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PLAN DE ACTIVIDADES

1) Enfoque y objetivo de la actividad:

Dominio Cognitivo - Nivel 1 - Conocimiento (Recordar) Objetivo 1: Cuenta sus propias
caracteristicas personales.

Objetivo 3: Conoce algunas de las emociones, gustos y aversiones de sus amigos.

Nivel 2 - Comprensién: Objetivo 1: Predecir como comportarse de acuerdo con las emociones,
gustos y aversiones propias y ajenas en el contexto de la comunicacion social.

Dominio afectivo - Nivel 1 (Recepcion) - Objetivo 1: Sigue instrucciones verbales.

3) Materiales y herramientas:
Herramientas: Ninguna
Duracion: 40*6=240 Minutos
Precauciones de seguridad:
* El adulto debe tener cuidado/ser sensible a la
situacion de los nifios que utilizan dispositivos
adicionales como gafas y audifonos debido a

2) Grupo objetivo (edad, necesidades):

Rama de Arte: Arte Dramatico Creativo
Educacién Especial Tipo: Discapacidad
Intelectual Leve y Autismo

Edad: 12-15 afios

AREA OBJETIVO: COMUNICACION
INTERPERSONAL

4) Metas educativas y resultados de aprendizaje:

Deben explicarse claramente las reglas de la actividad y las normas de comportamiento entre los
grupos y los individuos.

# Se dibuja un circulo igual al tamafio de la sala a intervalos iguales en un area cuadrada o
rectangular.

# En cada circulo se coloca un participante (los participantes seran el nifio, los padres, otros
miembros de la familia 0 amigos).

# Se dibuja otro circulo en el centro de la zona donde estan los participantes. La persona situada
en el circulo central se convierte en la comadrona.

5) Estructura de la actividad:

* Los adultos deben tener en cuenta si los nifios tienen conocimientos sobre el tema en el que se
basa el juego.

* La atencion sensorial debe apoyarse en los movimientos corporales del adulto o en cualquier ‘
otro medio visual, como diapositivas, tarjetas, ejemplos, etc.

* Los adultos deben dar importancia a todas las preguntas y comentarios de los nifios.

* Los adultos deben demostrar que se preocupan por los gustos de los nifios y tenerlos en cuenta.

* Comprobar continuamente la perspectiva de "Gamificacion" de la actividad.

1- Comprobar la relacién: Los adultos deben comprobar si los nifios estdn conectados con los
demas.

2- Comprobar la competencia: Los adultos deben comprobar el nivel de los nifios/participantes

ante cualquier problema que les haga perder la motivacion.

3- Comprobar la confianza: Los adultos deben comprobar si los niflos creen que pueden tener

éxito.

4- Comprobar la satisfaccion: Los adultos deben comprobar la satisfaccion continua de los nifios

con la actividad en curso.
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6) Consejos, comentarios, recomendaciones:

La actividad fue muy util para crear nuevas oportunidades para que los nifios que parecian
menos sociables participaran en otras actividades, y también para que explicaran sus
emociones, gustos y aversiones.
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