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

Ramo artistico: Drammaturgia creativa

Tipo di educazione speciale: Disabilita intellettiva
grave-moderata

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

AREA TARGET: INCONTRO E COMUNICAZIONE
SOCIALE

Insegnante di teatro creativo e insegnante di
educazione per bisogni speciali

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

* Preparazione di schede o fogli e, se possibile, di
brevi file audiovisivi che chiariscano i "movimenti" e le
fasi del processo.

* Vengono spiegate le regole di base:

* L'attivita & pianificata per essere realizzata in cerchio.
* Lo scopo delle fasi dell'attivita viene spiegato agli
studenti.

* | 'attivita deve essere avviata scegliendo innanzitutto
uno studente tra quelli del gruppo.

* Viene spiegata la relazione tra la palla e la musica.

* Si devono spiegare chiaramente i tempi e le modalita
di presentazione al gruppo da parte degli studenti.

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

Durata: 40*6=240 minuti

Precauzioni per la sicurezza:

* | 'educatore/insegnante deve prestare attenzione alla
situazione del pavimento contro eventuali cadute o
lesioni.

* L'educatore/educatrice deve essere attento/sensibile
alle situazioni degli studenti che utilizzano dispositivi
aggiuntivi a causa dei loro problemi fisici, come
occhiali o stampelle.

* | 'educatore/insegnante deve controllare il tempo. Se
sembra che manchino cinque minuti o meno alla fine
della lezione, l'attivita deve essere interrotta e la
performance successiva deve iniziare nella classe
successiva.

4) Metodi e tecniche di insegnamento-

apprendimento

* Metodo narrativo, risposta alle domande
* Modellazione di ruolo

* Gioco di ruolo

* Espressione con supporto visivo e fisico

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, cognitivo e

affettivo.
* Dominio cognitivo - Ricordare

Obiettivi che possono essere raggiunti in questo dominio grazie all'attivita:

Obiettivo 1: Riconosce l'insegnante di teatro creativo (lo ricorda nell'incontro successivo).
Obiettivo-2: nel primo incontro, riesce a salutare I'insegnante/amico dandogli la mano.

* Dominio psicomotorio - Set: Prontezza ad agire e risposta guidata

Obiettivo 1: risponde dando la mano in segno di saluto e dicendo "buongiorno”.

Obiettivo-2: Imita, copia l'insegnante.
* Dominio Affettivo - Percezione (consapevolezza)

Obiettivo-1: segue gli altri nelle attivita del laboratorio (impara osservando cid che viene fatto nei saluti).
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1) Metodi per attirare I'attenzione
(Svilupperanno sia gli insegnanti di arte che quelli SNE)

* | 'attenzione sensoriale deve essere sostenuta dalla
musica e dal richiamo degli insegnanti in cicli di pochi
minuti.

* Gli insegnanti/educatori devono stabilire un contatto
visivo con tutti gli studenti a turno.

* Gli insegnanti devono essere visti come "desiderosi
ed eccitati" di ottenere informazioni dagli studenti.

* Gli insegnanti devono comportarsi in accordo con
l'introduzione degli studenti stessi ed essere visti

come "sorpresi” dalle informazioni fornite dagli studenti.

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

(Informazioni preliminari)
* Definizione dei movimenti per conoscere e per
Raccontare e notare le caratteristiche personali.
* Vengono spiegate le regole di base:
In questa attivitd, innanzitutto gli studenti si riuniscono
in cerchio.
L'insegnante sceglie uno studente tra loro.
Questi deve aspettare con la palla in mano, mentre
l'insegnante continua a suonare la musica.
* Quando l'insegnante/educatore spegne
inaspettatamente la musica, la palla viene data a
qualcun altro all'interno del gruppo.
* Lo studente a cui verra data la palla nel cerchio si
presenta dicendo il suo nome o le sue caratteristiche
personali.
- Ogni studente deve avere l'opportunita di presentarsi.
Inizieranno il loro turno nell'attivita dicendo "Ciao
sono..." o "Mi chiamo ....".
* Dopo che l'insegnante/istruttore fa ripartire la musica,
lo studente passa in attesa con la nalla in mano.
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2) Fornire la motivazione, informando il gruppo
target

* Gli educatori/insegnanti devono garantire agli
studenti/apprendisti i punti importanti del processo di
realizzazione dell'attivita. Ad esempio, si puo
ricordare/spiegare loro che possono esprimere le loro
opinioni e presentarsi quando arriva il loro turno.

* Gli educatori/finsegnanti sostengono continuamente
gli studenti nel loro percorso di partecipazione attiva
con mezzi quali ricompense o0 apprezzamenti
inaspettati.

* Forse ci sono dei piccoli regali alla fine del loro
apprendimento e del loro cambiamento di
comportamento. (Motivazione estrinseca: Alcuni
studenti possono diventare piu desiderosi di
partecipare a un'attivita per avere le ricompense ed
evitare le punizioni da parte degli insegnanti/gruppi).
* Controllare continuamente la prospettiva di "
gamification" dell'attivita.

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

* Metodo narrativo, risposta a domande:

L'ambiente sociale, soprattutto agli occhi degli studenti
con disabilita, ha una grande importanza. Il punto di
vista di questi studenti ha un grande effetto sul
processo di costruzione dell"ambiente sociale" Il
metodo narrativo e l'opportunita per tutti loro, uno per
uno, di parlare di sé e di seguire le narrazioni degli altri
e degli insegnanti, sosterra tutte le interazioni sociali e
il dialogo con gli altri nella classe.

* Role-modelling:

Con questo metodo, gli studenti hanno I'opportunita di
comprendere le situazioni realistiche all'interno del
contesto. Controllati da entrambi gli insegnanti,
possono imparare ed esercitarsi a recitare un ruolo
simile alle situazioni che possono trovarsi ad affrontare
nella loro vita quotidiana (o simili a quelle che
potrebbero incontrare in futuro).

* Giochi di ruolo: Questo metodo contribuira
assolutamente al livello di allegria in tutte le fasi di
anorendimento.

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

tassonomia.

Entrambi gli insegnanti dovrebbero osservare continuamente i comportamenti e i processi di apprendimento degli
studenti, soprattutto tenendo in considerazione la tassonomia di Bloom. Gli studenti devono essere incoraggiati a
svolgere le attivita relative ai tre domini della tassonomia: | domini psicomotorio, cognitivo e affettivo. e "Ricordare", "
Impostare: Pronti ad agire", "Risposta guidata" e "Percezione (consapevolezza)" della tassonomia. | risultati ottenuti e

le eventuali difficolta devono essere registrati.
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1) Quantificazione ottenuta e
considerazione

Innanzitutto, l'utilizzo della commistione di due diversi
ambiti educativi e il gioco di ruolo in entrambi gli ambiti,
fornisce uno sviluppo delle funzioni cognitive e dei
meccanismi sensoriali.

Presentarsi "all'interno del gruppo" aumenta i guadagni
di tutti gli allievi nel dominio affettivo e la loro
socievolezza.

Le fasi e i compiti che richiedono un impegno cognitivo
e fisico simultaneo o in tempi diversi, e gli esercizi
multitasking basati sulla musica realizzati in classe
contribuiscono ovviamente al miglioramento degli
studenti in tutti i domini di apprendimento.

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

* | 'applicazione simultanea dell'arte (teatro) e
dell'educazione ai bisogni speciali nella classe fornisce
a tutti gli studenti un modo innovativo di comunicare
attraverso "rappresentazioni creative comuni'.

* | "simboli e i temi dell'attivita”, ricostruiti all'interno di
un elemento di "immaginazione", migliorano gli aspetti
importanti dell'apprendimento. La drammatizzazione
creativa permette loro di
mostrare/pensare/comprendere le esperienze
soggettive loro e degli altri compagni.

* Questa attivita di drammatizzazione creativa,
combinata con I'educazione ai bisogni speciali, puo
consentire agli studenti di migliorare i loro schemi
cognitivi, di sviluppare sentimenti piu profondi di cura e
interesse per la vita degli altri.

* La condivisione delle esperienze ha un ruolo molto
importante per lo sviluooo della loro identita e del loro

2) Risultati dopo 'osservazione del

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

Disabilita intellettiva, i risultati di questa attivita hanno
avuto effetti molto positivi su tutti e tre i domini:
Dominio psicomotorio, cognitivo e affettivo.

* Sia |'Obiettivo 1 che I'Obiettivo 2 del dominio
cognitivo sono risultati piu accessibili e raggiungibili
dagli studenti.

* E stato inoltre osservato che la commistione di due
diversi ambiti educativi, il gioco di ruolo in entrambi gli
ambiti e gli esercizi multitasking basati sulla musica
hanno reso piu facile per gli studenti ottenere gl
obiettivi dell'attivita che miravano ai domini di
apprendimento psicomotorio e affettivo.

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

con unavisione di fusione tra Arte e SNE

L'attivita € stata molto utile per creare nuove
opportunita per gli studenti che sembravano meno
socievoli di essere coinvolti nella classe e in altre
attivita sociali.

Il processo di incoraggiamento degli studenti a
partecipare all'attivita dovrebbe essere supportato da
una continua osservazione e incoraggiamento della
partecipazione periferica.

Se alcuni studenti sembrano essere meno socievoli 0
hanno bisogno di maggiore fiducia in se stessi prima di
raggiungere una "piena partecipazione" all'attivita,
possono essere sostenuti motivando le loro
diverse/specifiche capacita di apprendimento nell'arte
0 in altre abilita.

5) Raccomandazioni per ulteriori lavori/studi per I'unione di Arte e SNE
Incoraggiando gli studenti partecipanti a partecipare a diverse attivita, come quelle che verranno realizzate a scuola e
in altri ambiti, come la celebrazione di giornate nazionali, spettacoli o fiere o0 mostre, dando loro diversi ruoli musicali e
fisici in queste attivita, possono migliorare le loro conoscenze apprese. Possono aumentare i loro guadagni ampliando

le loro esperienze in questo modo.

Questo intreccio tra attivita teatrali e educazione SEN rivolta a studenti con disabilita intellettiva grave-moderata, oltre a
fornire un miglioramento della cognizione, puo creare un impatto positivo su altri aspetti della loro vita, come una
maggiore partecipazione sociale e, in questo modo, aumentare le loro opportunita di integrazione nella vita lavorativa in
tempi futuri. E evidente che studi innovativi e ulteriori saranno molto utili per esplorare diversi tipi di benefici secondari
legati alla qualita della vita delle persone con qualsiasi tipo di disabilita.
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Altri commenti o osservazioni

Qualsiasi attivita/studio futuro dovrebbe includere il miglioramento di ulteriori misure per la motivazione dei
partecipanti. Dovrebbe essere sviluppata una comprensione piu chiara delle ragioni del comportamento dei
non partecipanti e delle precauzioni per evitare il "dropout" dell'attivita.

Qualsiasi attivita a doppio compito, composta da attivita cognitive e/o motorie, sara ovviamente piu efficace
di qualsiasi attivita di apprendimento a compito singolo. Tuttavia, per ottenere risultati piu sicuri e vantaggiosi
in queste attivita, la riduzione dei rischi di caduta tra gli studenti con disabilita e la gestione dell'attenzione
divisa hanno una grande importanza.

*

:*'*: Co-funded by
ML the European Union
Questa attivita € stata prodotta come risultato del progetto "Piattaforma e pratiche di e-educazione per scuole e
famiglie con abilita artistiche" numero 2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905 e il
La Commissione Europea e I'Agenzia Nazionale Spagnola non sono responsabili dei contenuti e delle opinioni degli
autori



	Name: INTRODUCIAMO NOI STESSI
	1: 
	1: Ramo artistico: Drammaturgia creativa

Tipo di educazione speciale: Disabilità intellettiva grave-moderata

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

AREA TARGET: INCONTRO E COMUNICAZIONE SOCIALE



Insegnante di teatro creativo e insegnante di educazione per bisogni speciali
	2: Durata: 40*6=240 minuti



Precauzioni per la sicurezza: 

* L'educatore/insegnante deve prestare attenzione alla situazione del pavimento contro eventuali cadute o lesioni.

* L'educatore/educatrice deve essere attento/sensibile alle situazioni degli studenti che utilizzano dispositivi aggiuntivi a causa dei loro problemi fisici, come occhiali o stampelle. 

* L'educatore/insegnante deve controllare il tempo. Se sembra che manchino cinque minuti o meno alla fine della lezione, l'attività deve essere interrotta e la performance successiva deve iniziare nella classe successiva. 
	3: * Preparazione di schede o fogli e, se possibile, di brevi file audiovisivi che chiariscano i "movimenti" e le fasi del processo. 

* Vengono spiegate le regole di base:

* L'attività è pianificata per essere realizzata in cerchio. 

* Lo scopo delle fasi dell'attività viene spiegato agli studenti.

* L'attività deve essere avviata scegliendo innanzitutto uno studente tra quelli del gruppo. 

* Viene spiegata la relazione tra la palla e la musica.

* Si devono spiegare chiaramente i tempi e le modalità di presentazione al gruppo da parte degli studenti. 
	4: * Metodo narrativo, risposta alle domande

* Modellazione di ruolo

* Gioco di ruolo

* Espressione con supporto visivo e fisico
	5: Nell'ambito della tassonomia di Bloom, questa attività mira a lavorare su tre domini: Dominio psicomotorio, cognitivo e affettivo.

* Dominio cognitivo - Ricordare

Obiettivi che possono essere raggiunti in questo dominio grazie all'attività:

Obiettivo 1: Riconosce l'insegnante di teatro creativo (lo ricorda nell'incontro successivo).

Obiettivo-2: nel primo incontro, riesce a salutare l'insegnante/amico dandogli la mano.

* Dominio psicomotorio - Set: Prontezza ad agire e risposta guidata

Obiettivo 1: risponde dando la mano in segno di saluto e dicendo "buongiorno".

Obiettivo-2: Imita, copia l'insegnante.

* Dominio Affettivo - Percezione (consapevolezza)

Obiettivo-1: segue gli altri nelle attività del laboratorio (impara osservando ciò che viene fatto nei saluti).

Obiettivo-2: conosce i nomi delle persone del gruppo e dell'insegnante.

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



* Gli insegnanti/educatori devono stabilire un contatto visivo con tutti gli studenti a turno.



* Gli insegnanti devono essere visti come "desiderosi ed eccitati" di ottenere informazioni dagli studenti. 



* Gli insegnanti devono comportarsi in accordo con l'introduzione degli studenti stessi ed essere visti come "sorpresi" dalle informazioni fornite dagli studenti.
	2: * Gli educatori/insegnanti devono garantire agli studenti/apprendisti i punti importanti del processo di realizzazione dell'attività. Ad esempio, si può ricordare/spiegare loro che possono esprimere le loro opinioni e presentarsi quando arriva il loro turno. 

* Gli educatori/insegnanti sostengono continuamente gli studenti nel loro percorso di partecipazione attiva con mezzi quali ricompense o apprezzamenti inaspettati.

* Forse ci sono dei piccoli regali alla fine del loro apprendimento e del loro cambiamento di comportamento. (Motivazione estrinseca: Alcuni studenti possono diventare più desiderosi di partecipare a un'attività per avere le ricompense ed evitare le punizioni da parte degli insegnanti/gruppi).

* Controllare continuamente la prospettiva di "gamification" dell'attività. 
	3: * Definizione dei movimenti per conoscere e per 

Raccontare e notare le caratteristiche personali.

* Vengono spiegate le regole di base:

In questa attività, innanzitutto gli studenti si riuniscono in cerchio.

L'insegnante sceglie uno studente tra loro. 

Questi deve aspettare con la palla in mano, mentre l'insegnante continua a suonare la musica. 

* Quando l'insegnante/educatore spegne inaspettatamente la musica, la palla viene data a qualcun altro all'interno del gruppo.

* Lo studente a cui verrà data la palla nel cerchio si presenta dicendo il suo nome o le sue caratteristiche personali. 

- Ogni studente deve avere l'opportunità di presentarsi. Inizieranno il loro turno nell'attività dicendo "Ciao sono..." o "Mi chiamo ....". 

* Dopo che l'insegnante/istruttore fa ripartire la musica, lo studente passa in attesa con la palla in mano. 

* Quando la musica si ferma, la palla deve essere girata a qualcun altro.
	4: * Metodo narrativo, risposta a domande:

L'ambiente sociale, soprattutto agli occhi degli studenti con disabilità, ha una grande importanza. Il punto di vista di questi studenti ha un grande effetto sul processo di costruzione dell'"ambiente sociale" Il metodo narrativo e l'opportunità per tutti loro, uno per uno, di parlare di sé e di seguire le narrazioni degli altri e degli insegnanti, sosterrà tutte le interazioni sociali e il dialogo con gli altri nella classe.  

* Role-modelling:

Con questo metodo, gli studenti hanno l'opportunità di comprendere le situazioni realistiche all'interno del contesto. Controllati da entrambi gli insegnanti, possono imparare ed esercitarsi a recitare un ruolo simile alle situazioni che possono trovarsi ad affrontare nella loro vita quotidiana (o simili a quelle che potrebbero incontrare in futuro). 

* Giochi di ruolo: Questo metodo contribuirà assolutamente al livello di allegria in tutte le fasi di apprendimento.

* Espressione con supporto visivo e fisico: ha un impatto notevole sul miglioramento del senso di individualità creativa e di autostima degli studenti.
	5: Entrambi gli insegnanti dovrebbero osservare continuamente i comportamenti e i processi di apprendimento degli studenti, soprattutto tenendo in considerazione la tassonomia di Bloom. Gli studenti devono essere incoraggiati a svolgere le attività relative ai tre domini della tassonomia: I domini psicomotorio, cognitivo e affettivo. e "Ricordare", "Impostare: Pronti ad agire", "Risposta guidata" e "Percezione (consapevolezza)" della tassonomia. I risultati ottenuti e le eventuali difficoltà devono essere registrati.

	3: 
	1: Innanzitutto, l'utilizzo della commistione di due diversi ambiti educativi e il gioco di ruolo in entrambi gli ambiti, fornisce uno sviluppo delle funzioni cognitive e dei meccanismi sensoriali.



Presentarsi "all'interno del gruppo" aumenta i guadagni di tutti gli allievi nel dominio affettivo e la loro socievolezza. 



Le fasi e i compiti che richiedono un impegno cognitivo e fisico simultaneo o in tempi diversi, e gli esercizi multitasking basati sulla musica realizzati in classe contribuiscono ovviamente al miglioramento degli studenti in tutti i domini di apprendimento.
	2: Disabilità intellettiva, i risultati di questa attività hanno avuto effetti molto positivi su tutti e tre i domini: Dominio psicomotorio, cognitivo e affettivo.



* Sia l'Obiettivo 1 che l'Obiettivo 2 del dominio cognitivo sono risultati più accessibili e raggiungibili dagli studenti. 



* È stato inoltre osservato che la commistione di due diversi ambiti educativi, il gioco di ruolo in entrambi gli ambiti e gli esercizi multitasking basati sulla musica hanno reso più facile per gli studenti ottenere gli obiettivi dell'attività che miravano ai domini di apprendimento psicomotorio e affettivo.
	3: * L'applicazione simultanea dell'arte (teatro) e dell'educazione ai bisogni speciali nella classe fornisce a tutti gli studenti un modo innovativo di comunicare attraverso "rappresentazioni creative comuni". 



* I "simboli e i temi dell'attività", ricostruiti all'interno di un elemento di "immaginazione", migliorano gli aspetti importanti dell'apprendimento. La drammatizzazione creativa permette loro di mostrare/pensare/comprendere le esperienze soggettive loro e degli altri compagni. 



* Questa attività di drammatizzazione creativa, combinata con l'educazione ai bisogni speciali, può consentire agli studenti di migliorare i loro schemi cognitivi, di sviluppare sentimenti più profondi di cura e interesse per la vita degli altri. 



* La condivisione delle esperienze ha un ruolo molto importante per lo sviluppo della loro identità e del loro potenziale occupazionale in futuro.
	4: L'attività è stata molto utile per creare nuove opportunità per gli studenti che sembravano meno socievoli di essere coinvolti nella classe e in altre attività sociali.



Il processo di incoraggiamento degli studenti a partecipare all'attività dovrebbe essere supportato da una continua osservazione e incoraggiamento della partecipazione periferica.



Se alcuni studenti sembrano essere meno socievoli o hanno bisogno di maggiore fiducia in se stessi prima di raggiungere una "piena partecipazione" all'attività, possono essere sostenuti motivando le loro diverse/specifiche capacità di apprendimento nell'arte o in altre abilità. 
	5: Incoraggiando gli studenti partecipanti a partecipare a diverse attività, come quelle che verranno realizzate a scuola e in altri ambiti, come la celebrazione di giornate nazionali, spettacoli o fiere o mostre, dando loro diversi ruoli musicali e fisici in queste attività, possono migliorare le loro conoscenze apprese. Possono aumentare i loro guadagni ampliando le loro esperienze in questo modo.



Questo intreccio tra attività teatrali e educazione SEN rivolta a studenti con disabilità intellettiva grave-moderata, oltre a fornire un miglioramento della cognizione, può creare un impatto positivo su altri aspetti della loro vita, come una maggiore partecipazione sociale e, in questo modo, aumentare le loro opportunità di integrazione nella vita lavorativa in tempi futuri. È evidente che studi innovativi e ulteriori saranno molto utili per esplorare diversi tipi di benefici secondari legati alla qualità della vita delle persone con qualsiasi tipo di disabilità. 

	4: Qualsiasi attività/studio futuro dovrebbe includere il miglioramento di ulteriori misure per la motivazione dei partecipanti. Dovrebbe essere sviluppata una comprensione più chiara delle ragioni del comportamento dei non partecipanti e delle precauzioni per evitare il "dropout" dell'attività. 



Qualsiasi attività a doppio compito, composta da attività cognitive e/o motorie, sarà ovviamente più efficace di qualsiasi attività di apprendimento a compito singolo. Tuttavia, per ottenere risultati più sicuri e vantaggiosi in queste attività, la riduzione dei rischi di caduta tra gli studenti con disabilità e la gestione dell'attenzione divisa hanno una grande importanza.


