
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: Imita a un animal que amas
	1: 
	1: Rama de Arte: Teatro
Tipo de Educación Especial: Autismo y Discapacidad Intelectual Severa-Moderada
Clase (Edad): Nivel Secundario (10-15 Años)
ÁREA OBJETIVO: Habilidades psicomotrices y afectivas

Profesora de teatro y profesora de educación especial
	2: Herramientas: Ninguna
Duración: 40*3=120 Minutos

Seguridad/Precauciones de seguridad:
* La actividad debe realizarse en un área grande
* Es importante realizar la actividad lejos de cosas que puedan distraer a los alumnos.
* El piso debe estar sostenido por una cubierta suave contra lesiones.
	3: * Las reglas básicas: deben ser explicadas claramente

* Los estudiantes deben dividirse en dos grupos.

* Animales, imágenes de animales, preparaciones visuales sobre la naturaleza.
	4: * Juego de roles, imitación.

* Expresión con apoyo visual y físico

* Actividades simultáneas de tareas duales

* Roles simultáneos de observación, imitación y actuación
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, esta actividad tiene como objetivo trabajar en tres dominios: Dominios psicomotor, cognitivo y afectivo.
* Dominio Cognitivo Nivel-1 (Recordar) - Nivel-2: (Comprender): Comprender el significado
Objetivo de logros en este dominio que puede obtener la actividad:
Goal-1: Los estudiantes pueden recordar fácilmente los animales que aprendieron.
Goal-2: Incremento en las habilidades de los estudiantes para comprender las imitaciones de animales que ven.
* Dominio psicomotor - Adaptación: Habilidades para modificar patrones de movimiento para adaptarse a requisitos especiales.
Goal-1: Mejora en su capacidad de adaptarse al entorno cambiante por imitaciones de animales.
Goal-2: Mejora en sus personalidades creativas a medida que aprenden a imitar animales y otros.
* Dominio afectivo - Responde a fenómenos
Meta-1: Participación activa en el proceso iniciado por sus pares.
Goal-2: Asistir y reaccionar al turno de imitación. Aumentar su disposición a participar en las actividades de la clase.

	2: 
	1: * El profesor/educador debe mostrar y enseñar los animales a ambos grupos.

* El profesor/educador debe ser alegre y estimulante.

* El maestro/educador debe hacer contacto visual con los estudiantes mientras explica los animales.

* El profesor y los alumnos podrán imitar los actos de algunos animales junto con la diversión.

* Mientras el maestro/educador juega el papel de imitador, él/ella no debe ser distraído por el grupo de observación.
	2: * El maestro/educador debe recordar reglas importantes con algunas imágenes, tarjetas o pequeñas notas sobre los animales.

* El profesor explica a los alumnos por qué trajo estas flashcards y otros auxiliares visuales.

* El profesor/educador debe felicitar a los alumnos que puedan contestar correctamente (Puede haber pequeños premios).

* Los estudiantes deben tener la oportunidad de mostrar los movimientos/actos de sus animales favoritos.

* El docente debe estar revisando continuamente la perspectiva de "Gamificación" de la actividad.
	3: * Los estudiantes se dividen en dos grupos diferentes.
* El maestro/educador debe elegir dos animales para cada ronda
* Se sientan de forma recta para que no vean al otro grupo (puede ser espalda con espalda).
* Se selecciona un imitador de cada grupo.
* Los imitadores abandonan su grupo.
* El imitador debe mostrar claramente a los demás el animal a imitar (el educador/profesor puede dar pistas sobre sus roles).
* El primer imitador imita al grupo rival sin hablar.
* En un tiempo determinado por el educador/profesor, el grupo rival intenta saber qué animal es el imitador.
* Si lo saben antes de que acabe el tiempo, el imitador se unirá a su grupo.
* Si no saben antes de que se acabe el tiempo, pierden sus derechos.
* La actividad continúa retirando a los imitadores uno por uno de los grupos.
	4: ## El método narrativo: el método se utiliza mientras se explican todos los pasos de la actividad a los estudiantes.

## Se debe garantizar 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 juego de roles (imitación): especialmente al tratar de imitar a los animales, los estudiantes pueden adquirir grandes mejoras de aprendizaje en todos los dominios. Debe enfatizarse también que las habilidades motrices básicas de los estudiantes de actuación conducirán más a la mejora de sus habilidades de interacción social y adaptación/inclusión a diferentes entornos sociales.
## Actividades simultáneas de tareas duales: el proceso de aprendizaje respaldado por actividades que consisten en pasos de diferentes dominios de aprendizaje tiene un gran impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes con discapacidades.

# En esta actividad, al mezclar actividades de artes escénicas/dramáticas con SNE y apoyar esta mezcla con la interacción social en grupos de aprendizaje entre pares, se cierra la brecha/distancia entre el aprendizaje del dominio cognitivo y psicomotor. Reunir todas estas dimensiones crea ventajas adicionales tanto para los profesores como para los alumnos en los procesos de enseñanza y aprendizaje.
	5: Como se les permite cambiar constantemente de grupo, especialmente para imitar constantemente a un animal diferente. se observa que los estudiantes alcanzan las metas determinadas y obtienen mejoras en los tres dominios de aprendizaje seleccionados en la Taxonomía de Bloom.

	3: 
	1: Al final de la actividad se espera mejorar las siguientes calificaciones:
* Aumento de la percepción visual, emocional y conductual de los alumnos

* Aumento del conocimiento y la experiencia sobre los animales y sus vidas.

* Mejora en la conciencia de la naturaleza y protección de los animales.

* Mejoras en sus habilidades motoras y potenciación de sus habilidades de análisis e interpretación.
	2: # Durante y después de terminar esta actividad, se puede concluir que las dimensiones destinadas a proporcionar a los estudiantes, Dominio cognitivo, Dominio psicomotor: Respuesta guiada, Dominio afectivo: Percepción (conciencia) fueron todas realizables/alcanzables de manera muy efectiva.

# Al proporcionar/animar a los estudiantes a usar sus propios cuerpos para imitar animales, se vuelve más fácil para ellos recordar el conocimiento que aprendieron y mejorar significativamente sus habilidades motoras.
Para los estudiantes que siguen la imitación, las imitaciones que ven la capacidad de sintetizar, inferir y adaptarEstamos desarrollando mucho.
	3: * Mejora significativamente la motricidad básica.

* Se facilita el aprendizaje de los animales de una forma fácil y divertida y el propio entorno se convierte en un espacio efectivo de sociabilidad.

* Esta actividad artística combinada con la educación de necesidades especiales puede permitir a los estudiantes descubrir sus patrones cognitivos y personalidades creativas.

* Compartir experiencias con diversión brinda un gran apoyo en términos de habilidades sociales y ser una persona segura de sí misma.
	4: # Si es posible, se recomienda que la actividad se realice en un lugar amplio y silencioso.
# Se propone tanto al docente de la SNE como a los docentes de arte traer diferentes auxiliares visuales relacionados con el tema.
	5: La actividad es muy útil especialmente para la mejora del dominio del aprendizaje afectivo. La mayor sociabilidad es uno de los grandes valores añadidos de esta actividad. Involucrarse en tales actividades regularmente no solo fortalecerá su creatividad, sino que también ayudará a los estudiantes a obtener una mayor capacidad de adaptación y tendrá implicaciones muy importantes para su futura empleabilidad en la vida.

	4: Con tales actividades, se puede aumentar la capacidad de los estudiantes para aprender rápidamente y adaptarse a diferentes entornos sociales de manera efectiva. Y como lo hacen de forma divertida, el atractivo de la actividad también aumenta.
Seguramente será muy útil para todos los maestros que trabajan con estudiantes con discapacidad tener nuevas actividades diferentes apoyadas en métodos de imitación y aprendizaje entre pares.


