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1) Rama de arte, tipo de educacion especial, clase 2) Duracién, herramientas (instrumentos) utilizados,
(edad), maestros (tanto arte como necesidades medidas de seguridad (si las hubiere), recursos
especiales)

Rama de Arte: Teatro Herramientas: Ninguna

Duracion: 40*4=160 Minutos
Tipo de educacion especial: autismo y discapacidad

intelectual leve Seguridad/Precauciones de seguridad:

* Las mascaras ejemplares deben prepararse en
Clase (Edad): Nivel Secundario (10-15 Afios) namero suficiente.
AREA OBJETIVO: Habilidades afectivas y de FP * Los maestros deben tener mucho cuidado mientras

ellos y los estudiantes usan las tijeras.

Profesora de teatro y profesora de educacion especial _ _
* El piso y las mesas deben estar dispuestas de
manera segura para que ningun estudiante se caiga.

3) Conceptos y simbolos basicos de actividad (tanto 4) Métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje
arte como SNE)

# Papeles A4 suficientes para todos los estudiantes # Modelado a seguir

# Carton de fondo amarillo para hacer emojis

# Cartulina de fondo verde y rosa. # Aprender haciendo

# Pegamento

# Rotulador negro # Imaginacion y Gamificacion
# compases

# Lapiz

# Tijeras

# 2 pajitas largas

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 tiene como objetivo trabajar en tres dominios: Dominios psicomotor,
afectivo y cognitivo.

* Dominio Cognitivo - Recuerda

* Dominio cognitivo: aplicacion: uso de un concepto en una situacion nueva o uso espontaneo de una abstraccion
Objetivo de logros en este dominio que puede obtener la actividad:

Goal-1: Los estudiantes aprenden sentimientos, nombres de emajis e imagenes que representan esos sentimientos.
Objetivo 2: Los estudiantes desarrollan respuestas adecuadas a las situaciones emergentes utilizando el conocimiento
aprendido sobre cémo mostrar sus sentimientos mediante el uso de mascaras.

* Dominio psicomotor - Conjunto

Meta-1: Los estudiantes se sienten/preparan en situacion de disposicion para actuar. La "preparacion” implica sus
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1) Métodos para llamar la atencion

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

* Los estudiantes pueden hacer hermosas mascaras
€on sus propias manos, con el apoyo de sus maestros.
El proceso en si es muy atractivo para su atencion. Sin
embargo, la atencién y disposicién a participar entre
los estudiantes, especialmente aquellos que parecen
ser menos socializables, debe ser apoyada por los
profesores.

*El maestro/educador debe alentar a los estudiantes a
ser mas activos y enfatizar que cometer errores no
esta mal.

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

# El profesor/educador primero, les dice a los
estudiantes que trabajen por parejas. Luego, dibuja 2
circulos en la cartulina de fondo amarilla con la ayuda
de un compés (Como estos se convertiran en
mascaras, deben ajustar el tamafio segun
corresponda).

# Luego se dibujan los ojos en la mascara con un
compas y se cortan cuidadosamente estas partes con
unas tijeras.

# Con la ayuda de un rotulador negro, dibuje alrededor
de los ojos y hagalos prominentes, luego dibuje una
boca sonriente para una de las méscaras y una boca
grufiona para la otra.

# Hace 2 lacitos con cartulina de fondo rojo y verde.

# Por ultimo pega los mofios cortados a modo de
bocas sobre el papel y quiere que los alumnos hagan
o mismo.

# Comienzan a conversar como si fueran el caiero o

2) Proporcionar la motivacion, notificando al grupo
objetivo

# El maestro/educador felicita a los estudiantes que
pueden usar los boligrafos y las tijeras correctamente.

# El maestro/educador puede mostrar lentamente
cdémo cortar, dibujar o colorear las mascaras.

* Se recomienda al maestro que apoye a los
estudiantes trayendo imagenes, flashcards y otros
auxiliares visuales al area de actividades.

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

# Los estudiantes reciben apoyo para desarrollar sus
reacciones y habilidades de dominio de aprendizaje
afectivo al interconectar dibujos de expresiones
faciales, emaojis y situaciones imaginarias de la vida
real.

# Imaginacion & Gamificacion: EI método de esta
actividad implica la mejora de las reacciones
adecuadas a las diversas situaciones que se pueden
encontrar en la vida social y laboral cotidiana. Por el
camino de la imaginacion los alumnos consiguen
desarrollar diferentes conductas, respuestas y
relaciones.

# Se supone que la actividad respalda su conocimiento
y experiencia sobre como reaccionar/responder a los
clientes (habilidades VET). Al comprender las
"emociones" y las "6rdenes/deseos" de las otras
personas v mostrar las suvas. se supone aue deben

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

Las etapas propuestas de los dominios de aprendizaje se evaluaron como adecuadas para la capacidad de
aprendizaje y las habilidades de FP de los estudiantes. Sin embargo, se supone que los docentes/educadores deben
monitorear continuamente el comportamiento y los procesos de aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta la
Taxonomia de Bloom y las condiciones de VET. Se debe alentar a los estudiantes a realizar actividades de acuerdo
con los supuestos encuentros laborales y todas las areas de la taxonomia. Los estudiantes deben ser apoyados para
sentirse/prepararse en una situacion de disposicion para actuar de acuerdo con los sentimientos/érdenes del cliente.
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1) Cuantificacién obtenida y consideracién

Al final de la actividad se espera mejorar las siguientes
calificaciones:

# Aumento de las habilidades visuales, afectivas,
conductuales y VET de los alumnos/estudiantes

# Los estudiantes pueden mostrar a través de sus
mimicas y lenguaje corporal la forma en que
reaccionan y responden a las preguntas/ordenes de
los demas.

# Pueden entender como transformar sus sentimientos
usando mascaras.

# Responda las preguntas sobre las mascaras que se
muestran y las expresiones faciales del maestro
usando las méascaras.

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

* Mejoras significativas en la memoria y las habilidades
del dominio afectivo de los estudiantes

* Los estudiantes desarrollan su comprension de cémo
mostrar sus expresiones faciales a otras personas y
como comportarse correctamente de acuerdo con las
respuestas de las personas.

* Al combinar las mascaras con situaciones y
sentimientos de la vida real, se les brinda para mejorar
sus habilidades sociales y de empleabilidad de una
manera divertida.

* Compartir experiencias les permite socializar y
fortalece su sentimiento de ser parte de la sociedad.

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

taxonomia

# Durante y después de terminar esta actividad, se
puede concluir que las dimensiones destinadas a
proporcionar a los estudiantes, VET, Dominio
cognitivo, Dominio psicomotor y Dominio afectivo,
fueron todas realizables/alcanzables de manera
efectiva.

# Sus reacciones a los clientes (habilidades VET)
estaban mejorando con sus mejoras en las habilidades
del dominio afectivo. Después de comprender las
"emociones" y las "6rdenes/deseos"” de las otras
personas, podrian construir en su mente y en sus
comportamientos las interconexiones entre los
sentimientos, las expresiones faciales de los clientes y
las situaciones imaginativas que se les puedan ocurrir.

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

# Si el maestro/educador muestra a los estudiantes las
mascaras e interrelaciona estas mascaras y
sentimientos con los emojis apropiados, puede ser Util
para que los estudiantes comprendan el significado de
los emojis que se usan principalmente en Internet.
Esto puede brindarles oportunidades para involucrarse
en diferentes comunidades virtuales y grupos de
empleabilidad en Internet, en el futuro.

De forma diferente, los profesores pueden hacer
muchas mascaras de diferentes colores y formas.

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

# Las actividades como esta, especialmente si se enredan con la perspectiva VET, cruzan diferentes dominios de
aprendizaje y consisten en pasos que tienen una estructura de miltiples capas. Por ejemplo, en esta actividad, un
estudiante que aprende el sentimiento de "infelicidad" con la mascara correspondiente, podra transformar este
aprendizaje en situaciones de la vida real. Cuando él / ella quiera mostrar "sentimientos" y expresiones faciales

similares a un cliente, podra reaccionar adecuadamente.

# Al igual que en esta actividad, las actividades que utilizan varias perspectivas diferentes de EFP, arte y dominio del
aprendizaje juntas pueden contribuir a un progreso permanente para la mejora de las habilidades y conocimientos de

los estudiantes para la vida laboral/laboral en el futuro.

# Otra contribucién importante de la actividad a la percepcién y el comportamiento de los estudiantes/alumnos es que
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Otros comentarios u observaciones

Ademas de proporcionar mejoras en el area VET y en los tres dominios del aprendizaje, este tipo de
actividades planificadas pueden crear impactos muy positivos en otros aspectos de la vida de los
estudiantes de todas las edades. En el sentido mas simple, aumentaran su participacién social y en el futuro
podran comprender las oportunidades para involucrarse en la vida laboral con mayor facilidad.

*
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Esta Actividad se produjo como resultado del proyecto "Plataforma y practicas de e-educacién 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: Muestra tus sentimientos a los clientes
	1: 
	1: Rama de Arte: Teatro

Tipo de educación especial: autismo y discapacidad intelectual leve

Clase (Edad): Nivel Secundario (10-15 Años)

ÁREA OBJETIVO: Habilidades afectivas y de FP

Profesora de teatro y profesora de educación especial
	2: Herramientas: Ninguna
Duración: 40*4=160 Minutos

Seguridad/Precauciones de seguridad:
* Las máscaras ejemplares deben prepararse en número suficiente.

* Los maestros deben tener mucho cuidado mientras ellos y los estudiantes usan las tijeras.

* El piso y las mesas deben estar dispuestas de manera segura para que ningún estudiante se caiga.
	3: # Papeles A4 suficientes para todos los estudiantes
# Cartón de fondo amarillo para hacer emojis
# Cartulina de fondo verde y rosa.
# Pegamento
# Rotulador negro
# compases
# Lápiz
# Tijeras
# 2 pajitas largas
	4: # Modelado a seguir

# Aprender haciendo

# Imaginación y Gamificación
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, esta actividad tiene como objetivo trabajar en tres dominios: Dominios psicomotor, afectivo y cognitivo.
* Dominio Cognitivo - Recuerda
* Dominio cognitivo: aplicación: uso de un concepto en una situación nueva o uso espontáneo de una abstracción
Objetivo de logros en este dominio que puede obtener la actividad:
Goal-1: Los estudiantes aprenden sentimientos, nombres de emojis e imágenes que representan esos sentimientos.
Objetivo 2: Los estudiantes desarrollan respuestas adecuadas a las situaciones emergentes utilizando el conocimiento aprendido sobre cómo mostrar sus sentimientos mediante el uso de máscaras.
* Dominio psicomotor - Conjunto
Meta-1: Los estudiantes se sienten/preparan en situación de disposición para actuar. La "preparación" implica sus conjuntos mentales, físicos y emocionales.
* Dominio afectivo - Responde a fenómenos
Meta: Desarrollan respuestas/respuestas activas y tratan de abordar la situación y reaccionar a tiempo ante un fenómeno y sentimientos en particular.

	2: 
	1: * Los estudiantes pueden hacer hermosas máscaras con sus propias manos, con el apoyo de sus maestros. El proceso en sí es muy atractivo para su atención. Sin embargo, la atención y disposición a participar entre los estudiantes, especialmente aquellos que parecen ser menos socializables, debe ser apoyada por los profesores.

*El maestro/educador debe alentar a los estudiantes a ser más activos y enfatizar que cometer errores no está mal.
	2: # El maestro/educador felicita a los estudiantes que pueden usar los bolígrafos y las tijeras correctamente.

# El maestro/educador puede mostrar lentamente cómo cortar, dibujar o colorear las máscaras.

* Se recomienda al maestro que apoye a los estudiantes trayendo imágenes, flashcards y otros auxiliares visuales al área de actividades.
	3: # El profesor/educador primero, les dice a los estudiantes que trabajen por parejas. Luego, dibuja 2 círculos en la cartulina de fondo amarilla con la ayuda de un compás (Como estos se convertirán en máscaras, deben ajustar el tamaño según corresponda).
# Luego se dibujan los ojos en la máscara con un compás y se cortan cuidadosamente estas partes con unas tijeras.
# Con la ayuda de un rotulador negro, dibuje alrededor de los ojos y hágalos prominentes, luego dibuje una boca sonriente para una de las máscaras y una boca gruñona para la otra.
# Hace 2 lacitos con cartulina de fondo rojo y verde.
# Por último pega los moños cortados a modo de bocas sobre el papel y quiere que los alumnos hagan lo mismo.
# Comienzan a conversar como si fueran el cajero o vendedor, mesero... etc y un cliente. Y tratan de mostrar sus sentimientos usando sus máscaras y explicando sus sentimientos en la situación.
	4: # Los estudiantes reciben apoyo para desarrollar sus reacciones y habilidades de dominio de aprendizaje afectivo al interconectar dibujos de expresiones faciales, emojis y situaciones imaginarias de la vida real.

# Imaginación & Gamificación: El método de esta actividad implica la mejora de las reacciones adecuadas a las diversas situaciones que se pueden encontrar en la vida social y laboral cotidiana. Por el camino de la imaginación los alumnos consiguen desarrollar diferentes conductas, respuestas y relaciones.

# Se supone que la actividad respalda su conocimiento y experiencia sobre cómo reaccionar/responder a los clientes (habilidades VET). Al comprender las "emociones" y las "órdenes/deseos" de las otras personas y mostrar las suyas, se supone que deben comprender las interconexiones entre los sentimientos, las expresiones faciales de los clientes y las situaciones imaginarias que pueden surgir en su vida laboral futura.
	5: Las etapas propuestas de los dominios de aprendizaje se evaluaron como adecuadas para la capacidad de aprendizaje y las habilidades de FP de los estudiantes. Sin embargo, se supone que los docentes/educadores deben monitorear continuamente el comportamiento y los procesos de aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta la Taxonomía de Bloom y las condiciones de VET. Se debe alentar a los estudiantes a realizar actividades de acuerdo con los supuestos encuentros laborales y todas las áreas de la taxonomía. Los estudiantes deben ser apoyados para sentirse/prepararse en una situación de disposición para actuar de acuerdo con los sentimientos/órdenes del cliente.

	3: 
	1: Al final de la actividad se espera mejorar las siguientes calificaciones:

# Aumento de las habilidades visuales, afectivas, conductuales y VET de los alumnos/estudiantes

# Los estudiantes pueden mostrar a través de sus mímicas y lenguaje corporal la forma en que reaccionan y responden a las preguntas/órdenes de los demás.

# Pueden entender cómo transformar sus sentimientos usando máscaras.

# Responda las preguntas sobre las máscaras que se muestran y las expresiones faciales del maestro usando las máscaras.

# Cuando a los estudiantes se les muestran diferentes máscaras con un contraste emocional y se les da el nombre/palabra de una de ellas, pueden expresarse usando las máscaras con expresión opuesta.
	2: # Durante y después de terminar esta actividad, se puede concluir que las dimensiones destinadas a proporcionar a los estudiantes, VET, Dominio cognitivo, Dominio psicomotor y Dominio afectivo, fueron todas realizables/alcanzables de manera efectiva.

# Sus reacciones a los clientes (habilidades VET) estaban mejorando con sus mejoras en las habilidades del dominio afectivo. Después de comprender las "emociones" y las "órdenes/deseos" de las otras personas, podrían construir en su mente y en sus comportamientos las interconexiones entre los sentimientos, las expresiones faciales de los clientes y las situaciones imaginativas que se les puedan ocurrir.

# Se observó que los estudiantes desarrollan reacciones más adecuadas en diversas situaciones que pueden surgir en el entorno laboral, especialmente entre ellos y los clientes.
	3: * Mejoras significativas en la memoria y las habilidades del dominio afectivo de los estudiantes

* Los estudiantes desarrollan su comprensión de cómo mostrar sus expresiones faciales a otras personas y cómo comportarse correctamente de acuerdo con las respuestas de las personas.

* Al combinar las máscaras con situaciones y sentimientos de la vida real, se les brinda para mejorar sus habilidades sociales y de empleabilidad de una manera divertida.

* Compartir experiencias les permite socializar y fortalece su sentimiento de ser parte de la sociedad.
	4: # Si el maestro/educador muestra a los estudiantes las máscaras e interrelaciona estas máscaras y sentimientos con los emojis apropiados, puede ser útil para que los estudiantes comprendan el significado de los emojis que se usan principalmente en Internet. Esto puede brindarles oportunidades para involucrarse en diferentes comunidades virtuales y grupos de empleabilidad en Internet, en el futuro.

De forma diferente, los profesores pueden hacer muchas máscaras de diferentes colores y formas.
	5: # Las actividades como esta, especialmente si se enredan con la perspectiva VET, cruzan diferentes dominios de aprendizaje y consisten en pasos que tienen una estructura de múltiples capas. Por ejemplo, en esta actividad, un estudiante que aprende el sentimiento de "infelicidad" con la máscara correspondiente, podrá transformar este aprendizaje en situaciones de la vida real. Cuando él / ella quiera mostrar "sentimientos" y expresiones faciales similares a un cliente, podrá reaccionar adecuadamente.

# Al igual que en esta actividad, las actividades que utilizan varias perspectivas diferentes de EFP, arte y dominio del aprendizaje juntas pueden contribuir a un progreso permanente para la mejora de las habilidades y conocimientos de los estudiantes para la vida laboral/laboral en el futuro.

# Otra contribución importante de la actividad a la percepción y el comportamiento de los estudiantes/alumnos es que se les anima a involucrarse/adaptarse a situaciones que pueden encontrar en la vida cotidiana utilizando el conocimiento y la experiencia que obtuvieron de esta actividad. Se espera/alienta a los alumnos/estudiantes a que repitan diferentes conocimientos y experiencias para adaptar/desarrollar sus comportamientos de manera apropiada a estas condiciones cambiantes.

	4: Además de proporcionar mejoras en el área VET y en los tres dominios del aprendizaje, este tipo de actividades planificadas pueden crear impactos muy positivos en otros aspectos de la vida de los estudiantes de todas las edades. En el sentido más simple, aumentarán su participación social y en el futuro podrán comprender las oportunidades para involucrarse en la vida laboral con mayor facilidad.


