
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: ¡Cuéntame una historia!
	1: 
	1: - Rama de Arte: Literatura y teatro
- Tipo de educación especial: Déficit de atención
- Edad: 12-14 años
- Profesores: Profesor de teatro y profesor de necesidades especiales.
	2: - Duración: 90 minutos
- Herramientas: Story Cubes, papel, lápiz, colores.
	3: El uso de Story Cubes es una herramienta básica en intervenciones psicopedagógicas y talleres grupales con niños y jóvenes. El objetivo de la actividad es incentivar a los alumnos a contar una historia con las imágenes que surgen al lanzar los dados; en este caso particular, se intentará crear un juego entre todos los participantes. El uso de Story Cubes puede ser muy amplio con diversas adaptaciones de los mismos, según el objetivo y enfoque formulado.
Los Story Cubes tienen la capacidad de:
- despertar la fantasía y la imaginación
- promover la lectura y la escritura de cuentos
- fortalecer el pensamiento crítico
- integrar a familiares o amigos en una actividad estimulante sin competencia.
- Al mismo tiempo, compartir historias juntos, o en equipos, permite la cohesión del grupo, y contar historias sobre uno mismo fortalece la autoestima y la capacidad de superar los miedos. Se pueden agregar soportes escritos, expresión plástica, corporal, musical y plástica, etc.
	4: Numerosos estudios defienden la importancia del juego en el proceso de desarrollo de los individuos ya que favorece diferentes habilidades sociales y cognitivas. El juego favorece el desarrollo general de la persona, ya que le permite poner a prueba reglas y limitaciones que luego pueden ser extrapoladas a situaciones reales con cierta garantía de éxito. Del mismo modo, el proceso del juego contribuye a los alumnos con déficit de atención al desarrollo de habilidades socioemocionales como la sociabilidad, la creatividad, la capacidad crítica y comunicativa, estimula la acción, la reflexión y la expresión. El uso del juego permite la transmisión y comprensión de conceptos abstractos y temas complejos que de otro modo serían difíciles de comprender. Finalmente, el juego como técnica grupal para el aprendizaje cooperativo tiene como objetivo estudiar el comportamiento social de un grupo en particular. Así, en la realización de la actividad trabajaremos con dos metodologías: pensamiento visual y Role-Playing que favorecerán un enfoque integrador en el trabajo con los alumnos.
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, esta actividad pretende trabajar dos dominios: Psicomotor y Cognitivo. En el caso del dominio Psicomotricidad, se trabajarán las categorías de Originación y Adaptación, donde los estudiantes tendrán la posibilidad de crear y diseñar una nueva historia a partir de las imágenes de los dados, que estimule su creatividad y su capacidad de asociación entre estas. imágenes y sus diferentes significados. Por otro lado, desde el Dominio Afectivo, se trabajarán las categorías Recordar y Crear a través de la participación activa de los estudiantes, quienes tendrán la posibilidad de reconocer las imágenes y sus significados, vinculándolos con la historia de manera orgánica y creando una nueva narrativa a través de la concatenación de las ideas del grupo.

	2: 
	1: El uso de Story Cubes es una poderosa herramienta para promover la creación de historias, lo que potencia la creatividad y ayuda a desarrollar las habilidades lingüísticas. En realidad, no constituyen un material Montessori, pero algunos pedagogos los consideran muy "montessorianos", o al menos inspirados en Montessori. De hecho, esta metodología es utilizada por docentes de todo el mundo. Las imágenes que aparecen en los dados tienen un gran componente simbólico que evoca diferentes ideas según el contexto en el que vivimos, nuestra personalidad y nuestro estado de ánimo.
Los alumnos solo tendrán que usar su imaginación y su creatividad para idear una trama que consiga conectar todos los dados. En esta actividad, por inverosímil que parezca al principio, al final cada equipo o alumno encontrará más de una combinación posible. Asimismo, si bien es posible utilizar dados ajustados a alguna materia de conocimiento, también es posible elegir una temática más general que permita la participación de todos, sin importar su preferencia por alguna rama del conocimiento o desempeño académico. Todo lo anterior permite captar la atención de los alumnos e involucrarlos en la actividad.
	2: Al finalizar la actividad, los alumnos tendrán la oportunidad de elegir la obra de teatro que más les haya gustado y se podrá realizar una representación grupal para padres y público en general.
	3: En primer lugar, los alumnos deben organizarse en grupos de 5 a 6 miembros. La actividad comienza cuando se tiran los 9 dados y al azar nos salen 9 dibujos diferentes con los que los alumnos de cada grupo deberán contar una historia. La historia debe contener todos los elementos y todos los miembros del equipo deben participar. Como en la mayoría de las clases siempre hay niños a los que les cuesta más participar, se puede utilizar la técnica del “papel giratorio”. Cada estudiante debe escribir en un color y rotar el papel. De esta forma podemos saber qué parte debe crear y escribir cada alumno. Si un alumno no sabe qué escribir, puede pasarlo al siguiente alumno hasta que le devuelvan el papel, pero es importante que todos participen. En esta actividad todos los alumnos se convierten en directores de teatro o dramaturgos, encargados de crear una obra de teatro que luego será representada por el equipo con mimo, por lo que se trabaja no solo la creación de ideas sino también la transmisión de un mensaje a través de la representación de la pieza teatral. creado.
	4: Esta actividad estimula al máximo la creatividad y utiliza el pensamiento visual para estimular la creación literaria. Esta técnica se utiliza para compartir ideas, crearlas, desarrollarlas y manipularlas. Consiste en convertir ideas en imágenes para aprovechar la mayor capacidad del cerebro humano para asimilar información visual y así estimular asociaciones que den lugar a nuevas ideas.
También se complementará con la técnica del Role-Playing, una oportunidad para que los alumnos se pongan en la piel de otra persona (en este caso serían dramaturgos o directores de teatro), para representar situaciones concretas de la vida real, interpretando y actuando bajo la rol previamente asignado.
	5: Es importante seguir trabajando con los dos dominios previamente establecidos de la Taxonomía de Blom: Psicomotor y Cognitivo. En el caso del dominio Psicomotricidad, se debe prestar atención a las categorías de Originación y Adaptación, específicamente donde los alumnos comienzan a crear y diseñar una nueva historia a partir de las imágenes de los dados, lo que estimula su creatividad y su capacidad de asociar estas imágenes. y sus diferentes significados. Aquí es fundamental asegurar la continuidad de la historia y que cada alumno aporte ideas. En el caso del Dominio Afectivo, es importante destacar las categorías Recordar y Crear a través de la participación activa de los alumnos, al momento de reconocer las imágenes y sus significados, relacionándolos con la historia de manera orgánica y creando un nuevo narrativa a través de la concatenación de las ideas del grupo. La puesta en escena a través de la pantomima funcionará como síntesis de todo lo aprendido y creado, ya que permitirá transmitir el mensaje a un público ajeno al grupo, lo que favorece el desarrollo de las habilidades de comunicación no verbal.

	3: 
	1: Al finalizar la actividad se espera favorecer positivamente (puntuaciones altas) las siguientes variables:
- Desarrollo de la creatividad y la imaginación.
- Autonomía
- Curiosidad
- Expresión oral y artística.
- Desarrollo de habilidades sociales.
- Comunicación asertiva
	2: En la actualidad, las metodologías activas se han convertido en un gran aliado en cualquier proceso de aprendizaje de alumnos con déficit de atención, de esta forma el juego de mesa se asimila al aprendizaje en cualquiera de sus dimensiones, ya que trabaja importantes funciones cognitivas y ejecutivas. A través de la dinámica de la actividad propuesta es posible conocer, por ejemplo, factores como respetar el turno en una partida multijugador, la toma de decisiones a la hora de elegir el rumbo que seguirá la historia, trabajar la flexibilidad cognitiva a partir de la adaptación a los cambios que se produzcan. en la historia y la necesidad de acomodación constante de la historia. Incluso se entrena la memoria de trabajo, lo cual es extremadamente importante durante cualquier proceso de aprendizaje para operar en segundos al retener una pequeña cantidad de datos.
A nivel emocional, la actividad ayuda a crear lazos, como la vinculación grupal y el respeto por las ideas de los demás. Jugando aprendes que no todos pensamos igual y que cada uno tiene una perspectiva y forma de ver diferente el desarrollo de la actividad. De esta forma también trabajamos el respeto a la diversidad.
	3: Con esta actividad trabajamos diferentes aspectos con nuestros alumnos:
- Creatividad: ya que, a partir de las imágenes entregadas, los alumnos deberán usar su imaginación para desarrollar una historia.
- Expresión escrita: podemos pedir a los alumnos que escriban las historias que se les han ocurrido.
- Expresión oral: pidiendo a los alumnos que nos cuenten su historia en voz alta.
- Trabajo colaborativo: en lugar de crear historias individualmente, se anima a los estudiantes a trabajar en equipo y tirar los dados para crear la historia juntos.
-Expresión corporal: aunque el objetivo explícito de la actividad es trabajar la expresión oral o escrita, podemos introducir la expresión corporal. En lugar de inventar historias usando el lenguaje, se puede hacer usando el cuerpo. Es una forma muy divertida de trabajar la comunicación no verbal y, además, el miedo al ridículo y la vergüenza.
- Gracias a esta actividad se puede trabajar el desarrollo de habilidades sociales y la mejora de la convivencia, ya que es una propuesta capaz de convocar y generar diversión sin necesidad de competir o rivalizar. Por tanto, favorece el trabajo cooperativo y la construcción colectiva de relatos.
	4: Los usos pedagógicos de Story Cubes son ilimitados. Sin la alfabetización como requisito, pueden participar estudiantes de todos los niveles de alfabetización. También hay experiencias muy interesantes de su uso en clases de idiomas e incluso en logopedia. A partir de los dibujos de los cubos y de forma divertida, los alumnos pueden avanzar en la adquisición de vocabulario, desarrollar la expresión oral y escrita. De esta forma pueden ser muy beneficiosas para implementar actividades con alumnos con déficit de atención porque utiliza el estímulo visual para generar ideas y permite trabajar con todas las edades, independientemente del rendimiento académico o nivel de aprendizaje de los alumnos.
	5: Una gran ventaja de utilizar este tipo de recursos es que los alumnos no se sienten presionados, sino que trabajan de forma lúdica y amena. Debemos asegurarnos de que las historias no tengan un final prematuro, ya que muchos niños solo son capaces de continuar la historia destruyendo todo lo anterior o matando al personaje.
Debe fomentarse su uso como recurso educativo integrador en otros espacios de trabajo con alumnos con NEE, ajustando su complejidad y temática a las necesidades del propio alumnado ya los objetivos de aprendizaje propuestos por el profesorado. Todo ello con el objetivo de convertir la propuesta en una herramienta de aprendizaje polivalente y multifuncional.

	4: En esta actividad no hay ganadores ni perdedores, lo que la convierte en un recurso didáctico ideal para compartir con alumnos de todas las edades, fomentando la imaginación y aumentando la capacidad de todos para vincular temas y crear historias.


