje del dominio cognitivo y psicomotor. Reunir todas estas dimensiones crea ventajas adicionales tanto para los profesores como para los alumnos en los procesos de enseñanza y aprendizaje.

# Se consigue una sinergia entre todos los aspectos cognitivos, emocionales, psicomotores y sociales de la actividad. Los estudiantes estarán involucrados en el proceso, como “personas” individuales ellos mismos y como “personas sociales” por su “identidad” construida a partir de los sentimientos de pertenencia a sus grupos. Es obvio que para lograr un proceso de aprendizaje beneficioso para los estudiantes con discapacidad, la personalidad no debe dividirse y abstraerse del todo a la mera individualidad. Esta actividad apoya a los estudiantes/alumnos a mejorar en ambas direcciones: aprendizaje “individual” y aprendizaje “socializado” como un proceso “holístico”.
	5: Los docentes/educadores deben monitorear constantemente el comportamiento y los procesos de aprendizaje de los estudiantes, especialmente teniendo en cuenta la Taxonomía de Bloom. Se debe alentar a los estudiantes a realizar actividades relacionadas con dos áreas de la taxonomía: estas son las áreas psicomotora y cognitiva. Los estudiantes deben poder adaptarse fácilmente con los pasos "Recordar" y "Respuesta guiada" de la taxonomía. Se deben registrar sus éxitos y cualquier dificultad.

	3: 
	1: Al finalizar la actividad se espera mejorar las siguientes variables:
- Percepción Auditiva
- Hacer que los números sean más fáciles de recordar identificando nombres de grupos con números
- Conciencia
- Habilidades motoras
	2: # Durante y después de terminar esta actividad, se puede concluir que las absoluciones destinadas a proporcionar a los estudiantes Dominio cognitivo, Dominio psicomotor: Respuesta guiada, Dominio afectivo: Percepción (conciencia) fueron todos realizables/alcanzables de manera muy efectiva.
# Las etapas de la actividad, como que los estudiantes bailen y se detengan con el cese repentino del baile, han estado desarrollando la conciencia y las habilidades motoras de los estudiantes.
# En el proceso, no castigarlos cuando cometen errores, les hace entender que cometer errores es natural para los humanos.
# Permitirles aprender números de una manera divertida pidiéndoles que aplaudan tanto como los números del grupo, también apoya la continuidad y la indivisibilidad del proceso de aprendizaje en todos los dominios.
	3: * Mejoras significativas en la memoria y motricidad básica de los alumnos
* Los estudiantes desarrollan su sentido de la música y el ritmo.
* Al combinar los números con la música, se brindan para aprender de una manera divertida
* Compartir experiencias les permite socializar y fortalece el sentimiento de ser parte de un equipo.
	4: # Si es posible, se recomienda que el evento se realice en un área grande.
# Se recomiendan los instrumentos y mejores altavoces para obtener una mejor comprensión de la actividad por parte de los alumnos.
	5: Con tales actividades, se puede aumentar la capacidad de los estudiantes para aprender de manera rápida y eficaz. Y como lo hacen de forma divertida, el atractivo del evento también aumenta.
Seguramente existe una necesidad obvia de formular nuevas actividades apoyadas por grupos sociales de aprendizaje colaborativo/entre pares y se deben desarrollar y realizar actividades musicales para obtener y registrar mejores resultados y estadísticas.

	4: Además de proporcionar mejoras en los tres dominios del aprendizaje, este tipo de actividades planificadas pueden crear impactos muy positivos en otros aspectos de la vida de los estudiantes de todas las edades. En el sentido más simple, aumentarán su participación social y en el futuro podrán comprender las oportunidades para involucrarse en la vida laboral.


