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

Ramo dell'arte: Musica

Tipo di educazione speciale: Disabilita intellettiva lieve
e autismo

Classe (etd): Livello secondario (13-17 anni)
AREA TARGET: Percezione uditiva e abilita motorie

Insegnante di musica e insegnante di educazione ai
bisogni speciali

3) Concetti e simboli di attivita di base (sia arte

che SNE)
* L'insegnante/educatore deve trovare un nome per
ogni gruppo.
* L'insegnante/educatore deve scegliere musica lunga
e veloce/live.
* Vengono spiegate le regole di base:

* | 'attivita deve essere realizzata creando un'area per
ogni gruppo.

* Gli studenti devono essere divisi in gruppi.

* L'educatore/insegnante deve assegnare i numeri ai

gruppi. (Questi numeri non devono essere consecutivi.

Per esempio;

Gruppo 1: n. 2

Gruppo 2: n. 5)

* Si deve dire agli studenti di battere le mani in base al
numero del loro gruppo.

* Si deve spiegare chiaramente che smetteranno di
ballare quando la musica si fermera.

* || nome del gruppo puo essere il nome di un colore, di

un animale o di una citta. | nomi di ciascun gruppo
devono essere snieaati aali studenti.

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

Strumenti: Nessuno
Durata: 40*4=160 minuti

Precauzioni per la sicurezza:

* | 'attivita deve essere svolta in un‘area ampia.

* E importante svolgere I'attivita lontano da oggetti che
possano distrarre gli studenti.

* |l pavimento deve essere sostenuto da una copertura
morbida per evitare lesioni.

4) Metodi e tecniche di insegnamento-

apprendimento

# Apprendimento a doppio dominio supportato da
gruppi di apprendimento a doppio compito

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

tassonomia presi in considerazione i discenti target)

Nell'ambito della tassonomia di Bloom, questa attivita mira a lavorare su tre domini: Dominio psicomotorio, affettivo e

cognitivo.
* Dominio cognitivo - Ricordare

Obiettivi da raggiungere in questo dominio che possono essere ottenuti con l'attivita:

Obiettivo: gli studenti ricordano i nomi e i numeri del gruppo

* Dominio psicomotorio - Risposta guidata

Obiettivo 1: Gli studenti sviluppano le loro abilita motorie ballando.
Obiettivo-1: Gli studenti si fermano quando la musica si ferma e le abilita motorie di base sono sviluppate alzando le

mani quando fanno errori.
* Dominio affettivo - Percezione (consapevolezza)

Obiettivo: lo studente capisce che deve fermarsi quando la musica si ferma.
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1) Metodi per attirare I'attenzione
(Svilupperanno sia gli insegnanti di arte che quelli SNE)

* 'attenzione sensoriale deve essere supportata dalla
musica e dal richiamo degli insegnanti in pochi minuti.

* L'insegnante deve essere allegro e incoraggiante.

* L'insegnante/educatore deve spiegare agli studenti
che sbagliare non e sbagliato.

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

(Informazioni preliminari)
* Gli studenti si siedono al tavolo con i loro gruppi.
* Gli studenti si spostano in aree quadrate con i propri

gruppi.

* L'insegnante/educatore si mette di spalle agli studenti.

* L'insegnante/educatore accende la musica e gli
studenti iniziano a ballare.

* Gli studenti devono smettere di ballare quando la
musica si ferma.

* Quando l'insegnante ferma la musica, si gira e dice i
nomi dei gruppi che si stanno ancora muovendo.

* | gruppi di cui viene detto il nome alzano le mani in
aria e battono le mani tanto quanto il numero del
gruppo.

* | gruppi e i numeri possono essere cambiati per
garantire la continuita dell'attivita.
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2) Fornire la motivazione, informando il gruppo
target

* L'insegnante ricorda ai gruppi le regole importanti.

* L'insegnante si congratula con gli studenti che
rispondono correttamente. (Pud essere premiato con
piccoli premi).

* L'insegnante non deve interrompere continuamente
la musica per garantire la continuita.

* Per evitare che gli studenti si annoino,
I'educatore/insegnante deve sorprenderli con piccole
sorprese.

* Controllare continuamente la prospettiva di "
gamification" dell'attivita.

1- Controllare la correlazione: L'insegnante/educatore
deve verificare la situazione di connessione degli
studenti con gli altri.

2- Controllare la competenza: L'insegnante/educatore
deve controllare il livello degli studenti/della classe per
evitare che si verifichino problemi che portano alla
perdita di motivazione.

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

### || metodo di apprendimento a doppio dominio
supportato da gruppi di apprendimento a doppio
compito:

# L'apprendimento del dominio cognitivo supportato da
attivita di apprendimento del dominio psicomotorio o
viceversa ha un grande impatto sul processo di
apprendimento degli studenti con disabilita.

# In questa attivita, I'intervento musicale (artistico)
mescolato con le attivita fisiche, specialmente in un
formato di grande gruppo supportato dall'interazione
sociale e dall'apprendimento tra pari, contribuisce
molto positivamente al livello di apprendimento e al
coinvolgimento nell'attivita.

La commistione di attivita artistiche/fisiche con I'SNE e
il supporto di questa commistione con l'interazione
sociale in gruppi di apprendimento tra pari colma il
divario/distanza tra I'anorendimento coanitivo e auello

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

tassonomia.

Gli insegnanti/educatori devono monitorare costantemente il comportamento e i processi di apprendimento degli
studenti, soprattutto tenendo conto della tassonomia di Bloom. Gli studenti devono essere incoraggiati a completare
attivita relative a due aree della tassonomia: Si tratta delle aree psicomotoria e cognitiva. Gli studenti devono essere in
grado di adattarsi facilmente alle fasi "Ricorda" e "Risposta guidata" della tassonomia. | loro successi e le eventuali

difficolta devono essere registrati.
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1) Quantificazione ottenuta e
considerazione

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

- Percezione uditiva

- Facilitare la memorizzazione dei numeri identificando
i nomi dei gruppi con i numeri.

- Consapevolezza

- Abilita motorie

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

Miglioramento significativo della memoria e delle
capacita motorie di base degli studenti.

* Gli studenti sviluppano il senso della musica e del
ritmo.

* Combinando i numeri con la musica, imparano in
modo divertente.

* La condivisione dell'esperienza permette loro di
socializzare e rafforza la sensazione di far parte di una
squadra.

2) Risultati dopo 'osservazione del

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

# Durante e dopo aver terminato l'attivita, si puo
concludere che I'apprendimento mirava a fornire agli
studenti:

Dominio cognitivo,

Dominio psicomotorio: Risposta guidata,

Dominio affettivo: Percezione (consapevolezza)
erano tutti realizzabili/raggiungibili in modo molto
efficace.

# Le fasi dell'attivita, come la danza e l'interruzione
improvvisa della danza, hanno sviluppato la
consapevolezza e le abilita motorie degli studenti.

# Non punendoli quando sbagliano, gli studenti hanno
capito che sbhagliare & naturale per gli esseri umani.
# Permettere loro di imparare i numeri in modo
divertente, chiedendo loro di battere le mani quanto i
numeri del gruppo, favorisce anche la continuita e
I'indivisibilita del processo di apprendimento in tutti i

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

con unavisione di fusione tra Arte e SNE

# Se possibile, si raccomanda che I'evento si svolga in
un‘area ampia.

# Si raccomanda di utilizzare strumenti e altoparlanti
migliori per ottenere una migliore comprensione
dell'attivita da parte degli studenti.

5) Raccomandazioni per ulteriori lavori/studi per I'unione di Arte e SNE
Grazie a queste attivita, & possibile aumentare la capacita degli studenti di apprendere in modo rapido ed efficace. E
poiché lo fanno in modo divertente, aumenta anche l'attrattiva dell'evento.
E sicuramente evidente la necessita di formulare nuove attivita supportate da gruppi sociali di
collaborazione/apprendimento tra pari e le attivita musicali dovrebbero essere sviluppate e realizzate per ottenere e

registrare risultati e statistiche migliori.
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Altri commenti o osservazioni

Oltre a fornire miglioramenti in tutti e tre i settori dell'apprendimento, questo tipo di attivita pianificate pud
avere un impatto molto positivo su altri aspetti della vita degli studenti di tutte le eta. Nel senso piu semplice,
aumenteranno la loro partecipazione sociale e in futuro saranno in grado di comprendere le opportunita di

coinvolgimento nella vita lavorativa.
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	Name: Blocca il ballo quando la musica si ferma
	1: 
	1: Ramo dell'arte: Musica

Tipo di educazione speciale: Disabilità intellettiva lieve e autismo

Classe (età): Livello secondario (13-17 anni)

AREA TARGET: Percezione uditiva e abilità motorie



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

Durata: 40*4=160 minuti



Precauzioni per la sicurezza: 

* L'attività deve essere svolta in un'area ampia.

* È importante svolgere l'attività lontano da oggetti che possano distrarre gli studenti.

* Il pavimento deve essere sostenuto da una copertura morbida per evitare lesioni.
	3: * L'insegnante/educatore deve trovare un nome per ogni gruppo.

* L'insegnante/educatore deve scegliere musica lunga e veloce/live.

* Vengono spiegate le regole di base:

* L'attività deve essere realizzata creando un'area per ogni gruppo.

* Gli studenti devono essere divisi in gruppi.

* L'educatore/insegnante deve assegnare i numeri ai gruppi. (Questi numeri non devono essere consecutivi. Per esempio;

Gruppo 1: n. 2

Gruppo 2: n. 5)

* Si deve dire agli studenti di battere le mani in base al numero del loro gruppo.

* Si deve spiegare chiaramente che smetteranno di ballare quando la musica si fermerà.

* Il nome del gruppo può essere il nome di un colore, di un animale o di una città. I nomi di ciascun gruppo devono essere spiegati agli studenti.

* Le regole dell'attività devono essere spiegate chiaramente agli studenti.
	4: # Apprendimento a doppio dominio supportato da gruppi di apprendimento a doppio compito
	5: Nell'ambito della tassonomia di Bloom, questa attività mira a lavorare su tre domini: Dominio psicomotorio, affettivo e cognitivo.

* Dominio cognitivo - Ricordare

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

Obiettivo: gli studenti ricordano i nomi e i numeri del gruppo

* Dominio psicomotorio - Risposta guidata

Obiettivo 1: Gli studenti sviluppano le loro abilità motorie ballando.

Obiettivo-1: Gli studenti si fermano quando la musica si ferma e le abilità motorie di base sono sviluppate alzando le mani quando fanno errori.

* Dominio affettivo - Percezione (consapevolezza)

Obiettivo: lo studente capisce che deve fermarsi quando la musica si ferma.

	2: 
	1: * L'attenzione sensoriale deve essere supportata dalla musica e dal richiamo degli insegnanti in pochi minuti.



* L'insegnante deve essere allegro e incoraggiante.



* L'insegnante/educatore deve spiegare agli studenti che sbagliare non è sbagliato.
	2: * L'insegnante ricorda ai gruppi le regole importanti.

* L'insegnante si congratula con gli studenti che rispondono correttamente. (Può essere premiato con piccoli premi).

* L'insegnante non deve interrompere continuamente la musica per garantire la continuità.

* Per evitare che gli studenti si annoino, l'educatore/insegnante deve sorprenderli con piccole sorprese.

* Controllare continuamente la prospettiva di "gamification" dell'attività. 

1- Controllare la correlazione: L'insegnante/educatore deve verificare la situazione di connessione degli studenti con gli altri.

2- Controllare la competenza: L'insegnante/educatore deve controllare il livello degli studenti/della classe per evitare che si verifichino problemi che portano alla perdita di motivazione.

3- Controllare la fiducia: L'insegnante/educatore deve verificare la convinzione degli studenti di poter avere successo.

4- Controllare la soddisfazione: L'insegnante/educatore deve verificare la continua soddisfazione degli studenti per l'attività in corso.
	3: * Gli studenti si siedono al tavolo con i loro gruppi.

* Gli studenti si spostano in aree quadrate con i propri gruppi.

* L'insegnante/educatore si mette di spalle agli studenti.

* L'insegnante/educatore accende la musica e gli studenti iniziano a ballare.

* Gli studenti devono smettere di ballare quando la musica si ferma.

* Quando l'insegnante ferma la musica, si gira e dice i nomi dei gruppi che si stanno ancora muovendo.

* I gruppi di cui viene detto il nome alzano le mani in aria e battono le mani tanto quanto il numero del gruppo.

* I gruppi e i numeri possono essere cambiati per garantire la continuità dell'attività.
	4: ### Il metodo di apprendimento a doppio dominio supportato da gruppi di apprendimento a doppio compito: 



# L'apprendimento del dominio cognitivo supportato da attività di apprendimento del dominio psicomotorio o viceversa ha un grande impatto sul processo di apprendimento degli studenti con disabilità. 



# In questa attività, l'intervento musicale (artistico) mescolato con le attività fisiche, specialmente in un formato di grande gruppo supportato dall'interazione sociale e dall'apprendimento tra pari, contribuisce molto positivamente al livello di apprendimento e al coinvolgimento nell'attività. 



La commistione di attività artistiche/fisiche con l'SNE e il supporto di questa commistione con l'interazione sociale in gruppi di apprendimento tra pari colma il divario/distanza tra l'apprendimento cognitivo e quello psicomotorio. L'unione di queste dimensioni crea ulteriori vantaggi sia per gli insegnanti che per gli studenti nei processi di insegnamento e apprendimento. 



# Si ottiene una sinergia tra tutti gli aspetti cognitivi, emotivi, psicomotori e sociali dell'attività. Gli studenti saranno coinvolti nel processo, come "persone" individuali e come "persone sociali" grazie alla loro "identità" costruita dai sentimenti di appartenenza al gruppo. È ovvio che per ottenere un processo di apprendimento vantaggioso per gli studenti con disabilità, la personalità non deve essere divisa e astratta dal tutto alla sola individualità. Questa attività aiuta gli studenti/apprendisti a migliorare in entrambe le direzioni: l'apprendimento "individuale" e l'apprendimento "socializzato" come processo "olistico".
	5: Gli insegnanti/educatori devono monitorare costantemente il comportamento e i processi di apprendimento degli studenti, soprattutto tenendo conto della tassonomia di Bloom. Gli studenti devono essere incoraggiati a completare attività relative a due aree della tassonomia: Si tratta delle aree psicomotoria e cognitiva. Gli studenti devono essere in grado di adattarsi facilmente alle fasi "Ricorda" e "Risposta guidata" della tassonomia. I loro successi e le eventuali difficoltà devono essere registrati.

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

- Percezione uditiva

- Facilitare la memorizzazione dei numeri identificando i nomi dei gruppi con i numeri.

- Consapevolezza

- Abilità motorie
	2: # Durante e dopo aver terminato l'attività, si può concludere che l'apprendimento mirava a fornire agli studenti:

Dominio cognitivo, 

Dominio psicomotorio: Risposta guidata, 

Dominio affettivo: Percezione (consapevolezza) 

erano tutti realizzabili/raggiungibili in modo molto efficace.

# Le fasi dell'attività, come la danza e l'interruzione improvvisa della danza, hanno sviluppato la consapevolezza e le abilità motorie degli studenti.

# Non punendoli quando sbagliano, gli studenti hanno capito che sbagliare è naturale per gli esseri umani.

# Permettere loro di imparare i numeri in modo divertente, chiedendo loro di battere le mani quanto i numeri del gruppo, favorisce anche la continuità e l'indivisibilità del processo di apprendimento in tutti i campi.
	3: Miglioramento significativo della memoria e delle capacità motorie di base degli studenti.

* Gli studenti sviluppano il senso della musica e del ritmo.

* Combinando i numeri con la musica, imparano in modo divertente.

* La condivisione dell'esperienza permette loro di socializzare e rafforza la sensazione di far parte di una squadra.
	4: # Se possibile, si raccomanda che l'evento si svolga in un'area ampia.

# Si raccomanda di utilizzare strumenti e altoparlanti migliori per ottenere una migliore comprensione dell'attività da parte degli studenti.
	5: Grazie a queste attività, è possibile aumentare la capacità degli studenti di apprendere in modo rapido ed efficace. E poiché lo fanno in modo divertente, aumenta anche l'attrattiva dell'evento.

È sicuramente evidente la necessità di formulare nuove attività supportate da gruppi sociali di collaborazione/apprendimento tra pari e le attività musicali dovrebbero essere sviluppate e realizzate per ottenere e registrare risultati e statistiche migliori.

	4: Oltre a fornire miglioramenti in tutti e tre i settori dell'apprendimento, questo tipo di attività pianificate può avere un impatto molto positivo su altri aspetti della vita degli studenti di tutte le età. Nel senso più semplice, aumenteranno la loro partecipazione sociale e in futuro saranno in grado di comprendere le opportunità di coinvolgimento nella vita lavorativa.


