
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: Arte digitale e terapie digitali.
	1: 
	1: -Tipo di istruzione speciale: disturbi dello spettro autistico
-Età: 15-20 anni
Insegnanti: Insegnanti con bisogni speciali
	2: Durata: 60 minuti
Strumenti: Computer, tablet grafico, tablet, iPhone.
	3: L'arte digitale è definita come un'opera o una pratica artistica che utilizza la tecnologia digitale come parte del processo creativo o della presentazione della mostra. L'arte digitale è spesso inclusa sotto il termine "new media art". Le tecniche di arte digitale sono ampiamente utilizzate dai media mainstream nella pubblicità e dai registi per produrre effetti visivi. Le tecniche digitali sono diventate uno strumento indispensabile nella creazione di un'opera per artisti sia digitali che tradizionali.
	4: L'arte digitale può essere generata interamente dai calcolatori, o presa da altre fonti, quale una fotografia scansionata o un'immagine disegnata con l'aiuto del software di grafica vettoriale, usando un mouse o la compressa grafica. La disponibilità e la popolarità del software di fotoritocco e manipolazione delle immagini ha portato a una vasta e creativa libreria di immagini altamente modificate che hanno poco o nulla a che fare con le immagini originali. Utilizzando versioni elettroniche di pennelli, filtri e ingrandimenti, questi "neografisti" producono immagini non ottenibili con strumenti fotografici convenzionali. Inoltre, gli artisti digitali possono manipolare scansioni di disegni, dipinti, collage o litografie, o utilizzare le tecniche di cui sopra in combinazione.
Numerose ricerche scientifiche e varie esperienze cliniche dimostrano una certa efficacia dell'uso di oggetti digitali nel trattamento clinico di bambini e adolescenti autistici.
	5: All'interno della Tassonomia di Bloom, gli oggetti digitali hanno il vantaggio di introdurre una rassicurante mediazione nel rapporto, sia nel tipo educativo che in quello clinico. Ecco perché i vari strumenti di comunicazione facilitata, computer, tablet e smartphone svolgono una funzione pacificante. Gli oggetti digitali hanno un ruolo sempre più importante nella crescita e nello sviluppo delle capacità di apprendimento dei bambini autistici e nel loro trattamento a livello rigorosamente clinico proprio dove si incontrano ostacoli nel funzionamento della parola e nel campo della lingua. 

	2: 
	1: Digital Art ha più volte dimostrato come soggetti diagnosticati con autismo nella loro infanzia hanno trovato modi di evoluzione, una maggiore integrazione nel legame sociale e anche la guarigione stabile attraverso oggetti tecnologici e digitali. Nella maggior parte dei casi di autismo con prognosi benigna, tale progresso avviene principalmente attraverso l'uso di un oggetto simile alle propensioni del soggetto. Computer, tablet, iPhone e altri oggetti digitali consentono loro di aumentare le loro conoscenze, le loro abilità e di tessere uno schizzo di relazione sociale.
	2: Iphone e tablet hanno un potenziale interessante, quindi tutti i bambini con autismo dovrebbero essere esposti a questi strumenti. Ciò implica che l'oggetto digitale non è un semplice strumento pedagogico, per uso temporaneo, ma che diventa il possesso permanente del soggetto autistico e che lui stesso può in gran parte decidere il suo uso. Che l'autistico sia padrone dell'oggetto è una condizione del suo uso psicodinamico che include e va oltre il suo uso per scopi educativi.
	3: L'opera, utilizzando la Digital Art, potrebbe essere pianificata individualmente o collettivamente, in base alle esigenze specifiche dei bambini.
In entrambi i casi, gli oggetti digitali devono necessariamente costituire oggetti pacificanti che mitigano il terrore dei bambini autistici permettendo pochissime interazioni umane persecutorie, soprattutto, mentre li distraggono dal rischio di incontrare momenti di disturbo a livello di discorso. L'essere umano rimane una pietra miliare di riferimento per molti di questi soggetti, a condizione che a sua volta sappia incarnare l'oggetto. L'insegnante deve quindi "farsi oggetto", o meglio attenersi alle posizioni indicate dal ragazzo autistico, fidandosi di lui e facendosi guidare da lui. Per questo motivo, agire nel lavoro collettivo, come se fosse una squadra, spesso si rivela più efficace dell'azione individuale.
	4: Un'esperienza un po' diversa si verifica con la creazione di programmi di arte digitale accessibili, in quanto questo comporta generalmente utilizzando una tastiera o un tablet digitale come punti di contatto con il mezzo e uno schermo del computer. L'uso dell'arte digitale con soggetti autistici non solo sottolinea come i soggetti in questione tendono a rispondere attraverso l'intelligenza visiva e/o spaziale, ma anche come, utilizzando un computer con un programma grafico, ricevono maggiori gratificazioni di una matita su carta. Il valore aggiunto dell'arte digitale è il set di abilità che impartisce. Le persone con autismo imparano a svolgere ed eccellere in compiti che pongono le basi per un'ulteriore alfabetizzazione informatica in campi di ingegneria e tecnologia più avanzati rispetto agli adulti
	5: L'arte digitale con le conseguenti terapie digitali svolge la sua funzione terapeutica correggendo comportamenti come scarsa partecipazione, disattenzione, comportamenti prevalenti di rifiuto e disturbo, cattivo rapporto con i coetanei, ma anche assoluta mancanza di spirito critico, definito come disfunzionale. È per questo motivo che il trattamento delle terapie digitali si basa sui cambiamenti nel comportamento o negli stili di vita e sull'applicazione di interventi cognitivo-comportamentali attraverso l'implementazione digitale di linee guida e programmi.
Una delle caratteristiche fondamentali delle terapie digitali è la capacità di coinvolgere il paziente nel processo di trattamento: questo coinvolgimento è spesso ottenuto in modo più semplice e leggero favorendo la condivisione degli obiettivi raggiunti sui social media. Un altro componente che rende le terapie digitali più accattivanti è la forte interazione tra lo strumento digitale e l'utente-paziente.

	3: 
	1: Al termine dell'attività si prevedono le seguenti variabili positive: 
- scarsa partecipazione
-disattenzione
- comportamenti prevalenti di rifiuto e di disturbo
- cattivi rapporti con i colleghi,
- assoluta mancanza di spirito critico
	2: Una terapia digitale consiste in un principio attivo e uno o più eccipienti. Nel campo delle terapie digitali, il principio attivo è l'algoritmo relativo all'elemento terapeutico responsabile dell'effetto clinico (positivo o negativo).
Quindi, anche nelle terapie digitali, lo scopo dell'eccipiente è quello di "dare forma" al principio attivo e facilitarne l'assunzione, rendendolo il più biodisponibile possibile. Questo obiettivo può essere raggiunto grazie ad una densa dinamica di interazione con il paziente a cui viene offerto il servizio come se fosse un gioco, con la possibilità di guadagnare una ricompensa, di avere un ricordo che gli ricordi di "prendere" la terapia digitale e le terapie complementari.
	3: L'arte digitale porta con sé numerosi benefici perché attraverso l'espressione artistica il soggetto può riconoscere se stesso e trovare un'identità momentaneamente persa.

Inoltre, quando le sensazioni sono tradotte nell'oggetto artistico, avviene un processo di profonda comprensione di sé.

Essere in grado di rappresentare immagini, sentimenti ed emozioni esprimendoli simbolicamente in una forma visiva concreta permette infatti di osservarli come qualcosa di distaccato da se stessi e anche nelle immagini più piene di sofferenza e angoscia si crea uno spazio di comprensione ed elaborazione che può aiutare a tessere relazioni sociali e per combattere l'ansia, stress e stati depressivi.
	4: L'arte digitale e le terapie digitali migliorano l'autostima, migliorano l'immagine di sé e le relazioni con gli altri, promuovono il benessere e sviluppano il potenziale individuale.
Inoltre, la creatività di per sé infonde uno stato di gioia che a sua volta abbatte le barriere agli altri, fa scomparire la paura e fa sentire liberi e senza inibizioni.
	5: La Digital Art si caratterizza come un approccio di supporto non verbale, attraverso l'uso di materiali digitali, basato sul presupposto che il processo creativo corrisponda ad un miglioramento dello stato di benessere della persona, migliorando la qualità dell'esperienza.
Questi mediatori digitali sono utilizzati in laboratori che rispettano tutte le regole dell'ambiente: spazio e tempo sono ben definiti e tutto ciò che accade all'interno di questo spazio e tempo acquisisce un significato che facilita la comprensione del paziente.

	4: Il modo in cui le storie vengono comunicate determina l'influenza che il richiedente può avere sul suo interlocutore. Per questo motivo, è essenziale lavorare con i partecipanti sulla capacità di creare una memoria e il modo più efficace è trasmettere il proprio marchio personale.


