
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: Mi piace di più
	1: 
	1: Ramo artistico: Drammaturgia creativa

Tipo di educazione speciale: Disabilità intellettiva lieve e autismo

Classe (età): Livello secondario (12-15 anni)

AREA TARGET: COMUNICAZIONE INTERPERSONALE



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

Durata: 40*6=240 minuti



Precauzioni per la sicurezza: 

* L'insegnante/gli educatori devono essere attenti/sensibili alla situazione degli studenti che utilizzano dispositivi aggiuntivi come occhiali e apparecchi acustici a causa di diversi problemi di salute fisica.

* Gli educatori/insegnanti devono controllare l'area di gioco per ridurre al minimo la possibilità che gli studenti cadano e si facciano male durante il gioco. Tutto ciò che si trova nell'area di apprendimento e di attività e che può causare lesioni deve essere spostato in un'area non dannosa.

* L'educatore/insegnante deve controllare il tempo durante le attività. Se mancano cinque minuti o meno alla fine della lezione, l'attività deve essere interrotta e questa fase dell'attività deve essere iniziata nella lezione successiva.


	3: # Simboli e concetti di base che verranno utilizzati



# Un'area ampia e confortevole.

# Un cerchio pari alla dimensione della classe 

# Un secondo cerchio disegnato al centro dell'area. 

# La levatrice 

# Nomi e caratteristiche di colori, animali, lezioni, membri della famiglia, cibi, bevande... ecc.
	4: * Giochi di ruolo

* Domande e risposte

* Espressioni supportate da mezzi visivi e fisici

* Momento reale e gamification
	5: Questa attività comprende i domini psicomotorio, cognitivo ed emotivo della tassonomia di Bloom.

Dominio cognitivo - Livello 1 - Conoscenza (Ricordare) Obiettivo 1: Racconta le proprie caratteristiche personali.

Obiettivo 3: conosce alcune emozioni, simpatie e antipatie dei suoi amici.

Livello 2 - Comprensione: Obiettivo 1: Prevedere come comportarsi in base alle proprie e altrui emozioni, simpatie e antipatie nel contesto della comunicazione sociale.



Dominio affettivo - Livello 1 (Ricezione) - Obiettivo 1: segue le istruzioni verbali.

Obiettivo 2: ascoltare prestando attenzione all'altra persona nella vita sociale. (Emozioni, preferenze e antipatie delle persone).



Dominio psicomotorio - Livello 2- Set (Prontezza)- Obiettivo 1: agisce in accordo con le caratteristiche delle persone che incontra nella vita sociale con i suoi amici nella classe.

	2: 
	1: * Gli insegnanti/educatori devono tenere conto del fatto che gli studenti conoscono l'argomento su cui si basa il gioco.  

* L'attenzione sensoriale deve essere supportata dai movimenti del corpo dell'insegnante o da altri mezzi visivi come diapositive, flashcard, esempi... ecc.

* Gli insegnanti/educatori dovrebbero dare importanza a tutte le domande e ai commenti degli studenti. 

* Gli insegnanti/educatori devono dimostrare di tenere conto dei gusti e delle preferenze degli studenti.
	2: * Controllare continuamente la prospettiva di "Gamification" dell'attività. 

1- Controllare la relazione: 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/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: Le regole dell'attività e le regole di comportamento tra i gruppi e gli individui devono essere spiegate chiaramente.



# In un'area quadrata o rettangolare viene tracciato a intervalli uguali un cerchio pari alla dimensione della classe.

# Uno studente viene collocato in ogni cerchio.

# Un altro cerchio viene tracciato al centro dell'area in cui si trovano i bambini. La persona nel cerchio centrale diventa l'ostetrica.

# La levatrice cerca di prendere il posto dei partecipanti al trasferimento.

# Quando l'insegnante di teatro creativo dice "Quelli a cui piace il colore blu", quelli a cui piace il colore blu cambiano posto. Il gioco continua dicendo che chi ama leggere i libri, chi ama correre, chi ama ballare... ecc.
	4: ## Il metodo narrativo: Questo metodo viene utilizzato per spiegare agli studenti tutte le fasi dell'attività.



* È necessario assicurarsi costantemente che la parte narrativa dell'attività sia supportata visivamente e fisicamente. La dimensione dell'imitazione, con i suoi elementi interni, può sostenere notevolmente la creatività e l'adattabilità degli studenti.



## Metodo delle domande e delle risposte: Si utilizza chiedendo agli studenti quali sono le cose che gli piacciono in diversi campi dell'attività.

* Durante l'attività, in alcuni momenti, l'attività potrebbe essere interrotta e agli studenti potrebbe essere mostrata improvvisamente un'immagine o dato un comando. Questo garantirà, oltre all'uso efficace dell'aspetto visivo dell'attività, la prevenzione della perdita di motivazione e dei problemi di attenzione degli studenti durante l'attività.



## Metodo del gioco di ruolo: Il comportamento degli studenti che hanno successo è un modello per gli studenti che hanno difficoltà a svolgere l'attività, e questi studenti che hanno difficoltà a svolgere l'attività utilizzano il metodo del gioco di ruolo imitando gli altri studenti.



## Gamification: La dimensione della gamification dovrebbe essere utilizzata insieme a tutti i metodi applicati durante questa attività. L'attività dovrebbe essere pianificata come un gioco educativo per gli studenti che interagiscono all'interno dei loro gruppi di pari divertendosi.
	5: Gli insegnanti devono esaminare costantemente i loro processi in corso con gli studenti e i loro effetti sui comportamenti, tenendo conto della tassonomia di Bloom. Gli studenti devono essere aiutati a completare le attività relative alle tre aree della tassonomia, ossia le aree psicomotoria, cognitiva e affettiva:

L'area cognitiva della tassonomia - ricordare e essere pronti ad agire e la risposta guidata e la percezione (consapevolezza) dovrebbero essere mirate ai guadagni.

I successi o le osservazioni negative dell'attività devono essere registrati.

	3: 
	1: Alla fine dell'attività ci si aspetta che gli studenti facciano i seguenti cambiamenti positivi:

# Raccontare i tipi di emozioni, i gusti, le antipatie, le cose preferite.

# Conoscere/capire i tipi di emozioni, i gusti, le antipatie degli altri.

# Scegliere tra le opzioni quella più appropriata riguardo ai propri gusti, antipatie ed emozioni. 

# Mette in relazione i propri gusti, le proprie antipatie e i propri sentimenti con gli eventi quotidiani.

# Indica quali dei propri gusti coincidono con quelli degli altri. 

# A seconda delle differenze di disabilità intellettiva, le abilità linguistiche e di linguaggio degli studenti possono migliorare. La loro capacità di attenzione si allunga.
	2: I domini psicomotorio, cognitivo ed emotivo della Tassonomia di Bloom, che erano stati individuati da questa attività, sono stati raggiunti dagli studenti. 

Dominio cognitivo - Livello 1 - Conoscenza (ricordare) Obiettivo 1: Racconta le proprie caratteristiche personali.

Obiettivo 3: conosce alcune emozioni, simpatie e antipatie dei suoi amici.

Livello 2 - Comprensione: Obiettivo 1: Prevedere come comportarsi in base alle proprie e altrui emozioni, simpatie e antipatie nel contesto della comunicazione sociale.

Dominio affettivo - Livello 1 (Ricezione) - Obiettivo 1: segue le istruzioni verbali.

Obiettivo 2: ascoltare prestando attenzione all'altra persona nella vita sociale. (Emozioni, preferenze e antipatie delle persone).

Dominio psicomotorio - Livello 2- Set (Prontezza)- Obiettivo 1: agisce in accordo con le caratteristiche delle persone che incontra nella vita sociale con i suoi amici della classe.

Livello 3 - Risposta guidata - Obiettivo 1: imita, copia e comprende le emozioni, le simpatie e le antipatie di amici e insegnanti.



Dominio psicomotorio - Livello 2- Set (Prontezza) - Obiettivo 1: agisce in accordo con le caratteristiche delle persone che incontra nella vita sociale con i suoi amici della classe.

Livello 3 - Risposta guidata- Obiettivo 1: imita, copia e imita amici e insegnanti quando non possono o non capiscono.
	3: # Questa attività, oltre a fornire un modo semplice agli studenti per apprendere le conoscenze sulle emozioni, i gusti e le antipatie delle persone. 



# L'aspetto artistico e l'aspetto ludico integrati nell'attività facilitano l'espressione delle emozioni, delle simpatie e delle antipatie.



# L'attività, combinata con la drammatizzazione creativa e l'educazione ai bisogni speciali, può aiutare gli studenti a cambiare la loro percezione delle emozioni, delle simpatie e delle antipatie delle persone; inoltre fornisce la loro disponibilità a imparare le caratteristiche personali degli altri.
	4: L'area e i materiali devono essere organizzati in modo tale che gli studenti non si facciano del male a vicenda o a se stessi.



# Sarebbe più opportuno che gli insegnanti di arte e di educazione speciale comunicassero di più e facessero i piani necessari prima dell'attività e determinassero i materiali.

* Se qualcuno degli studenti ha difficoltà a ricordare/raccontare le proprie emozioni, i propri gusti e le proprie preferenze, l'insegnante/educatore dovrebbe sostenerlo.
	5: ## Sviluppare altre attività come questa, sarà ovviamente molto utile per gli studenti per sviluppare le loro abilità cognitive e motorie e soprattutto le abilità del dominio affettivo. 



* Durante lo sviluppo di attività simili si dovrebbe tenere conto del fatto che se ci sono studenti che hanno difficoltà a spiegare le loro emozioni, i loro gusti e le loro antipatie, l'insegnante/educatore dovrebbe sostenerli. Per questi studenti possono essere create altre soluzioni al posto delle spiegazioni, come il disegno, la danza... ecc.

	4: L'attività è stata molto utile per creare nuove opportunità per gli studenti che sembravano meno socievoli di essere coinvolti nelle altre attività, ed è stata anche utile per spiegare le loro emozioni, i loro gusti e le loro antipatie.


