
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: Arte digital y terapias digitales
	1: 
	1: -Tipo de educación especial: trastornos del espectro autista
-Edad: 15-20 años
Maestros: maestro de necesidades especiales
	2: Duración: 60 minutos
Herramientas: Ordenador, tableta gráfica, tablet, IPhone.
	3: El arte digital se define como una obra o práctica artística que utiliza la tecnología digital como parte del proceso creativo o la presentación de una exposición. El arte digital a menudo se incluye bajo el término general "arte de los nuevos medios". Las técnicas de arte digital son ampliamente utilizadas por los principales medios de comunicación en los anuncios y por los cineastas para producir efectos visuales. Las técnicas digitales se han convertido en una herramienta indispensable en la creación de una obra tanto para artistas digitales como tradicionales.
	4: El arte digital puede generarse en su totalidad por computadoras o tomarse de otras fuentes, como una fotografía escaneada o una imagen dibujada con la ayuda de un software de gráficos vectoriales, utilizando un mouse o una tableta gráfica. La disponibilidad y popularidad del software de edición de fotografías y manipulación de imágenes ha dado como resultado una biblioteca enorme y creativa de imágenes muy editadas que tienen poco o nada que ver con las imágenes originales. Utilizando versiones electrónicas de pinceles, filtros y aumentos, estos "neógrafos" producen imágenes que no se pueden obtener con herramientas fotográficas convencionales. Además, los artistas digitales pueden manipular escaneos de dibujos, pinturas, collages o litografías, o usar las técnicas anteriores en combinación.
Numerosas investigaciones científicas y diversas experiencias clínicas demuestran cierta eficacia del uso de objetos digitales en el tratamiento clínico de niños y adolescentes autistas.
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, los objetos digitales tienen la ventaja de introducir una mediación tranquilizadora en la relación, tanto de tipo educativo como clínico. Es por eso que las diversas herramientas de comunicación facilitada, computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes, cumplen una función pacificadora. Los objetos digitales tienen un lugar cada vez más importante en el crecimiento y desarrollo de las capacidades de aprendizaje de los niños autistas así como en su tratamiento a nivel rigurosamente clínico precisamente donde se encuentran obstáculos en el funcionamiento del habla y en el campo del lenguaje.

	2: 
	1: El Arte Digital ha demostrado reiteradamente cómo sujetos diagnosticados con autismo en su infancia han encontrado caminos de evolución, mayor integración al vínculo social e incluso sanación estable a través de objetos tecnológicos y digitales. En la mayoría de los casos de autismo con pronóstico benigno, tal progreso ocurre principalmente a través del uso de un objeto similar a las propensiones del sujeto. Computadoras, tabletas, iPhones y otros objetos digitales les permiten aumentar sus conocimientos, sus habilidades y tejer un esquema de relación social.
	2: Los iPhones y las tabletas tienen un potencial interesante, por lo que todos los niños con autismo deberían estar expuestos a estas herramientas. Esto implica que el objeto digital no es una simple herramienta pedagógica, de uso temporal, sino que se convierte en posesión permanente del sujeto autista y que él mismo puede decidir en gran medida su uso. Que el autista sea dueño del objeto es una condición de su uso psicodinámico que incluye y va más allá de su uso con fines educativos.
	3: El trabajo, utilizando Arte Digital, podría planificarse de forma individual o colectiva, en función de las necesidades específicas de los niños.
En ambos casos, los objetos digitales deben constituir necesariamente objetos pacificadores que mitiguen el terror de los niños autistas al permitir muy pocas interacciones humanas persecutorias, sobre todo porque los distraen del riesgo de encontrarse con momentos perturbadores a nivel del discurso. El ser humano sigue siendo un hito de referencia para muchos de estos sujetos, siempre que él a su vez sepa encarnar al objeto. El maestro debe, por lo tanto, "hacerse un objeto", o más bien ceñirse a las posiciones indicadas por el niño autista, confiando en él y dejándose guiar por él. Por eso, actuar en el trabajo colectivo, como si fuera un equipo, muchas veces resulta más eficaz que la acción individual.
	4: Una experiencia un tanto diferente ocurre con la creación de programas de arte digital accesibles, ya que generalmente implica el uso de un teclado o una tableta digital como puntos de contacto con el medio y una pantalla de computadora. El uso del arte digital con sujetos autistas no solo pone de manifiesto cómo los sujetos en cuestión tienden a responder a través de la inteligencia visual y/o espacial, sino también cómo, utilizando un ordenador con un programa gráfico, reciben mayores gratificaciones que un lápiz sobre papel. El valor agregado del arte digital es el conjunto de habilidades que imparte. Las personas con autismo aprenden a desempeñarse y sobresalir en tareas que sientan las bases para una mayor alfabetización informática en los campos de ingeniería y tecnología más avanzados que los adultos.
	5: El arte digital con las consecuentes terapias digitales cumplen su función terapéutica corrigiendo conductas como la escasa participación, la desatención, conductas predominantes de rechazo y perturbación, mala relación con los pares, pero también la falta absoluta de espíritu crítico, definida como disfuncional. Es por ello que el tratamiento de las terapias digitales se basa en cambios de comportamiento o estilos de vida y en la aplicación de intervenciones cognitivo-conductuales mediante la implementación digital de guías y programas.
Una de las características fundamentales de las terapias digitales es la capacidad de implicar al paciente en el proceso de tratamiento: esta implicación se suele conseguir de una forma más sencilla y ligera fomentando la difusión de los objetivos alcanzados en las redes sociales. Otro componente que hace que las terapias digitales sean más cautivadoras es la fuerte interacción entre la herramienta digital y el usuario-paciente.

	3: 
	1: Al finalizar la actividad se espera favorecer positivamente las siguientes variables:
- poca participación
-inatención
- Comportamientos predominantes de rechazo y perturbación.
- malas relaciones con los compañeros,
- una falta absoluta de espíritu crítico
	2: Una terapia digital consta de un ingrediente activo y uno o más excipientes. En el campo de las terapias digitales, el principio activo es el algoritmo relativo al elemento terapéutico responsable del efecto clínico (positivo o negativo).
Entonces, incluso en las terapias digitales, el propósito del excipiente es "dar forma" al principio activo y facilitar su ingesta, haciéndolo lo más biodisponible posible. Este objetivo se puede lograr gracias a una densa dinámica de interacción con el paciente a quien se le ofrece el servicio como si de un juego se tratara, con la posibilidad de ganar una recompensa, de tener un recordatorio que le recuerde "tomar" el terapia digital y terapias complementarias.
	3: El Arte Digital trae consigo numerosos beneficios porque a través de la expresión artística el sujeto puede reconocerse a sí mismo y encontrar una identidad momentáneamente perdida.

Además, cuando las sensaciones se traducen en el objeto artístico, tiene lugar un proceso de autocomprensión más profundo.

Poder representar imágenes, sentimientos y emociones expresándolos simbólicamente en una forma visual concreta permite, de hecho, observarlos como algo separado de uno mismo e incluso en las imágenes más llenas de sufrimiento y angustia se crea un espacio de comprensión y elaboración que puede ayudan a tejer relaciones sociales ya combatir la ansiedad, el estrés y los estados depresivos.
	4: El arte digital y las terapias digitales potencian la autoestima, mejoran la imagen propia y las relaciones con los demás, promueven el bienestar y desarrollan el potencial individual.
Además, la creatividad en sí misma infunde un estado de alegría que a su vez rompe barreras con los demás, hace desaparecer el miedo y hace que uno se sienta libre y sin inhibiciones.
	5: El Arte Digital se caracteriza como un enfoque de apoyo no verbal, a través del uso de materiales digitales, basado en el supuesto de que el proceso creativo corresponde a una mejora en el estado de bienestar de la persona, mejorando la calidad de la experiencia.
Estos mediadores digitales se utilizan en laboratorios que respetan todas las reglas del entorno: el espacio y el tiempo están bien definidos y todo lo que ocurre en ese espacio y tiempo adquiere un significado que facilita la comprensión del paciente.

	4: 


