Imita un animale che ami

urt’s RN Co-funded by
ubled LRI the European Union

E-ducation Platform and Practices For
E-Specially Arts-Abled Schools and Families



Co-funded by
the European Union

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

Ramo artistico: Drammaturgia

Tipo di educazione speciale: Autismo e disabilita
intellettiva grave-moderata

Classe (etd): Livello secondario (10-15 anni)
AREA TARGET: Abilita psicomotorie e affettive

Insegnante di teatro e insegnante di educazione ai
bisogni speciali

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

* Le regole di base: devono essere spiegate
chiaramente

* Gli studenti devono essere divisi in due gruppi.

* Animali, immagini di animali, preparazioni visive sulla
natura.

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

Strumenti: nessuno

Durata: 40*3=120 minuti

Precauzioni per la sicurezza:

* L'attivita deve essere svolta in un'area ampia.

* E importante svolgere |'attivita lontano da oggetti che

possano distrarre gli studenti.
* || pavimento deve essere sostenuto da una copertura
morbida per evitare lesioni.

4) Metodi e tecniche di insegnamento-

apprendimento
* Giochi di ruolo, imitazione

* Espressione con supporto visivo e fisico
* Attivita simultanee a doppio compito

* Guardare, imitare e recitare simultaneamente i ruoli

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 Livello 1 (ricordare) - Livello 2: (comprendere): Comprendere il significato

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

Obiettivo 1: Gli studenti possono ricordare facilmente gli animali che hanno imparato.

Obiettivo 2: Aumento delle capacita degli studenti di comprendere le imitazioni di animali che vedono.

* Dominio psicomotorio - Adattamento: Abilita di modificare gli schemi di movimento per adattarli a esigenze particolari.
Obiettivo 1: Miglioramento della capacita di adattarsi ai cambiamenti dell'ambiente attraverso l'imitazione di animali.
Obiettivo 2: migliorare la propria personalita creativa imparando a imitare gli animali e gli altri.

* Dominio Affettivo - Risponde ai Fenomeni

Obiettivo 1: Partecipazione attiva al processo iniziato dai coetanei.
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1) Metodi per attirare I'attenzione
(Svilupperanno sia gli insegnanti di arte che quelli SNE)

* L'insegnante/educatore deve mostrare e insegnare
gli animali a entrambi i gruppi.

* L'insegnante/educatore deve essere allegro e
stimolante.

* L'insegnante/educatore deve stabilire un contatto
visivo con gli studenti mentre spiega gli animali.

* L'insegnante/educatore deve essere allegro e
stimolante.

* Mentre l'insegnante/educatore svolge il ruolo di
imitatore, non deve essere distratto dal gruppo che
guarda.

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

(Informazioni preliminari)
* Gli studenti vengono divisi in due gruppi diversi.
* L'insegnante/educatore deve scegliere due animali
per ogni turno.
* Gli studenti si siedono in modo rettilineo, in modo da
non vedere l'altro gruppo (puo essere anche uno dietro
I'altro).
* Un imitatore viene scelto da ogni gruppo.
* Gli imitatori lasciano il loro gruppo.
* L'animale da imitare deve essere mostrato
chiaramente dall'imitatore agli altri
(I'educatore/insegnante pud dare suggerimenti per i
loro ruoli).
* || primo imitatore imita il gruppo avversario senza
parlare.
* Entro un tempo stabilito dall'educatore/insegnante, il
gruppo rivale cerca di sapere quale animale é
I'imitatore.
* Se lo sanno prima dello scadere del tempo, l'imitatore
si unira al loro arunno.

arts
able

2) Fornire la motivazione, informando il gruppo
target

L'insegnante/educatore dovrebbe ricordare le regole
importanti con immagini, flashcard o piccole note sugli
animali.

* L'insegnante spiega agli studenti perché ha portato le
flashcard e altri ausili visivi.

* L'insegnante/educatore deve congratularsi con gli
studenti che rispondono correttamente (possono
esserci dei piccoli premi).

* Gli studenti devono avere la possibilitd di mostrare i
movimenti/atti dei loro animali preferiti.

* L'insegnante deve controllare continuamente la
prospettiva di "gamification” dell'attivita.

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

## 1l metodo narrativo: Questo metodo viene utilizzato
per spiegare agli studenti tutte le fasi dell'attivita.

## E necessario garantire costantemente che l'aspetto
narrativo dell'attivita sia supportato visivamente e
fisicamente. La dimensione dell'imitazione, con i suoi
elementi interni, pud sostenere notevolmente la
creativita e l'adattabilita degli studenti.

## Metodo del gioco di ruolo (imitazione): Soprattutto
cercando di imitare gli animali, gli studenti possono
ottenere grandi miglioramenti nell'apprendimento in
tutti i campi. Va inoltre sottolineato che le abilita
motorie di base degli studenti che recitano porteranno
a un miglioramento delle loro capacita di interazione
sociale e di adattamento/inclusione a diversi ambienti
sociali.

## Attivita a doppio compito simultaneo: Il processo di
apprendimento supportato da attivita che consistono in
fasi di diversi ambiti di anorendimento ha un arande

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

tassonomia.

Gli studenti vengono osservati mentre cambiano continuamente gruppo, soprattutto per imitare costantemente un
animale diverso, per raggiungere gli obiettivi stabiliti e ottenere miglioramenti in tutti e tre i domini di apprendimento

selezionati nella tassonomia di Bloom.
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1) Quantificazione ottenuta e
considerazione

Al termine dell'attivita si prevede un miglioramento
delle seguenti qualifiche:

* Aumento della percezione visiva, emotiva e
comportamentale degli allievi.

* Aumento della conoscenza e dell'esperienza degli
animali e della loro vita.

* Miglioramento della consapevolezza della natura e
della protezione degli animali.

* Miglioramento delle abilita motorie e potenziamento
delle capacita di analisi e interpretazione.

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

* Migliora significativamente le capacita motorie di
base.

* Viene fornito I'apprendimento degli animali in modo
facile e divertente e I'ambiente stesso diventa uno
spazio efficace per la socievolezza.

* Questa attivita artistica combinata con l'educazione ai
bisogni speciali pud consentire agli studenti di scoprire
i loro schemi cognitivi e le loro personalita creative.

* L'esperienza di condivisione con divertimento
fornisce un grande supporto in termini di abilita sociali
e di fiducia in se stessi.

2) Risultati dopo 'osservazione del

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

# Durante e dopo aver terminato questa attivita, si puo
concludere che le dimensioni mirate a fornire agli
studenti, Dominio Cognitivo, Dominio Psicomotorio:
Risposta guidata, Dominio affettivo: Percezione
(consapevolezza) erano tutte realizzabili/raggiungibili
in modo molto efficace.

# Se si fornisce/incoraggia gli studenti a usare il
proprio corpo per imitare gli animali, diventa piu facile
per loro ricordare le conoscenze apprese e migliorare
significativamente le loro abilita motorie.

Per gli studenti che seguono l'imitazione, la capacita di
sintetizzare, dedurre e adattare si sviluppa molto.

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

con unavisione di fusione tra Arte e SNE

# Se possibile, si raccomanda di realizzare I'attivita in
uno spazio silenzioso e ampio.

# Sia l'insegnante di END che l'insegnante di arte sono
invitati a portare diversi ausili visivi legati al tema.

5) Raccomandazioni per ulteriori lavori/studi per I'unione di Arte e SNE
L'attivita € molto utile soprattutto per migliorare il dominio dell'apprendimento affettivo. La maggiore socievolezza & uno
dei principali valori aggiunti di questa attivita. Partecipare regolarmente a queste attivita non solo rafforzera la loro
creativita, ma sara anche utile per gli studenti per ottenere una maggiore capacita di adattamento e avra implicazioni

molto importanti per la loro futura occupabilita.
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Altri commenti o osservazioni

Grazie a queste attivita, & possibile aumentare la capacita degli studenti di apprendere rapidamente e di
adattarsi efficacemente a diversi ambienti sociali. E poiché lo fanno in modo divertente, aumenta anche

I'attrattiva dell'attivita.
Sara sicuramente molto utile per tutti gli insegnanti che lavorano con studenti con disabilita avere nuove

attivita diverse supportate da metodi di imitazione e apprendimento tra pari.

*

Sl 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: Imita un animale che ami
	1: 
	1: Ramo artistico: Drammaturgia

Tipo di educazione speciale: Autismo e disabilità intellettiva grave-moderata

Classe (età): Livello secondario (10-15 anni)

AREA TARGET: Abilità psicomotorie e affettive



Insegnante di teatro e insegnante di educazione ai bisogni speciali
	2: Strumenti: nessuno

Durata: 40*3=120 minuti

Precauzioni per la sicurezza: 

* L'attività deve essere svolta in un'area ampia.

* È importante svolgere l'attività lontano da oggetti che possano distrarre gli studenti.

* Il pavimento deve essere sostenuto da una copertura morbida per evitare lesioni.


	3: * Le regole di base: devono essere spiegate chiaramente



* Gli studenti devono essere divisi in due gruppi.



* Animali, immagini di animali, preparazioni visive sulla natura.
	4: * Giochi di ruolo, imitazione



* Espressione con supporto visivo e fisico



* Attività simultanee a doppio compito



* Guardare, imitare e recitare simultaneamente i ruoli
	5: Nell'ambito della tassonomia di Bloom, questa attività mira a lavorare su tre domini: Dominio psicomotorio, cognitivo e affettivo.

* Dominio cognitivo Livello 1 (ricordare) - Livello 2: (comprendere): Comprendere il significato

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

Obiettivo 1: Gli studenti possono ricordare facilmente gli animali che hanno imparato.

Obiettivo 2: Aumento delle capacità degli studenti di comprendere le imitazioni di animali che vedono.

* Dominio psicomotorio - Adattamento: Abilità di modificare gli schemi di movimento per adattarli a esigenze particolari.

Obiettivo 1: Miglioramento della capacità di adattarsi ai cambiamenti dell'ambiente attraverso l'imitazione di animali.

Obiettivo 2: migliorare la propria personalità creativa imparando a imitare gli animali e gli altri.

* Dominio Affettivo - Risponde ai Fenomeni

Obiettivo 1: Partecipazione attiva al processo iniziato dai coetanei. 

Obiettivo-2: Partecipare e reagire all'imitazione. Aumentare la loro disponibilità a partecipare alle attività del progetto.

	2: 
	1: * L'insegnante/educatore deve mostrare e insegnare gli animali a entrambi i gruppi.



* L'insegnante/educatore deve essere allegro e stimolante.



* L'insegnante/educatore deve stabilire un contatto visivo con gli studenti mentre spiega gli animali.



* L'insegnante/educatore deve essere allegro e stimolante.



* Mentre l'insegnante/educatore svolge il ruolo di imitatore, non deve essere distratto dal gruppo che guarda.
	2: L'insegnante/educatore dovrebbe ricordare le regole importanti con immagini, flashcard o piccole note sugli animali.



* L'insegnante spiega agli studenti perché ha portato le flashcard e altri ausili visivi.



* L'insegnante/educatore deve congratularsi con gli studenti che rispondono correttamente (possono esserci dei piccoli premi).



* Gli studenti devono avere la possibilità di mostrare i movimenti/atti dei loro animali preferiti.



* L'insegnante deve controllare continuamente la prospettiva di "gamification" dell'attività.
	3: * Gli studenti vengono divisi in due gruppi diversi.

* L'insegnante/educatore deve scegliere due animali per ogni turno.

* Gli studenti si siedono in modo rettilineo, in modo da non vedere l'altro gruppo (può essere anche uno dietro l'altro).

* Un imitatore viene scelto da ogni gruppo.

* Gli imitatori lasciano il loro gruppo.

* L'animale da imitare deve essere mostrato chiaramente dall'imitatore agli altri (l'educatore/insegnante può dare suggerimenti per i loro ruoli).

* Il primo imitatore imita il gruppo avversario senza parlare.

* Entro un tempo stabilito dall'educatore/insegnante, il gruppo rivale cerca di sapere quale animale è l'imitatore.

* Se lo sanno prima dello scadere del tempo, l'imitatore si unirà al loro gruppo.

* Se non lo sanno prima dello scadere del tempo, perdono i loro diritti.

* L'attività prosegue scegliendo uno per uno gli imitatori dai gruppi.
	4: ## Il metodo narrativo: Questo metodo viene utilizzato per spiegare agli studenti tutte le fasi dell'attività.



## È necessario garantire costantemente che l'aspetto narrativo dell'attività sia supportato visivamente e fisicamente. La dimensione dell'imitazione, con i suoi elementi interni, può sostenere notevolmente la creatività e l'adattabilità degli studenti.



## Metodo del gioco di ruolo (imitazione): Soprattutto cercando di imitare gli animali, gli studenti possono ottenere grandi miglioramenti nell'apprendimento in tutti i campi. Va inoltre sottolineato che le abilità motorie di base degli studenti che recitano porteranno a un miglioramento delle loro capacità di interazione sociale e di adattamento/inclusione a diversi ambienti sociali.

## Attività a doppio compito simultaneo: Il processo di apprendimento supportato da attività che consistono in fasi di diversi ambiti di apprendimento ha un grande impatto sul processo di apprendimento degli studenti con disabilità. 



# In questa attività, la commistione di attività artistiche/drammatiche con lo SNE e il supporto di questa commistione con l'interazione sociale in gruppi di apprendimento tra pari colma il divario/distanza tra l'apprendimento del dominio cognitivo e quello psicomotorio. L'unione di queste dimensioni crea ulteriori vantaggi sia per gli insegnanti che per gli studenti nei processi di insegnamento e apprendimento.
	5: Gli studenti vengono osservati mentre cambiano continuamente gruppo, soprattutto per imitare costantemente un animale diverso, per raggiungere gli obiettivi stabiliti e ottenere miglioramenti in tutti e tre i domini di apprendimento selezionati nella tassonomia di Bloom.

	3: 
	1: Al termine dell'attività si prevede un miglioramento delle seguenti qualifiche:

* Aumento della percezione visiva, emotiva e comportamentale degli allievi.



* Aumento della conoscenza e dell'esperienza degli animali e della loro vita.



* Miglioramento della consapevolezza della natura e della protezione degli animali.



* Miglioramento delle abilità motorie e potenziamento delle capacità di analisi e interpretazione.
	2: # Durante e dopo aver terminato questa attività, si può concludere che le dimensioni mirate a fornire agli studenti, Dominio Cognitivo, Dominio Psicomotorio: Risposta guidata, Dominio affettivo: Percezione (consapevolezza) erano tutte realizzabili/raggiungibili in modo molto efficace.



# Se si fornisce/incoraggia gli studenti a usare il proprio corpo per imitare gli animali, diventa più facile per loro ricordare le conoscenze apprese e migliorare significativamente le loro abilità motorie.

Per gli studenti che seguono l'imitazione, la capacità di sintetizzare, dedurre e adattare si sviluppa molto.
	3: * Migliora significativamente le capacità motorie di base.



* Viene fornito l'apprendimento degli animali in modo facile e divertente e l'ambiente stesso diventa uno spazio efficace per la socievolezza.



* Questa attività artistica combinata con l'educazione ai bisogni speciali può consentire agli studenti di scoprire i loro schemi cognitivi e le loro personalità creative.



* L'esperienza di condivisione con divertimento fornisce un grande supporto in termini di abilità sociali e di fiducia in se stessi.
	4: # Se possibile, si raccomanda di realizzare l'attività in uno spazio silenzioso e ampio.

# Sia l'insegnante di END che l'insegnante di arte sono invitati a portare diversi ausili visivi legati al tema.
	5: L'attività è molto utile soprattutto per migliorare il dominio dell'apprendimento affettivo. La maggiore socievolezza è uno dei principali valori aggiunti di questa attività. Partecipare regolarmente a queste attività non solo rafforzerà la loro creatività, ma sarà anche utile per gli studenti per ottenere una maggiore capacità di adattamento e avrà implicazioni molto importanti per la loro futura occupabilità.

	4: Grazie a queste attività, è possibile aumentare la capacità degli studenti di apprendere rapidamente e di adattarsi efficacemente a diversi ambienti sociali. E poiché lo fanno in modo divertente, aumenta anche l'attrattiva dell'attività.

Sarà sicuramente molto utile per tutti gli insegnanti che lavorano con studenti con disabilità avere nuove attività diverse supportate da metodi di imitazione e apprendimento tra pari.


