
TÍTULO  DE  LA  ACTIVIDAD  DEL  HOGAR:



PLAN  DE  ACTIVIDADES

2)  Grupo  objetivo  (edad,  necesidades):

5)  Estructura  de  la  actividad:

3)  Materiales  y  herramientas:

4)  Metas  educativas  y  resultados  de  aprendizaje:

1)  Enfoque  y  objetivo  de  la  actividad:



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  la  Comisión  Europea,  ni  la  
Agencia  Nacional  Española,  no  son  responsables  de  los  contenidos  y  opiniones  de  los  autores.

6)  Consejos,  comentarios,  recomendaciones:


	Tittle: Arte digital y terapias digitales.
	1) Focus and objective of the activity:: El arte digital con las consiguientes terapias digitales cumplen su función terapéutica corrigiendo conductas como la escasa participación, la falta de atención, las conductas predominantes de rechazo y perturbación, la mala relación con los compañeros, pero también la falta absoluta de espíritu crítico, definida como disfuncional. Es por esta razón que el tratamiento de las terapias digitales se basa en cambios de comportamiento o estilos de vida y en la aplicación de intervenciones cognitivo-conductuales a través de la implementación digital de pautas y programas.

Una de las características fundamentales de las terapias digitales es la capacidad de implicar al joven en el proceso de tratamiento: esta implicación se consigue a menudo de una forma más sencilla y ligera fomentando que se compartan los objetivos alcanzados en las redes sociales. Otro componente que hace que las terapias digitales sean más cautivadoras es la fuerte interacción entre la herramienta digital y el usuario.
	2) Target group (age, needs):: -Tipo de educación especial: trastornos del espectro autista

-Edad: 15-20 años
	3) Materials and tools:: Duración: 60 minutos

Herramientas: Ordenador, tableta gráfica, tablet, IPhone.
	4) Educational goals and learning outcomes:: Al final de la actividad se espera que las siguientes variables se vean favorecidas positivamente: 

- escasa participación

- falta de atención

- comportamientos predominantes de rechazo y perturbación

- malas relaciones con los compañeros

- falta absoluta de espíritu crítico

Una terapia digital se compone de un principio activo y de uno o varios excipientes. En el ámbito de las terapias digitales, el principio activo es el algoritmo relativo al elemento terapéutico responsable del efecto clínico (positivo o negativo).

Luego, incluso en las terapias digitales, la finalidad del excipiente es "dar forma" al principio activo y facilitar su ingesta, haciéndolo lo más biodisponible posible. Este objetivo puede alcanzarse gracias a una densa dinámica de interacción con el joven al que se ofrece el servicio, como si se tratara de un juego, con la posibilidad de ganar una recompensa, de tener un recordatorio que le recuerde "retomar" la terapia digital y las terapias complementarias.


	5) Structure of the activity:: El trabajo, utilizando el Arte Digital, podría planificarse individual o colectivamente, en función de las necesidades específicas de los jóvenes.

En ambos casos, los objetos digitales deben constituir necesariamente objetos pacificadores que mitiguen el terror de los jóvenes autistas al permitir interacciones humanas muy poco persecutorias, sobre todo porque les distraen del riesgo de encontrarse con momentos perturbadores en el plano del discurso. El ser humano sigue siendo un punto de referencia para muchos de estos sujetos, siempre que a su vez sepa encarnar el objeto. El adulto/padre debe, por tanto, "hacerse objeto", o más bien ceñirse a las posiciones indicadas por el niño/niña autista, confiando en él/ella y dejándose guiar por él/ella. Por esta razón, actuar en el trabajo colectivo, como si se tratara de un equipo, suele resultar más eficaz que la acción individual.
	6) Tips, comments, recommendations:: El Arte Digital se caracteriza por ser un enfoque de apoyo no verbal, mediante el uso de materiales digitales, basado en el supuesto de que el proceso creativo corresponde a una mejora del estado de bienestar de la persona, mejorando la calidad de la experiencia.

Estos mediadores digitales se utilizan en laboratorios que respetan todas las reglas del entorno: el espacio y el tiempo están bien definidos y todo lo que ocurre dentro de este espacio y tiempo adquiere un significado que facilita la comprensión del niño.


