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6)  Suggerimenti,  commenti,  raccomandazioni:


	Tittle: Il Vigile del Fuoco e la Caserma
	1) Focus and objective of the activity:: Questa attività mira a lavorare su tre domini: Dominio psicomotorio, cognitivo e affettivo.
* Dominio cognitivo - Ricordare
Obiettivi che possono essere raggiunti con l'attività:
Obiettivo 1: ricordare il numero e il nome della stazione.
* Dominio psicomotorio - Impostazione: Prontezza ad agire e risposta guidata
Obiettivo 1: alzare la mano quando viene chiamato il nome della stazione.
Obiettivo-2: Sviluppare le abilità motorie gareggiando per il sollevamento più veloce.
* Dominio affettivo - Risposta
Obiettivo 1: capire che quando viene detto il numero della stazione, deve alzare la mano più velocemente.
Obiettivo-2: sapere che quando l'adulto/il genitore sceglie la persona più veloce, questa deve presentarsi e dire il nome di un'altra stazione.
	2) Target group (age, needs):: - Ramo artistico: Arti dello spettacolo ed educazione fisica
- Tipo di BES: Disabilità intellettiva lieve
- Età: 13-17 anni
	3) Materials and tools:: Strumenti: Lavagna intelligente, palline
Durata: 40*4=160 minuti
Precauzioni per la sicurezza: 
* L'adulto/genitore deve prestare attenzione alla distanza tra i partecipanti (la ragazza/il ragazzo e i suoi genitori o amici) in modo che i partecipanti non si facciano male a vicenda mentre alzano le mani.

* L'adulto/genitore deve prestare attenzione alle condizioni del pavimento per evitare il rischio di lesioni.
	4) Educational goals and learning outcomes:: I partecipanti (la ragazza/il ragazzo più i membri della famiglia) devono essere divisi in diversi gruppi.

Vengono spiegate le regole di base:

* L'evento si svolge in cerchio.

* Ai gruppi vengono assegnati dei "nomi di stazione" uno per uno (stazione 1, stazione 2, ecc.).

* Ai partecipanti viene detto di alzare la mano quando sentono il nome della propria "stazione".

* L'attività deve iniziare con la selezione di un partecipante all'interno del gruppo.
	5) Structure of the activity:: * Il genitore/adulto misura/controlla la risposta corretta del bambino/ragazzo ai numeri.

* Il genitore/adulto incoraggia ogni volta la bambina/il bambino al centro a dire un numero diverso del gruppo.

* Il genitore/adulto incoraggia i partecipanti ai gruppi a essere i più veloci.

* Il genitore/adulto e gli altri partecipanti devono sostenere il bambino emergente applaudendo.
* Il genitore/adulto deve controllare costantemente la prospettiva di "gamification" dell'evento.

1- Controllo continuo della relazione: Il genitore/adulto deve controllare il legame tra il bambino/ragazzo e gli altri partecipanti.
2- Controllo continuo della competenza: Il genitore/adulto deve controllare il livello della ragazza/ragazzo per individuare eventuali problemi che possono portare a una perdita di motivazione.
3- Controllo continuo della fiducia: Il genitore/adulto deve verificare la convinzione della ragazza/ragazzo di poter avere successo.
4- Controllo continuo della soddisfazione: Il genitore/adulto deve verificare costantemente la soddisfazione del ragazzo/a per l'attività in corso.
	6) Tips, comments, recommendations:: Oltre a migliorare le conoscenze, attività simili possono avere un impatto molto positivo su altri aspetti della vita degli adolescenti di tutte le età. Nel senso più semplice, aumenteranno la loro partecipazione sociale e in futuro saranno in grado di comprendere le opportunità di coinvolgimento nella vita lavorativa.


