
NOMBRE  DE  LA  ACTIVIDAD :



COMIENZO

1)  Rama  de  arte,  tipo  de  educación  especial,  clase  
(edad),  maestros  (tanto  arte  como  necesidades  
especiales)

3)  Conceptos  y  símbolos  básicos  de  actividad  (tanto  
arte  como  SNE)

2)  Duración,  herramientas  (instrumentos)  utilizados,  
medidas  de  seguridad  (si  las  hubiere),  recursos

4)  Métodos  y  técnicas  de  enseñanza-aprendizaje

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



5)  Observación  continua  de  los  aprendices  revisando  la  Taxonomía,  los  objetivos,  verbos  y  dominios  de  la  taxonomía.

DURANTE  LA  ACTIVIDAD

2)  Proporcionar  la  motivación,  notificando  al  grupo  
objetivo

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

3)  Transición  a  la  explicación  de  conceptos  y  actos  
básicos  de  la  actividad
(Información  previa)

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

1)  Métodos  para  llamar  la  atención



LA ACTIVIDAD
AL  FINAL  DE

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

4)  Apuntes  para  el  éxito  o  mejora  de  la  actividad  con  una  

visión  de  fusión  Art  &  SNE

2)  Resultados  tras  la  observación  de  los  alumnos  revisando  la  

taxonomía,  los  objetivos,  los  verbos  y  los  dominios  de  la  

taxonomía

1)  Cuantificación  obtenida  y consideración

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



Otros  comentarios  u  observaciones

Esta  Actividad  se  produjo  como  resultado  del  proyecto  "Plataforma  y  prácticas  de  e-educación  para  escuelas  y  familias  
con  capacidades  especiales  para  las  artes"  número  2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905  y  el La  Comisión  Europea  y  la  

Agencia  Nacional  Española  no  se  hacen  responsables  de  los  contenidos  y  opiniones  de  los  autores.


	Name: Me gusta más
	1: 
	1: Rama de Arte: Drama Creativo
Tipo de educación especial: discapacidad intelectual leve y autismo
Clase (Edad): Nivel Secundario (12-15 Años)
ÁREA OBJETIVO: COMUNICACIÓN INTERPERSONAL

Profesora de teatro creativo y profesora de educación especial
	2: Herramientas: Ninguna
Duración: 40*6=240 Minutos

Seguridad/Precauciones de seguridad:
* El docente/educadores debe ser cuidadoso/sensible con la situación de los estudiantes que utilizan dispositivos adicionales como anteojos y audífonos debido a diferentes problemas de salud física.
* Los educadores/maestros deben controlar el patio de recreo para minimizar la posibilidad de que los estudiantes se caigan y se lastimen durante el juego. Todo lo que se encuentre en el área de aprendizaje y actividad que pueda causar lesiones debe trasladarse a un área que no cause daños.
* Los educadores/docentes deben controlar el tiempo durante las actividades. Si quedan cinco minutos o menos de la lección, la actividad debe detenerse y este paso de la actividad debe comenzar en la siguiente lección.
	3: # Símbolos y conceptos básicos que se utilizarán

# Un área amplia y cómoda.
# Un círculo igual al tamaño de la clase
# Segundo círculo dibujado en el medio del área
# La comadrona
# Nombres y características de colores, animales, lecciones, miembros de la familia, alimentos, bebidas... etc.
	4: * Juego de rol
* Pregunta respuesta
* Expresiones apoyadas con medios visuales y físicos
* Momento real y gamificación
	5: Esta actividad incluye los dominios Psicomotor, Cognitivo y Emocional de la Taxonomía de Bloom.
Dominio Cognitivo - Nivel 1 - Conocimiento (Recordar) Meta 1: Dice sus propias características personales.
Meta 3: Conoce algunas de las emociones, gustos y disgustos de sus amigos.
Nivel 2 - Comprensión: Objetivo 1: Predecir cómo comportarse de acuerdo con las emociones, gustos y disgustos propios y ajenos en el contexto de la comunicación social.

Dominio afectivo - Nivel 1 (Recibir) - Meta 1: Sigue instrucciones verbales.
Meta 2: Escucha prestando atención a la otra persona en la vida social. (Emociones, gustos, disgustos de las personas)

Dominio Psicomotricidad – Nivel 2- Conjunto (Preparación)- Objetivo 1: Actúa de acuerdo con las características de las personas que encuentra en la vida social con sus amigos en la clase.
Nivel 3 - Respuesta guiada - Meta 1: Imita, copia y comprende las emociones, gustos y disgustos de amigos y maestros.

	2: 
	1: * Los profesores/educadores deben tener en cuenta si los estudiantes tienen el conocimiento del tema en el que se basa el juego.
* La atención sensorial debe estar apoyada por los movimientos corporales del profesor o por cualquier otro medio visual como diapositivas, flashcards, ejemplos... etc.
* Los profesores/educadores deben dar importancia a todas las preguntas y comentarios de los estudiantes.
* Los maestros/educadores deben demostrar que se preocupan por los gustos/diálogos de los estudiantes y tomarlos en consideración.
	2: * 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: Deben explicarse claramente las reglas de la actividad y las reglas de comportamiento entre los grupos y los individuos.

# Se dibuja un círculo igual al tamaño de la clase a intervalos iguales en un área cuadrada o rectangular.
# Se coloca un estudiante en cada círculo.
# Se dibuja otro círculo en el medio del área donde están los niños. La persona en el círculo central se convierte en partera.
# La matrona trata de tomar el lugar de los participantes en los traslados.
# Cuando el maestro de teatro creativo dice "A los que les gusta el color azul", los que les gusta el color azul cambian de lugar. El juego continúa diciendo que los que aman leer libros, los que aman correr, los que aman bailar... etc.
	4: ## El método narrativo: el método se utiliza mientras se explican todos los pasos de la actividad a los estudiantes.

* Se debe asegurar continuamente que el lado de la narración de la actividad se apoye visual y físicamente. La dimensión de la imitación con sus elementos propios internos puede apoyar en gran medida la creatividad y la adaptabilidad de los estudiantes.

## Método de preguntas y respuestas: se utiliza mientras se pregunta a los alumnos sobre las cosas que les gustan en diferentes campos de la actividad.
* Durante la actividad, también en algunos puntos, la actividad puede detenerse y los estudiantes pueden mostrar una imagen o recibir una orden de repente. Esto asegurará además del uso efectivo del aspecto visual de la actividad, la prevención de la pérdida de motivación y problemas de atención entre los estudiantes durante la actividad.

## Método de juego de roles: el comportamiento de los estudiantes exitosos es un modelo a seguir para el estudiante que tiene dificultades para realizar la actividad, y estos estudiantes que tienen dificultades para realizar la actividad utilizan el método de juego de roles mientras imitan a otros estudiantes.

## Gamificación: La dimensión de gamificación debe usarse junto con todos los métodos aplicados durante esta actividad. La actividad debe planificarse como un juego educativo para los estudiantes que interactúan dentro de sus grupos de pares mientras se divierten.
	5: Los docentes deben escudriñar constantemente sus procesos en curso con los estudiantes y sus efectos en los comportamientos, teniendo en cuenta la taxonomía de Bloom. Se debe apoyar a los estudiantes para que completen actividades relacionadas con las tres áreas de la taxonomía, a saber, las áreas psicomotora, cognitiva y afectiva:
El área cognitiva de la taxonomía: recordar y preparación para actuar y las ganancias de percepción y respuesta guiada (conciencia) deben ser objeto de atención.
Se deben registrar los éxitos u observaciones negativas en la actividad.

	3: 
	1: Al final de la actividad, se esperan los siguientes cambios positivos de los estudiantes:
# Decir los tipos de emociones, gustos, disgustos, cosas favoritas
# Conocer/comprender los tipos de emociones, gustos, disgustos de las otras personas
# Elija el apropiado entre las opciones sobre sus propios gustos, aversiones, emociones
# Relaciona sus gustos, aversiones y sentimientos con los eventos diarios.
# Indica cuál de sus gustos, disgustos coincide con los de los demás.
# Dependiendo de las diferencias de discapacidad intelectual, las habilidades de lenguaje y habla de los estudiantes pueden mejorar. Su capacidad de atención se vuelve más larga.
	2: Los dominios Psicomotor, Cognitivo y Emocional de la Taxonomía de Bloom, objeto de esta actividad, fueron obtenidos/cumplidos por los estudiantes.
Dominio Cognitivo - Nivel 1 - Conocimiento (Recordar) Meta 1: Dice sus propias características personales.
Meta 3: Conoce algunas de las emociones, gustos y disgustos de sus amigos.
Nivel 2 - Comprensión: Objetivo 1: Predecir cómo comportarse de acuerdo con las emociones, gustos y disgustos propios y ajenos en el contexto de la comunicación social.
Dominio afectivo - Nivel 1 (Recibir) - Meta 1: Sigue instrucciones verbales.
Meta 2: Escucha prestando atención a la otra persona en la vida social. (Emociones, gustos, disgustos de las personas)
Dominio Psicomotricidad – Nivel 2- Conjunto (Preparación)- Objetivo 1: Actúa de acuerdo con las características de las personas que encuentra en la vida social con sus amigos en la clase.
Nivel 3 - Respuesta guiada - Meta 1: Imita, copia y comprende las emociones, gustos y disgustos de amigos y maestros.

Dominio Psicomotricidad – Nivel 2- Conjunto (Preparación)- Objetivo 1: Actúa de acuerdo con las características de las personas que encuentra en la vida social con sus amigos en la clase.
Nivel 3 - Respuesta Guiada- Meta 1: Imita, copia e imita a amigos y maestros cuando no pueden o no entienden.
	3: # Esta actividad, además de brindar una manera fácil a los estudiantes para el aprendizaje de los conocimientos sobre las emociones, gustos y disgustos de las personas.

# Los aspectos de arte y juego integrados en la actividad, les facilita expresar sus emociones, gustos y disgustos.

# La actividad, combinada con teatro creativo con educación para necesidades especiales, puede ayudar a los estudiantes a comenzar a cambiar su percepción sobre las emociones, gustos y disgustos de las personas; así como proporcionar su disposición para conocer las características personales de los demás.
	4: # El área y los materiales deben organizarse de tal manera que los estudiantes no se dañen entre sí ni se hagan daño a sí mismos.

# Sería más apropiado que los maestros de arte y educación especial se comuniquen más y hagan los planes necesarios antes de la actividad y determinen los materiales.
* Si alguno de los estudiantes tiene dificultad para recordar/decir sus emociones, gustos y disgustos, el maestro/educador debe apoyarlo.
	5: ### Desarrollar otras actividades como esta actividad, obviamente será de gran ayuda para que los estudiantes desarrollen sus habilidades cognitivas y motoras y especialmente las habilidades del dominio afectivo.

* Al desarrollar actividades similares, se debe tener en cuenta que si hay algún alumno que tenga alguna dificultad para explicar sus emociones, gustos y disgustos, el docente/educador debe estar apoyándolo. Pueden crear otras soluciones para esos estudiantes en lugar de explicaciones, como dibujar, bailar, etc.

	4: La actividad fue muy útil para crear nuevas oportunidades para que los estudiantes que parecían ser menos sociables se involucraran en otras actividades, y también fue útil para explicar sus emociones, gustos y disgustos.


