
NOME  DELL'ATTIVITÀ :



INIZIO

2)  Durata,  strumenti  (strumenti)  utilizzati,

eventuali  misure  di  sicurezza,  risorse

4)  Metodi  e  tecniche  di  insegnamento-
apprendimento

1)  Settore  artistico,  tipo  di  educazione  speciale,
classe  (età),  insegnanti  (sia  artistici  che  con
bisogni  speciali)

3)  Concetti  e  simboli  di  attività  di  base  (sia  arte
che  SNE)

5)  Obiettivi  ottenibili  (Verifica  preliminare  della  Tassonomia,  degli  obiettivi,  dei  verbi  e  dei  domini  ottenibili  nella
tassonomia  presi  in  considerazione  i  discenti  target)



3)  Passaggio  alla  spiegazione  dei  concetti  e
degli  atti  di  base  dell'attività
(Informazioni  preliminari)

2)  Fornire  la  motivazione,  informando  il  gruppo
target

4)  Vengono  spiegati  in  dettaglio  i  metodi  di
insegnamento  e  le  tecniche  da  applicare.

(Svilupperanno  sia  gli  insegnanti  di  arte  che  quelli  SNE)

1)  Metodi  per  attirare  l'attenzione

5)  Osservazione  continua  degli  apprendenti  verificando  la  tassonomia,  gli  obiettivi,  i  verbi  ei  domini  della
tassonomia.

DURANTE  L'ATTIVITÀ



ALLA  FINE  DI
ATTIVITÀ

1)  Quantificazione  ottenuta  e 2)  Risultati  dopo  l'osservazione  del

studenti  controllando  la  tassonomia,  gli  obiettivi,  i  verbi  

e  i  domini  della  tassonomia

4)  Note  per  il  successo  o  il  miglioramento  dell'attività

con  una  visione  di  fusione  tra  Arte  e  SNE

considerazione

3)  Guadagni  degli  studenti  (sia  nel  campo
dell'arte  che  nel  campo  dell'educazione  speciale)

5)  Raccomandazioni  per  ulteriori  lavori/studi  per  l'unione  di  Arte  e  SNE



Altri  commenti  o  osservazioni

Questa  attività  è  stata  prodotta  come  risultato  del  progetto  "Piattaforma  e  pratiche  di  e-educazione  per  scuole  e  
famiglie  con  abilità  artistiche"  numero  2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905  e  il

La  Commissione  Europea  e  l'Agenzia  Nazionale  Spagnola  non  sono  responsabili  dei  contenuti  e  delle  opinioni degli  
autori


	Name: Raccontami una storia!
	1: 
	1: - Ramo dell'arte: Letteratura e teatro 

- Tipo di educazione speciale: Deficit di attenzione 

- Età: 12-14 anni

- Insegnanti: Insegnante di teatro e insegnante di sostegno
	2: - Durata: 90 minuti

- Strumenti: Cubi di storie, carta, matita, colori.
	3: L'uso dei Cubi delle storie è uno strumento fondamentale negli interventi psicopedagogici e nei laboratori di gruppo con bambini e ragazzi. L'obiettivo dell'attività è incoraggiare i ragazzi a raccontare una storia con le immagini che emergono dal lancio dei dadi; in questo caso particolare, si cercherà di creare un gioco tra tutti i partecipanti. L'uso dei Cubi delle storie può essere molto ampio, con diversi adattamenti degli stessi, a seconda dell'obiettivo e dell'approccio formulato.

I Cubi delle storie hanno la capacità di

- risvegliare la fantasia e l'immaginazione 

- promuovere la lettura e la scrittura di storie

- rafforzare il pensiero critico

- integrare la famiglia o gli amici in un'attività stimolante e senza competizione.

- Allo stesso tempo, la condivisione di storie insieme, o in gruppo, permette la coesione del gruppo, e raccontare storie su sé stessi rafforza l'autostima e la capacità di superare le paure. Si possono aggiungere supporti scritti, espressione plastica, corporea, musicale e plastica, ecc.
	4: Numerosi studi sostengono l'importanza del gioco nel processo di sviluppo degli individui, in quanto favorisce diverse abilità sociali e cognitive. Il gioco promuove lo sviluppo generale della persona, in quanto le permette di sperimentare regole e limiti che possono essere successivamente estrapolati a situazioni reali con una certa garanzia di successo. Allo stesso modo, il processo di gioco contribuisce agli alunni con deficit di attenzione allo sviluppo di competenze socio-emotive come la socievolezza, la creatività, la capacità critica e comunicativa, stimola l'azione, la riflessione e l'espressione. L'uso del gioco permette la trasmissione e la comprensione di concetti astratti e argomenti complessi, altrimenti difficili da comprendere. Infine, il gioco come tecnica di gruppo per l'apprendimento cooperativo mira a studiare il comportamento sociale di un particolare gruppo. Pertanto, nella realizzazione dell'attività lavoreremo con due metodologie: il pensiero visivo e il gioco di ruolo, che favoriranno un approccio integrativo nel lavoro con gli alunni.
	5: Nell'ambito della tassonomia di Bloom, questa attività mira a lavorare su due domini: Psicomotorio e Cognitivo. Nel caso del dominio psicomotorio, si lavorerà sulle categorie di Origine e Adattamento, dove gli studenti avranno la possibilità di creare e progettare una nuova storia a partire dalle immagini dei dadi, stimolando la loro creatività e la loro capacità di associazione tra queste immagini e i loro diversi significati. Dall'altro lato, dal dominio affettivo, si lavorerà sulle categorie Ricordare e Creare attraverso la partecipazione attiva degli studenti, che avranno la possibilità di riconoscere le immagini e i loro significati, collegarli alla storia in modo organico e creare una nuova narrazione attraverso la concatenazione delle idee del gruppo.

	2: 
	1: Non si tratta di un materiale montessoriano, ma alcuni pedagogisti lo considerano molto "montessoriano", o almeno di ispirazione montessoriana. In effetti, questa metodologia è utilizzata dagli insegnanti di tutto il mondo. Le immagini che appaiono sui dadi hanno una grande componente simbolica che evoca idee diverse a seconda del contesto in cui viviamo, della nostra personalità e del nostro stato d'animo.

Gli alunni dovranno solo usare la loro immaginazione e la loro creatività per inventare una trama che riesca a collegare tutti i dadi. In questa attività, per quanto possa sembrare poco plausibile all'inizio, alla fine ogni squadra o alunno troverà più di una combinazione possibile. Allo stesso modo, sebbene sia possibile utilizzare dadi adattati a qualche argomento di conoscenza, è anche possibile scegliere un tema più generale che permetta la partecipazione di tutti, indipendentemente dalla loro preferenza per qualsiasi ramo della conoscenza o rendimento scolastico. Tutto ciò permette di attirare l'attenzione degli alunni e di coinvolgerli nell'attività.
	2: Alla fine dell'attività, gli studenti avranno l'opportunità di scegliere il pezzo teatrale che gli è piaciuto di più e si potrà realizzare una performance di gruppo per i genitori e il pubblico in generale.
	3: Per prima cosa, gli alunni devono essere organizzati in gruppi di 5-6 membri. L'attività inizia quando vengono lanciati 9 dadi e a caso si ottengono 9 disegni diversi con i quali gli alunni di ogni gruppo devono raccontare una storia. La storia deve contenere tutti gli elementi e tutti i membri del gruppo devono partecipare. Poiché nella maggior parte delle classi ci sono sempre bambini che hanno difficoltà a partecipare, si può usare la tecnica della "carta che gira". Ogni studente deve scrivere in un colore e ruotare il foglio. In questo modo possiamo sapere quale parte ogni studente deve creare e scrivere. Se uno studente non sa cosa scrivere, può passarlo allo studente successivo finché non gli viene restituito il foglio, ma è importante che tutti partecipino. In questa attività tutti gli studenti diventano registi o drammaturghi, responsabili della creazione di un'opera teatrale che sarà poi rappresentata dalla squadra con il mimo, in modo da lavorare non solo sulla creazione di idee ma anche sulla trasmissione di un messaggio attraverso la rappresentazione del pezzo teatrale creato.
	4: Questa attività stimola al massimo la creatività e utilizza il pensiero visivo per stimolare una creazione letteraria. Questa tecnica viene utilizzata per condividere idee, crearle, svilupparle e manipolarle. Consiste nel convertire le idee in immagini per sfruttare la maggiore capacità del cervello umano di assimilare informazioni visive e stimolare così associazioni che portano a nuove idee.

Sarà inoltre integrata con la tecnica del Role-Playing, un'opportunità per gli alunni di mettersi nei panni di qualcun altro (in questo caso si tratterebbe di drammaturghi o registi teatrali), per rappresentare situazioni concrete della vita reale, interpretando e recitando il ruolo precedentemente assegnato.
	5: È importante continuare a lavorare con i due domini precedentemente stabiliti della tassonomia di Blom: Psicomotorio e Cognitivo. Nel caso del dominio psicomotorio, occorre prestare attenzione alle categorie dell'Origine e dell'Adattamento, in particolare quando gli alunni iniziano a creare e progettare una nuova storia a partire dalle immagini dei dadi, stimolando la loro creatività e la loro capacità di associare queste immagini e i loro diversi significati. In questo caso è fondamentale garantire la continuità della storia e che ogni alunno contribuisca con le proprie idee. Nel caso del dominio affettivo, è importante sottolineare le categorie Ricordare e Creare attraverso la partecipazione attiva degli alunni, nel momento in cui riconoscono le immagini e i loro significati, le mettono in relazione con la storia in modo organico e creano una nuova narrazione attraverso la concatenazione delle idee del gruppo. La messa in scena attraverso la pantomima funzionerà come sintesi di tutto ciò che è stato appreso e creato, in quanto permetterà di trasmettere il messaggio a un pubblico esterno al gruppo, favorendo lo sviluppo delle capacità di comunicazione non verbale.

	3: 
	1: Alla fine dell'attività ci si aspetta che le seguenti variabili siano favorite positivamente (punteggi elevati): 

- Sviluppo della creatività e dell'immaginazione

- autonomia

- curiosità

- Espressione orale e artistica

- Sviluppo di abilità sociali

- Comunicazione assertiva
	2: Attualmente le metodologie attive sono diventate un grande alleato in qualsiasi processo di apprendimento per gli alunni con deficit di attenzione; in questo modo il gioco da tavolo viene assimilato all'apprendimento in ogni sua dimensione, in quanto lavora su importanti funzioni cognitive ed esecutive. Attraverso le dinamiche dell'attività proposta è possibile apprendere, ad esempio, fattori come il rispetto del turno in un gioco multigiocatore, la capacità di prendere decisioni quando si sceglie il percorso che la storia seguirà, la flessibilità cognitiva di lavoro derivante dall'adattamento ai cambiamenti che avvengono nella storia e la necessità di un costante adattamento della storia. Viene allenata anche la memoria di lavoro, che è estremamente importante durante qualsiasi processo di apprendimento per operare in pochi secondi conservando una piccola quantità di dati.

A livello emotivo, l'attività aiuta a creare legami, come il legame di gruppo e il rispetto per le idee altrui. Giocando si impara che non tutti pensiamo allo stesso modo e che ognuno ha una prospettiva e un modo diverso di vedere lo sviluppo dell'attività. In questo modo si lavora anche sul rispetto della diversità.
	3: Con questa attività lavoriamo su diversi aspetti con i nostri studenti:

- Creatività: a partire dalle immagini date, gli studenti dovranno usare la loro immaginazione per sviluppare una storia.

- Espressione scritta: possiamo chiedere agli studenti di scrivere le storie che hanno pensato.

- Espressione orale: chiedendo agli studenti di raccontare la loro storia ad alta voce. 

- Lavoro collaborativo: invece di creare storie individualmente, gli studenti sono incoraggiati a lavorare in squadra e a lanciare i dadi per creare la storia insieme.

-Espressione corporea: anche se l'obiettivo esplicito dell'attività è lavorare sull'espressione orale o scritta, possiamo introdurre l'espressione corporea. Invece di inventare storie usando il linguaggio, si può usare il corpo. È un modo molto divertente per lavorare sulla comunicazione non verbale e, inoltre, sulla paura del ridicolo e dell'imbarazzo.

- Grazie a questa attività è possibile lavorare sullo sviluppo delle abilità sociali e sul miglioramento della convivenza, poiché si tratta di una proposta capace di evocare e generare divertimento senza bisogno di competere o rivaleggiare. Favorisce quindi il lavoro cooperativo e la costruzione collettiva di storie.
	4: Gli usi pedagogici dei Cubi delle storie sono illimitati. Senza che l'alfabetizzazione sia un requisito, possono partecipare studenti di tutti i livelli di alfabetizzazione. Ci sono anche esperienze molto interessanti di utilizzo nelle classi di lingua e persino nella terapia del linguaggio.  Dai disegni dei cubi e in modo divertente, gli studenti possono progredire nell'acquisizione del vocabolario, sviluppare l'espressione orale e scritta. In questo modo possono essere molto utili per implementare attività con studenti con deficit di attenzione, perché utilizzano lo stimolo visivo per generare idee e permettono di lavorare con tutte le età, indipendentemente dal rendimento scolastico o dal livello di apprendimento degli alunni.
	5: Un grande vantaggio dell'utilizzo di questo tipo di risorse è che gli studenti non si sentono sotto pressione, ma lavorano in modo giocoso e divertente. Dobbiamo assicurarci che le storie non abbiano un finale prematuro, poiché molti bambini sono in grado di continuare la storia solo distruggendo tutto ciò che è venuto prima o uccidendo il personaggio. 

Il suo utilizzo dovrebbe essere incoraggiato come risorsa educativa integrativa in altri spazi di lavoro con alunni BES, adattandone la complessità e l'argomento alle esigenze degli studenti stessi e agli obiettivi di apprendimento proposti dagli insegnanti. Tutto questo con l'obiettivo di trasformare la proposta in uno strumento di apprendimento polivalente e multifunzionale.

	4: Non ci sono vincitori o vinti in questa attività, che la rende una risorsa didattica ideale da condividere con alunni di tutte le età, incoraggiando l'immaginazione e aumentando la capacità di tutti di collegare temi e creare storie.


