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

Ramo artistico: Drammaturgia

Tipo di educazione speciale: Autismo e disabilita
intellettiva lieve

Classe (etd): Livello secondario (10-15 anni)

AREA TARGET: Competenze affettive e professionali

Insegnante di teatro e insegnante di educazione ai
bisogni speciali

3) Concetti e simboli di attivita di base (sia arte
che SNE)
# Gli abiti indossati dai diversi gruppi di lavoro

# Quadri/strumenti che facilitano agli studenti la
comprensione delle caratteristiche dei diversi lavori.

2) Durata, strumenti (strumenti) utilizzati,
eventuali misure di sicurezza, risorse

Strumenti: Nessuno
Durata: 40*4=160 minuti

Precauzioni per la sicurezza:
* | comportamenti esemplari devono essere mostrati
prima e spiegati dall'insegnante.

* || pavimento e I'ambiente devono essere disposti in
modo appropriato.

4) Metodi e tecniche di insegnamento-
apprendimento
# Giochi di ruolo

# Imparare facendo

# Immaginazione e Gamification

5) Obiettivi ottenibili (Verifica preliminare della Tassonomia, degli obiettivi, dei verbi e dei domini ottenibili nella

tassonomia presi in considerazione i discenti target)

Questa attivita si propone di lavorare su tre domini, secondo la tassonomia di Bloom: Dominio affettivo e dominio

cognitivo.

* Dominio affettivo - Valutazione: Il valore che una persona attribuisce a un particolare oggetto, fenomeno o
comportamento. Si va dalla semplice accettazione al pitl complesso stato di impegno. La valutazione si basa

sull'interiorizzazione di una serie di valori specifici.

Obiettivi da raggiungere in questo ambito che possono essere ottenuti con I'attivita:
Obiettivo 1: Gli studenti imparano a conoscere diversi lavori e, attraverso un gioco di ruolo, a capire quale gruppo di

lavori € piu adatto a loro.

* Dominio psicomotorio - Risposta guidata: Le fasi iniziali dell'apprendimento di un'abilita complessa che comprende
I'imitazione e le prove ed errori. L'adeguatezza delle prestazioni si ottiene facendo pratica.
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1) Metodi per attirare I'attenzione
(Svilupperanno sia gli insegnanti di arte che quelli SNE)

# L'attenzione e la volonta di partecipazione degli
studenti, soprattutto di quelli che sembrano meno
socializzabili, devono essere costantemente
monitorate e sostenute dagli insegnanti.

# L'insegnante/educatore dovrebbe incoraggiare gl
studenti a essere piu attivi nel creare ruoli diversi e
sottolineare che sbagliare non é sbagliato.

3) Passaggio alla spiegazione dei concetti e
degli atti di base dell'attivita

(Informazioni preliminari)
# L'insegnhante/educatore mostra agli studenti le
caratteristiche di un lavoro giocando.

# Gli studenti devono scegliere gli abiti o gli strumenti
appropriati per i lavori che hanno in mente di mostrare,
tra quelli portati in classe dall'insegnante.

# Poi, alcuni studenti, come esecutori esemplari,
vengono invitati al centro dall'insegnante. L'insegnante
vuole che mostrino le caratteristiche dei lavori che
vogliono fare nella loro vita futura.

# Poi, gli studenti vengono raggruppati a coppie. Nel
primo turno, una delle coppie interpreta il ruolo
appropriato che mostra le caratteristiche del lavoro che
ha scelto. L'altra persona cerca di prevedere quale
lavoro il suo amico sta cercando di mostrare.

# Dono che le connie hanno lavorato insieme. nei turni
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2) Fornire la motivazione, informando il gruppo
target

# L'insegnante/educatore si congratula con gli studenti
che riescono a dimostrare prestazioni migliori durante il
gioco di ruolo.

# Gli insegnanti/educatori dovrebbero innanzitutto
spiegare le caratteristiche piu piacevoli di tutti i lavori.

# Si consiglia all'insegnante di sostenere gli studenti
portando nell'area di attivita altre immagini, flashcard e
altri ausili visivi.

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

# Gioco di ruolo: Gli studenti sono aiutati a sviluppare
le loro conoscenze e competenze in materia di IFP
applicando questa attivita teatrale che consiste in un
gioco di ruolo che rappresenta le diverse
caratteristiche dei lavori.

# Immaginazione e gamification: Il metodo di questa
attivita migliora le conoscenze degli studenti sulle
caratteristiche dei diversi lavori e pud essere utile per
scegliere un lavoro piu adatto alle loro preferenze e
caratteristiche.

# L'attivita dovrebbe supportare la loro conoscenza ed
esperienza delle caratteristiche principali dei lavori e di
come scegliere un lavoro corretto nella loro vita futura
(competenze VET).

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

tassonomia.

Le fasi proposte per i domini di apprendimento sono state valutate adatte alle capacita di apprendimento e alle
competenze professionali degli studenti. Tuttavia, gli insegnanti/educatori devono monitorare continuamente le attivita
di gioco di ruolo degli studenti, i loro comportamenti e gli altri obiettivi di questo processo di apprendimento. Gli
insegnanti devono tenere conto della tassonomia di Bloom e delle condizioni di formazione professionale. Gli studenti
dovrebbero essere incoraggiati a mostrare le loro performance in accordo con i lavori che hanno scelto e che vogliono
fare in futuro. Gli studenti dovrebbero essere supportati da informazioni e preparazioni audiovisive per imparare le

caratteristiche dei lavori, prima che l'attivita venga elaborata.
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1) Quantificazione ottenuta e
considerazione

Al termine dell'attivita si prevede un miglioramento
delle seguenti qualifiche:

# Aumento delle competenze teatrali (artistiche),
visive, affettive, comportamentali e di formazione
professionale dei discenti/studenti.

# Gli studenti possono comprendere le caratteristiche
dei diversi lavori e delle condizioni di impiego.

# Scoprire e imparare che tipo di preparazione e di
studi sono necessari per ottenere diversi lavori nella
loro vita futura.

# Rispondere a semplici domande sulle caratteristiche
generali dei diversi lavori.

# Ottenere la conoscenza e la comprensione di come
inserirsi nella vita lavorativa.

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

# Miglioramenti significativi nelle competenze
artistiche, cognitive e affettive degli studenti.

# Gli studenti sviluppano la loro
comprensione/esperienza di come ottenere un lavoro
adatto alle loro caratteristiche.

# Combinando l'attivita teatrale con situazioni e
comportamenti immaginari e reali, gli studenti hanno la
possibilita di migliorare le loro competenze cognitive,
sociali e di occupabilita in modo divertente.

# La condivisione dell'esperienza permette loro di
socializzare e rafforza la loro sensazione di far parte
della vita lavorativa in futuro.
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2) Risultati dopo 'osservazione del

studenti controllando la tassonomia, gli obiettivi, i verbi
e i domini della tassonomia

# Durante e dopo la conclusione di questa attivita, si
puo concludere che le dimensioni che si intendevano
fornire agli studenti, l'istruzione e la formazione
professionale, il dominio cognitivo e il dominio affettivo,
erano tutte realizzabili/raggiungibili in modo efficace.

# La loro comprensione di come lavorare in diversi
posti di lavoro, le condizioni di occupabilita in diversi
settori lavorativi (competenze VET) sono state
migliorate. Dopo aver compreso le caratteristiche e le
condizioni dei lavori, sono stati in grado di esprimere le
loro preferenze e i loro desideri di lavorare in lavori
diversi.

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

con unavisione di fusione tra Arte e SNE

# Se alcuni studenti non riescono a decidere quale
lavoro preferiscono o quale settore della vita lavorativa
preferiscono, l'insegnante/educatore deve aiutarli a
scegliere un lavoro che possa essere piu adatto alle
loro caratteristiche.

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

# Questa attivita, soprattutto se prendiamo in considerazione la sua prospettiva VET, diventa molto utile per gli studenti
grazie al fatto che attraversa diversi ambiti di apprendimento e consiste in fasi che hanno una struttura a piu livelli.

# L'attivita puo rafforzare la prospettiva degli studenti di combinare le diverse aree della vita e di trasformare i loro
apprendimenti da queste diverse aree ad altre aree della vita, in particolare il settore del lavoro.

# L'attivita, che contiene diverse dimensioni dell'istruzione e della formazione professionale, dell'arte e
dell'apprendimento, pud contribuire a un progresso permanente per il miglioramento delle competenze e delle

conoscenze degli studenti per la vita lavorativa in futuro.
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Altri commenti o osservazioni

Oltre a fornire miglioramenti nel campo dell'arte drammatica e dell'istruzione e formazione professionale e
nei tre domini di apprendimento della tassonomia di Bloom, questa attivita pud avere un impatto molto
positivo su altri aspetti della vita degli studenti di tutte le eta, in particolare di quelli del livello secondario.
Essi possono ottenere diversi modi per migliorare la loro partecipazione sociale e comprendere le diverse
opportunita di essere coinvolti pit facilmente nella vita lavorativa nella loro vita futura.
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La Commissione Europea e I'Agenzia Nazionale Spagnola non sono responsabili dei contenuti e delle opinioni degli
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	Name: Caratteristiche dei diversi lavori
	1: 
	1: Ramo artistico: Drammaturgia 



Tipo di educazione speciale: Autismo e disabilità intellettiva lieve



Classe (età): Livello secondario (10-15 anni)



AREA TARGET: Competenze affettive e professionali



Insegnante di teatro e insegnante di educazione ai bisogni speciali
	2: Strumenti: Nessuno

Durata: 40*4=160 minuti



Precauzioni per la sicurezza: 

* I comportamenti esemplari devono essere mostrati prima e spiegati dall'insegnante.



* Il pavimento e l'ambiente devono essere disposti in modo appropriato.
	3: # Gli abiti indossati dai diversi gruppi di lavoro

# Quadri/strumenti che facilitano agli studenti la comprensione delle caratteristiche dei diversi lavori.
	4: # Giochi di ruolo



# Imparare facendo



# Immaginazione e Gamification
	5: Questa attività si propone di lavorare su tre domini, secondo la tassonomia di Bloom: Dominio affettivo e dominio cognitivo.

* Dominio affettivo - Valutazione: Il valore che una persona attribuisce a un particolare oggetto, fenomeno o comportamento. Si va dalla semplice accettazione al più complesso stato di impegno. La valutazione si basa sull'interiorizzazione di una serie di valori specifici.

Obiettivi da raggiungere in questo ambito che possono essere ottenuti con l'attività:

Obiettivo 1: Gli studenti imparano a conoscere diversi lavori e, attraverso un gioco di ruolo, a capire quale gruppo di lavori è più adatto a loro. 



* Dominio psicomotorio - Risposta guidata: Le fasi iniziali dell'apprendimento di un'abilità complessa che comprende l'imitazione e le prove ed errori. L'adeguatezza delle prestazioni si ottiene facendo pratica.

Obiettivo 1: Gli studenti, attraverso l'imitazione e la comprensione degli errori per prova, impareranno le caratteristiche generali e le condizioni dei diversi lavori.

	2: 
	1: # L'attenzione e la volontà di partecipazione degli studenti, soprattutto di quelli che sembrano meno socializzabili, devono essere costantemente monitorate e sostenute dagli insegnanti.



# L'insegnante/educatore dovrebbe incoraggiare gli studenti a essere più attivi nel creare ruoli diversi e sottolineare che sbagliare non è sbagliato.
	2: # L'insegnante/educatore si congratula con gli studenti che riescono a dimostrare prestazioni migliori durante il gioco di ruolo. 



# Gli insegnanti/educatori dovrebbero innanzitutto spiegare le caratteristiche più piacevoli di tutti i lavori.



# Si consiglia all'insegnante di sostenere gli studenti portando nell'area di attività altre immagini, flashcard e altri ausili visivi.
	3: # L'insegnante/educatore mostra agli studenti le caratteristiche di un lavoro giocando.



# Gli studenti devono scegliere gli abiti o gli strumenti appropriati per i lavori che hanno in mente di mostrare, tra quelli portati in classe dall'insegnante.



# Poi, alcuni studenti, come esecutori esemplari, vengono invitati al centro dall'insegnante. L'insegnante vuole che mostrino le caratteristiche dei lavori che vogliono fare nella loro vita futura. 



# Poi, gli studenti vengono raggruppati a coppie. Nel primo turno, una delle coppie interpreta il ruolo appropriato che mostra le caratteristiche del lavoro che ha scelto. L'altra persona cerca di prevedere quale lavoro il suo amico sta cercando di mostrare. 



# Dopo che le coppie hanno lavorato insieme, nei turni successivi l'insegnante sceglie uno studente tra gli altri e vuole che mostri il lavoro desiderato a tutta la classe, al centro. 



# Tutti gli studenti cercano di prevedere quale lavoro sta mostrando loro.
	4: # Gioco di ruolo: Gli studenti sono aiutati a sviluppare le loro conoscenze e competenze in materia di IFP applicando questa attività teatrale che consiste in un gioco di ruolo che rappresenta le diverse caratteristiche dei lavori. 



# Immaginazione e gamification: Il metodo di questa attività migliora le conoscenze degli studenti sulle caratteristiche dei diversi lavori e può essere utile per scegliere un lavoro più adatto alle loro preferenze e caratteristiche. 



# L'attività dovrebbe supportare la loro conoscenza ed esperienza delle caratteristiche principali dei lavori e di come scegliere un lavoro corretto nella loro vita futura (competenze VET).
	5: Le fasi proposte per i domini di apprendimento sono state valutate adatte alle capacità di apprendimento e alle competenze professionali degli studenti. Tuttavia, gli insegnanti/educatori devono monitorare continuamente le attività di gioco di ruolo degli studenti, i loro comportamenti e gli altri obiettivi di questo processo di apprendimento. Gli insegnanti devono tenere conto della tassonomia di Bloom e delle condizioni di formazione professionale. Gli studenti dovrebbero essere incoraggiati a mostrare le loro performance in accordo con i lavori che hanno scelto e che vogliono fare in futuro. Gli studenti dovrebbero essere supportati da informazioni e preparazioni audiovisive per imparare le caratteristiche dei lavori, prima che l'attività venga elaborata.

	3: 
	1: Al termine dell'attività si prevede un miglioramento delle seguenti qualifiche: 



# Aumento delle competenze teatrali (artistiche), visive, affettive, comportamentali e di formazione professionale dei discenti/studenti.



# Gli studenti possono comprendere le caratteristiche dei diversi lavori e delle condizioni di impiego.



# Scoprire e imparare che tipo di preparazione e di studi sono necessari per ottenere diversi lavori nella loro vita futura. 



# Rispondere a semplici domande sulle caratteristiche generali dei diversi lavori. 



# Ottenere la conoscenza e la comprensione di come inserirsi nella vita lavorativa.
	2: # Durante e dopo la conclusione di questa attività, si può concludere che le dimensioni che si intendevano fornire agli studenti, l'istruzione e la formazione professionale, il dominio cognitivo e il dominio affettivo, erano tutte realizzabili/raggiungibili in modo efficace.



# La loro comprensione di come lavorare in diversi posti di lavoro, le condizioni di occupabilità in diversi settori lavorativi (competenze VET) sono state migliorate. Dopo aver compreso le caratteristiche e le condizioni dei lavori, sono stati in grado di esprimere le loro preferenze e i loro desideri di lavorare in lavori diversi.
	3: # Miglioramenti significativi nelle competenze artistiche, cognitive e affettive degli studenti.



# Gli studenti sviluppano la loro comprensione/esperienza di come ottenere un lavoro adatto alle loro caratteristiche. 



# Combinando l'attività teatrale con situazioni e comportamenti immaginari e reali, gli studenti hanno la possibilità di migliorare le loro competenze cognitive, sociali e di occupabilità in modo divertente.



# La condivisione dell'esperienza permette loro di socializzare e rafforza la loro sensazione di far parte della vita lavorativa in futuro.
	4: # Se alcuni studenti non riescono a decidere quale lavoro preferiscono o quale settore della vita lavorativa preferiscono, l'insegnante/educatore deve aiutarli a scegliere un lavoro che possa essere più adatto alle loro caratteristiche.
	5: # Questa attività, soprattutto se prendiamo in considerazione la sua prospettiva VET, diventa molto utile per gli studenti grazie al fatto che attraversa diversi ambiti di apprendimento e consiste in fasi che hanno una struttura a più livelli. 



# L'attività può rafforzare la prospettiva degli studenti di combinare le diverse aree della vita e di trasformare i loro apprendimenti da queste diverse aree ad altre aree della vita, in particolare il settore del lavoro. 



# L'attività, che contiene diverse dimensioni dell'istruzione e della formazione professionale, dell'arte e dell'apprendimento, può contribuire a un progresso permanente per il miglioramento delle competenze e delle conoscenze degli studenti per la vita lavorativa in futuro.

	4: Oltre a fornire miglioramenti nel campo dell'arte drammatica e dell'istruzione e formazione professionale e nei tre domini di apprendimento della tassonomia di Bloom, questa attività può avere un impatto molto positivo su altri aspetti della vita degli studenti di tutte le età, in particolare di quelli del livello secondario. Essi possono ottenere diversi modi per migliorare la loro partecipazione sociale e comprendere le diverse opportunità di essere coinvolti più facilmente nella vita lavorativa nella loro vita futura.


