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1) Rama de arte, tipo de educacion especial, clase

(edad), maestros (tanto arte como necesidades
especiales)

Rama Artistica: Arte Dramatico Creativo

Tipo de Educacion Especial: Discapacidad Intelectual
Severa-Moderada

Clase (Edad): Nivel Secundario (13-17 Afios)
AREA DESTINATARIA: COMUNICACION SOCIAL

Profesor de Arte Dramatico Creativo y Profesor de
Educacion Especial

3) Conceptos y simbolos basicos de actividad (tanto
arte como SNE)

* Preparacion de tarjetas o fichas y, si es posible,
breves archivos audiovisuales que aclaren los
"movimientos" y los pasos del proceso.

* Se explican las reglas basicas:

* Se planifica la actividad para realizarla en circulo.

* Se explica a los alumnos el propésito de los pasos de

la actividad, que debe comenzar con la seleccion de
un alumno del grupo.

* Se explica la relacion entre la pelota y la musica y se

explica claramente a los alumnos el momento y el
método para presentarse al grupo.
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2) Duracién, herramientas (instrumentos) utilizados,
medidas de seguridad (si las hubiere), recursos

Duracion: 40*6=240 Minutos

Precauciones de seguridad/proteccion:

* El educador/profesor necesita prestar atencion a la
situacién del suelo contra cualquier caida o lesion.
debe hacerse.

* El educador/profesor debe ser cuidadoso/sensible
sobre las situaciones de los alumnos que utilizan
algunos dispositivos adicionales debido a sus
diferentes problemas de salud fisica como gafas o
muletas.

* El educador/profesor debe comprobar el control del
tiempo. Si parece que quedan cinco minutos 0 menos
para el final de la clase, la actividad debe detenerse y
la siguiente actuacién debe iniciarse en la clase
siguiente.

4) Métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje

* Método narrativo, Pregunta-respuesta
* Role-modelling* Role playing
* Expresion con apoyo visual y fisico

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

Dentro de la Taxonomia de Bloom, esta actividad pretende trabajar tres dominios: Dominio Psicomotor, Cognitivo y

Afectivo.
* Dominio Cognitivo - Recordar

Objetivos de logro en este dominio que se pueden obtener con la actividad:

Objetivo-1: Reconoce al profesor de teatro creativo (recuerda en el siguiente encuentro).
Objetivo-2: En el primer encuentro, consigue saludar al profesor/amigo dandole la mano.
* Dominio Psicomotor - Conjunto: Disposicion para actuar y respuesta guiada.
Objetivo-1: Responde dando la mano en el saludo y diciendo "buenos dias".

Objetivo-2: Imita, copia al profesor.
* Dominio Afectivo - Percepcion (conciencia)
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1) Métodos para llamar la atencion

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

* La atencién sensorial debe estar apoyada por la
musica y la llamada de los profesores en ciclos de
pocos minutos.

* Los profesores/educadores deben mantener el
contacto visual con todos los alumnos por turno.

* Los profesores deben ser vistos como "ansiosos y
excitados" por obtener la informacion de los alumnos.
* Los profesores deben comportarse de acuerdo con la
presentacion de los propios alumnos y ser vistos como
"sorprendidos” por la informacion dada por los
alumnos.

3) Transicion a la explicacién de conceptos y actos
basicos de la actividad
(Informacidn previa)

* En esta actividad, en primer lugar, los alumnos se
retinen en circulo y el profesor elige a uno de ellos.
El/ella debe esperar con la pelota en la mano, mientras
los profesores van tocando la musica.

* Cuando el profesor/educador apaga la musica
inesperadamente, la pelota se entrega a otra persona
del grupo.

* El alumno al que se entregara la pelota en el circulo,
se presenta diciendo su nombre o sus caracteristicas
personales. - Cada alumno debe tener la oportunidad
de presentarse. En primer lugar, comenzaran su turno
en la actividad diciendo "Hola, soy..." 0 "Me llamo ....".
* Después de que el profesor/instructor reinicie la
masica, el alumno pasa espera con la pelota en la
mano.

* Cuando la musica se detiene, la pelota debe ser
entregada a otra persona.

2) Proporcionar la motivacion, notificando al grupo
objetivo

* Los educadores/profesores deben asegurar a los
estudiantes/alumnos sobre los puntos importantes del
proceso de realizacion de la actividad. Por ejemplo, se
les puede recordar/explicar que pueden expresar sus
opiniones y presentarse cuando les llegue el turno.

* Los educadores/profesores apoyan continuamente a
los estudiantes en el camino para lograr su
participacion activa por medios tales como
recompensas o reconocimientos inesperados.

* Puede haber algunos pequefios regalos al final de su
aprendizaje exitoso y cambio de comportamiento.
(Mativacién extrinseca: algunos de los estudiantes
pueden estar mas ansiosos por involucrarse en una
actividad para obtener recompensas y evitar castigos
de los maestros/grupos).

* Comprobacién continua de la perspectiva de
"Gamificaciéon" de la actividad.

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

* Método narrativo, Pregunta respuesta:

El entorno social, especialmente a los ojos de los
estudiantes con alguna discapacidad, tiene una gran
importancia. El punto de vista de estos estudiantes
tiene un gran efecto en el proceso de construccion del
método narrativo del "entorno social" y dar la
oportunidad a todos ellos uno por uno de hablar sobre
si mismos y seguir las narrativas de los demés y de los
profesores, apoyar todas las interacciones sociales y el
didlogo con los demas en la clase.

* Modelado de roles:

Mediante este método, los estudiantes tienen la
oportunidad de comprender las situaciones reales
dentro del contexto. Controlados por ambos
profesores, pueden aprender y practicar interpretando
un papel similar a las situaciones que pueden enfrentar
en su vida cotidiana (o similares a las que pueden
encontrar en el futuro).

* Jueao de roles: este método contribuira

5) Observacion continua de los aprendices revisando la Taxonomia, los objetivos, verbos y dominios de la taxonomia.

Ambos profesores deben estar continuamente observando los comportamientos y procesos de aprendizaje de los
estudiantes, especialmente teniendo en cuenta la Taxonomia de Bloom. Se debe alentar a los estudiantes a realizar
las actividades relacionadas con los tres dominios de la taxonomia: dominios psicomotor, cognitivo y afectivo. y
"Recordar", "Establecer: Disposicion para actuar" y "Respuesta guiada" y "Percepcion (conciencia)" fases de la
taxonomia. Deben registrarse sus logros y si parece haber algunas dificultades.
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1) Cuantificacién obtenida y consideracién

En primer lugar, el uso de la mezcla de dos campos
educativos diferentes y el juego de roles en ambos
campos proporciona un desarrollo en las funciones
cognitivas y los mecanismos sensoriales.

Presentarse “dentro del grupo” aumenta las ganancias
de todos los alumnos en el dominio afectivo y su
sociabilidad.

Los pasos y las tareas que requieren compromiso
fisico y cognitivo simultadneo o en diferentes tiempos, y
los ejercicios multitarea basados en la musica
realizados en la clase obviamente contribuyen a la
mejora de los estudiantes en todos los dominios del
aprendizaje.

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

* La aplicacién de los campos de arte (drama) y
educacion especial simultaneamente en la clase
proporciona un medio para todos los estudiantes, una
forma innovadora de comunicacion a traves de
"representaciones creativas comunes”.

*"Simbolos y temas de la actividad" que se
reconstruyen dentro de un elemento de "Imaginacion”
mejora sus aspectos importantes del aprendizaje. El
drama creativo les permite mostrar/pensar/comprender
sus experiencias subjetivas y las de otros amigos.

* Esta actividad de teatro creativo combinada con la
educacion de necesidades especiales puede ayudar a
los estudiantes a mejorar sus patrones cognitivos, a
desarrollar sentimientos mas profundos de cuidado e
interés en la vida de los demas.

* El intercambio de experiencias tiene un papnel muv

2) Resultados tras la observacion de los alumnos revisando la
taxonomia, los objetivos, los verbos y los dominios de la

taxonomia

Al dirigirse a los estudiantes con Discapacidad
Intelectual Severa-Moderada, los resultados de esta
actividad tuvieron efectos muy positivos en los tres
dominios: psicomotor, cognitivo y afectivo.

* Tanto la Meta 1 como la Meta 2 del dominio cognitivo
fueron més asequibles y alcanzables por los
estudiantes

* También se observé que la mezcla de dos campos
educativos diferentes y el juego de roles en ambos
campos y los ejercicios multitarea basados en la
musica habian facilitado a los estudiantes la obtencion
de los Objetivos de la actividad dirigida a los dominios
de aprendizaje psicomotor y afectivo.

4) Apuntes para el éxito o mejora de la actividad con una
visién de fusion Art & SNE

La actividad fue muy atil para crear nuevas
oportunidades para que los estudiantes que parecian
ser menos sociables se involucraran en la clase y en
otras actividades sociales.

El proceso de fomento de la participacion de los
estudiantes en la actividad debe estar respaldado por
una observacion continua y el fomento de la
participacion periférica.

Si algunos de los estudiantes parecen ser menos
sociables o necesitan mas confianza en si mismos
antes de lograr una "participacién plena" en la
actividad, se les puede apoyar motivando sus
habilidades de aprendizaje diferentes/especificas en
arte u otras habilidades.

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

Estimulando a los alumnos participantes a involucrarse en diferentes actividades, tales como actividades que se
realizaran en la escuela y otros ambitos como celebracién de fiestas patrias, espectaculos o areas de feria o
exposiciones, dandoles diferentes roles de actividad musical y fisica en estas actividades. , pueden mejorar sus
conocimientos aprendidos. Pueden aumentar sus ganancias expandiendo sus experiencias de esa manera.

Esta mezcla de actividad teatral y educacion NEE dirigida a los alumnos con discapacidad intelectual severa a
moderada, ademds de proporcionar una mejor cognicion, puede crear impactos positivos en otros aspectos de sus
vidas, como una mayor participacion social y, de esta manera, aumentar sus oportunidades de integracion al mundo
laboral. -la vida en tiempos futuros. Es obvio que estudios innovadores y posteriores seran de gran ayuda para explorar
diferentes tipos de beneficios secundarios relacionados con la calidad de vida de las personas con algun tipo de

discapacidad.
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Otros comentarios u observaciones

*
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Esta Actividad se produjo como resultado del proyecto "Plataforma y practicas de e-educacion para escuelas y familias

con capacidades especiales para las artes" nimero 2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905 y el La Comisién Europea y la
Agencia Nacional Espafiola no se hacen responsables de los contenidos y opiniones de los autores.



	Name: PRESENTÉMONOS
	1: 
	1: Rama Artística: Arte Dramático Creativo

Tipo de Educación Especial: Discapacidad Intelectual Severa-Moderada

Clase (Edad): Nivel Secundario (13-17 Años)

ÁREA DESTINATARIA: COMUNICACIÓN SOCIAL

Profesor de Arte Dramático Creativo y Profesor de Educación Especial
	2: Duración: 40*6=240 Minutos

Precauciones de seguridad/protección: 
* El educador/profesor necesita prestar atención a la situación del suelo contra cualquier caída o lesión. debe hacerse.
* El educador/profesor debe ser cuidadoso/sensible sobre las situaciones de los alumnos que utilizan algunos dispositivos adicionales debido a sus diferentes problemas de salud física como gafas o muletas. 
* El educador/profesor debe comprobar el control del tiempo. Si parece que quedan cinco minutos o menos para el final de la clase, la actividad debe detenerse y la siguiente actuación debe iniciarse en la clase siguiente. 
	3: * Preparación de tarjetas o fichas y, si es posible, breves archivos audiovisuales que aclaren los "movimientos" y los pasos del proceso. 
* Se explican las reglas básicas:
* Se planifica la actividad para realizarla en círculo. 
* Se explica a los alumnos el propósito de los pasos de la actividad, que debe comenzar con la selección de un alumno del grupo. 
* Se explica la relación entre la pelota y la música y se explica claramente a los alumnos el momento y el método para presentarse al grupo. 

	4: * Método narrativo, Pregunta-respuesta
* Role-modelling* Role playing
* Expresión con apoyo visual y físico
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, esta actividad pretende trabajar tres dominios: Dominio Psicomotor, Cognitivo y Afectivo.
* Dominio Cognitivo - Recordar
Objetivos de logro en este dominio que se pueden obtener con la actividad:
Objetivo-1: Reconoce al profesor de teatro creativo (recuerda en el siguiente encuentro).
Objetivo-2: En el primer encuentro, consigue saludar al profesor/amigo dándole la mano.
* Dominio Psicomotor - Conjunto: Disposición para actuar y respuesta guiada.
Objetivo-1: Responde dando la mano en el saludo y diciendo "buenos días".
Objetivo-2: Imita, copia al profesor.
* Dominio Afectivo - Percepción (conciencia)
Objetivo-1: Sigue a los demás en las actividades del taller (aprende observando lo que se hace en los saludos).
Objetivo-2: Conoce los nombres de las personas del grupo y del profesor.Objetivo-3: Sigue instrucciones verbales.

	2: 
	1: * La atención sensorial debe estar apoyada por la música y la llamada de los profesores en ciclos de pocos minutos.
* Los profesores/educadores deben mantener el contacto visual con todos los alumnos por turno.
* Los profesores deben ser vistos como "ansiosos y excitados" por obtener la información de los alumnos. 
* Los profesores deben comportarse de acuerdo con la presentación de los propios alumnos y ser vistos como "sorprendidos" por la información dada por los alumnos. 
	2: * Los educadores/profesores deben asegurar a los estudiantes/alumnos sobre los puntos importantes del proceso de realización de la actividad. Por ejemplo, se les puede recordar/explicar que pueden expresar sus opiniones y presentarse cuando les llegue el turno.
* Los educadores/profesores apoyan continuamente a los estudiantes en el camino para lograr su participación activa por medios tales como recompensas o reconocimientos inesperados.
* Puede haber algunos pequeños regalos al final de su aprendizaje exitoso y cambio de comportamiento. (Motivación extrínseca: algunos de los estudiantes pueden estar más ansiosos por involucrarse en una actividad para obtener recompensas y evitar castigos de los maestros/grupos).
* 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: * En esta actividad, en primer lugar, los alumnos se reúnen en círculo y el profesor elige a uno de ellos. Él/ella debe esperar con la pelota en la mano, mientras los profesores van tocando la música. 
* Cuando el profesor/educador apaga la música inesperadamente, la pelota se entrega a otra persona del grupo.
* El alumno al que se entregará la pelota en el círculo, se presenta diciendo su nombre o sus características personales. - Cada alumno debe tener la oportunidad de presentarse. En primer lugar, comenzarán su turno en la actividad diciendo "Hola, soy..." o "Me llamo ....". 
* Después de que el profesor/instructor reinicie la música, el alumno pasa espera con la pelota en la mano. 
* Cuando la música se detiene, la pelota debe ser entregada a otra persona.
	4: * Método narrativo, Pregunta respuesta:
El entorno social, especialmente a los ojos de los estudiantes con alguna discapacidad, tiene una gran importancia. El punto de vista de estos estudiantes tiene un gran efecto en el proceso de construcción del método narrativo del "entorno social" y dar la oportunidad a todos ellos uno por uno de hablar sobre sí mismos y seguir las narrativas de los demás y de los profesores, apoyar todas las interacciones sociales y el diálogo con los demás en la clase.
* Modelado de roles:
Mediante este método, los estudiantes tienen la oportunidad de comprender las situaciones reales dentro del contexto. Controlados por ambos profesores, pueden aprender y practicar interpretando un papel similar a las situaciones que pueden enfrentar en su vida cotidiana (o similares a las que pueden encontrar en el futuro).
* Juego de roles: este método contribuirá absolutamente al nivel de alegría en todos los pasos de aprendizaje.
* Expresión con apoyo visual y físico: tiene un impacto deseable y alto en la mejora del sentido creativo de la individualidad y la confianza en sí mismo entre los estudiantes.
	5: Ambos profesores deben estar continuamente observando los comportamientos y procesos de aprendizaje de los estudiantes, especialmente teniendo en cuenta la Taxonomía de Bloom. Se debe alentar a los estudiantes a realizar las actividades relacionadas con los tres dominios de la taxonomía: dominios psicomotor, cognitivo y afectivo. y "Recordar", "Establecer: Disposición para actuar" y "Respuesta guiada" y "Percepción (conciencia)" fases de la taxonomía. Deben registrarse sus logros y si parece haber algunas dificultades.

	3: 
	1: En primer lugar, el uso de la mezcla de dos campos educativos diferentes y el juego de roles en ambos campos proporciona un desarrollo en las funciones cognitivas y los mecanismos sensoriales.

Presentarse “dentro del grupo” aumenta las ganancias de todos los alumnos en el dominio afectivo y su sociabilidad.

Los pasos y las tareas que requieren compromiso físico y cognitivo simultáneo o en diferentes tiempos, y los ejercicios multitarea basados en la música realizados en la clase obviamente contribuyen a la mejora de los estudiantes en todos los dominios del aprendizaje.
	2: Al dirigirse a los estudiantes con Discapacidad Intelectual Severa-Moderada, los resultados de esta actividad tuvieron efectos muy positivos en los tres dominios: psicomotor, cognitivo y afectivo.

* Tanto la Meta 1 como la Meta 2 del dominio cognitivo fueron más asequibles y alcanzables por los estudiantes

* También se observó que la mezcla de dos campos educativos diferentes y el juego de roles en ambos campos y los ejercicios multitarea basados en la música habían facilitado a los estudiantes la obtención de los Objetivos de la actividad dirigida a los dominios de aprendizaje psicomotor y afectivo.
	3: * La aplicación de los campos de arte (drama) y educación especial simultáneamente en la clase proporciona un medio para todos los estudiantes, una forma innovadora de comunicación a través de "representaciones creativas comunes".

* "Símbolos y temas de la actividad" que se reconstruyen dentro de un elemento de "Imaginación" mejora sus aspectos importantes del aprendizaje. El drama creativo les permite mostrar/pensar/comprender sus experiencias subjetivas y las de otros amigos.

* Esta actividad de teatro creativo combinada con la educación de necesidades especiales puede ayudar a los estudiantes a mejorar sus patrones cognitivos, a desarrollar sentimientos más profundos de cuidado e interés en la vida de los demás.

* El intercambio de experiencias tiene un papel muy importante para el desarrollo de su identidad y potencial de empleabilidad en el futuro.
	4: La actividad fue muy útil para crear nuevas oportunidades para que los estudiantes que parecían ser menos sociables se involucraran en la clase y en otras actividades sociales.

El proceso de fomento de la participación de los estudiantes en la actividad debe estar respaldado por una observación continua y el fomento de la participación periférica.

Si algunos de los estudiantes parecen ser menos sociables o necesitan más confianza en sí mismos antes de lograr una "participación plena" en la actividad, se les puede apoyar motivando sus habilidades de aprendizaje diferentes/específicas en arte u otras habilidades.
	5: Estimulando a los alumnos participantes a involucrarse en diferentes actividades, tales como actividades que se realizarán en la escuela y otros ámbitos como celebración de fiestas patrias, espectáculos o áreas de feria o exposiciones, dándoles diferentes roles de actividad musical y física en estas actividades. , pueden mejorar sus conocimientos aprendidos. Pueden aumentar sus ganancias expandiendo sus experiencias de esa manera.

Esta mezcla de actividad teatral y educación NEE dirigida a los alumnos con discapacidad intelectual severa a moderada, además de proporcionar una mejor cognición, puede crear impactos positivos en otros aspectos de sus vidas, como una mayor participación social y, de esta manera, aumentar sus oportunidades de integración al mundo laboral. -la vida en tiempos futuros. Es obvio que estudios innovadores y posteriores serán de gran ayuda para explorar diferentes tipos de beneficios secundarios relacionados con la calidad de vida de las personas con algún tipo de discapacidad.
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