
NOME  DELL'ATTIVITÀ :



INIZIO

2)  Durata,  strumenti  (strumenti)  utilizzati,

eventuali  misure  di  sicurezza,  risorse

4)  Metodi  e  tecniche  di  insegnamento-
apprendimento

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

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

5)  Obiettivi  ottenibili  (Verifica  preliminare  della  Tassonomia,  degli  obiettivi,  dei  verbi  e  dei  domini  ottenibili  nella
tassonomia  presi  in  considerazione  i  discenti  target)



3)  Passaggio  alla  spiegazione  dei  concetti  e
degli  atti  di  base  dell'attività
(Informazioni  preliminari)

2)  Fornire  la  motivazione,  informando  il  gruppo
target

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

(Svilupperanno  sia  gli  insegnanti  di  arte  che  quelli  SNE)

1)  Metodi  per  attirare  l'attenzione

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

DURANTE  L'ATTIVITÀ



ALLA  FINE  DI
ATTIVITÀ

1)  Quantificazione  ottenuta  e 2)  Risultati  dopo  l'osservazione  del

studenti  controllando  la  tassonomia,  gli  obiettivi,  i  verbi  

e  i  domini  della  tassonomia

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

con  una  visione  di  fusione  tra  Arte  e  SNE

considerazione

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

5)  Raccomandazioni  per  ulteriori  lavori/studi  per  l'unione  di  Arte  e  SNE



Altri  commenti  o  osservazioni

Questa  attività  è  stata  prodotta  come  risultato  del  progetto  "Piattaforma  e  pratiche  di  e-educazione  per  scuole  e  
famiglie  con  abilità  artistiche"  numero  2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905  e  il

La  Commissione  Europea  e  l'Agenzia  Nazionale  Spagnola  non  sono  responsabili  dei  contenuti  e  delle  opinioni degli  
autori


	Name: Se fossi un giocattolo
	1: 
	1: Ramo artistico: Arti dello spettacolo (Educazione fisica)



Tipo di educazione speciale: Disabilità intellettiva lieve e autismo



Classe (età): Livello primario (8-10 anni)



AREA TARGET: Abilità cognitive e psicomotorie



Insegnante di educazione fisica e insegnante di educazione ai bisogni speciali
	2: Strumenti: Nessuno

Durata: 40*4=160 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: # Un grande cerchio disegnato 



# I numeri da uno a sei. 



# I nomi dei giocattoli: Bambola, trenino, palla, soldatino di legno, aeroplano giocattolo, taxi.
	4: # Spiegazione diretta e role-modelling



# Apprendimento a doppio dominio con il supporto di gruppi di apprendimento a doppio compito. 



# Immaginazione e Gamification
	5: Nell'ambito della tassonomia di Bloom, questa attività mira a lavorare su tre domini: Dominio psicomotorio, affettivo e cognitivo.

* Dominio cognitivo - Ricordare

* Dominio cognitivo - Applicare: Utilizzare un concetto in una nuova situazione o utilizzare un'astrazione senza essere sollecitati.

Obiettivi che possono essere raggiunti con l'attività:

Obiettivo 1: Gli studenti ricordano i nomi dei gruppi di giocattoli e i numeri che li rappresentano.

Obiettivo 2: Gli studenti capiscono e distinguono tra fatti, fantasie e inferenze reali legate ad essi.

* Dominio psicomotorio - Set

Obiettivo-1: Gli studenti si sentono/si preparano in una situazione di prontezza ad agire. La "prontezza" implica i loro set mentali, fisici ed emotivi. 

* Dominio Affettivo - Risponde ai fenomeni

Obiettivo: sviluppare una partecipazione attiva e cercare di assistere e reagire in tempo a un particolare fenomeno.

	2: 
	1: * L'attenzione e la volontà di partecipazione degli studenti devono essere sostenute dagli insegnanti in ogni momento.



* L'insegnante deve essere allegro e incoraggiante.



* L'insegnante/educatore deve incoraggiare gli studenti a essere più attivi e sottolineare che sbagliare non è sbagliato.
	2: # L'insegnante/educatore si congratula con gli studenti che rispondono correttamente. 



# L'insegnante/educatore può mostrare una performance esemplare per chiarire come ricordare i numeri e i giocattoli abbinati a questi numeri come elementi immaginari dell'attività.



* L'insegnante consiglia di supportare gli studenti portando immagini, flashcard e altri ausili visivi nell'area dell'attività.
	3: # Tutti gli studenti si dispongono in fila su un cerchio Uno di loro viene scelto per stare al centro. 



# A tutti gli studenti vengono dati i numeri da uno a sei. Poi l'insegnante/educatore dà un nome ai numeri. 

Per esempio:

Gli studenti numerati come 1.s: Bambole, 2.s Treni, 3.s Palle, 4.s Soldatini di legno, 5.s Aeroplani, 6.s Taxi.



# Il giocatore al centro grida "Treni". I due, che hanno il ruolo di treni, fanno un passo indietro, corrono intorno al cerchio e tornano al loro posto. 



# Il primo studente al suo posto alza la mano e inizia il secondo turno, sostituendo quello centrale.
	4: # Gli studenti sono aiutati a sviluppare le loro reazioni e abilità motorie interconnettendo "gli aspetti fisici e immaginativi dell'attività", cioè tenendo a mente i numeri che hanno sentito nei diversi turni dell'attività ed eseguendo le azioni necessarie adatte a questi numeri.



# Immaginazione e gamification: l'attività implica il miglioramento delle reazioni appropriate in varie situazioni che possono presentarsi nella vita sociale quotidiana. Attraverso l'immaginazione gli studenti ottengono la creazione di diversi "ruoli" e "identità" in base alle diverse situazioni. L'interconnessione di questi due metodi porta a una sinergia tra tutti gli aspetti cognitivi, affettivi e psicomotori dell'apprendimento e gli aspetti sociali dell'attività. Gli studenti saranno coinvolti nel processo, come "persone" individuali e come "persone sociali" grazie alla loro "identità-giocattolo". Questa attività aiuta gli studenti/apprendisti a migliorare in entrambe le direzioni: "apprendimento immaginativo" e processo di "costruzione dell'identità socializzata".



# Il metodo di apprendimento a doppio dominio supportato da gruppi di apprendimento a doppio compito: Mescolando le attività artistiche/fisiche con l'SNE e supportando questa mescolanza con l'interazione sociale in gruppi di apprendimento tra pari, si colma il divario/distanza tra l'apprendimento cognitivo, affettivo e psicomotorio. L'unione di tutte queste dimensioni crea ulteriori vantaggi sia per gli insegnanti che per gli studenti nei processi di insegnamento e apprendimento.
	5: Le fasi proposte per i domini di apprendimento sono state valutate adatte alle capacità e alle competenze degli studenti. Tuttavia, gli insegnanti/educatori devono monitorare continuamente il comportamento e i processi di apprendimento degli studenti, tenendo conto della tassonomia di Bloom. Gli studenti devono essere incoraggiati a completare le attività relative a tutte le aree della tassonomia.  Gli studenti devono essere aiutati a sentirsi/prepararsi in una situazione di prontezza ad agire. La loro "prontezza" mentale, fisica ed emotiva ha una grande importanza.

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



* Aumento delle capacità visive, affettive e comportamentali degli allievi/studenti.



* Aumento della conoscenza e dell'esperienza dei numeri, delle relazioni dei numeri o di altre concettualizzazioni astratte con le realtà che rappresentano. 



* Miglioramento nella comprensione delle interrelazioni tra forme, numeri e immaginazione di oggetti reali.



* Miglioramento delle abilità psicomotorie 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.



# Le loro reazioni e abilità motorie, dopo aver compreso le interconnessioni tra gli "aspetti fisici e immaginativi dell'attività", sono migliorate più rapidamente.



# Gli studenti sono stati osservati sviluppare reazioni più appropriate in varie situazioni che possono presentarsi nella vita sociale quotidiana.
	3: * Miglioramento significativo della memoria e delle capacità motorie di base degli studenti.

* Gli studenti sviluppano il senso della musica e del ritmo.

* Combinando i numeri con la musica, imparano in modo divertente.

* La condivisione dell'esperienza permette loro di socializzare e rafforza la sensazione di far parte di una squadra.
	4: # Se l'insegnante/educatore vuole che tutti gli studenti cambino gruppo e numero di giocattoli a ogni turno, questo porterà tutti gli studenti a essere coinvolti in gruppi diversi durante l'attività.

# Dare agli studenti la possibilità di scegliere diversi tipi di giocattoli porterà un ulteriore valore aggiunto e l'opportunità di socializzare maggiormente interagendo con diversi gruppi di pari.
	5: # Le attività come questa attraversano diversi domini di apprendimento e consistono in fasi che hanno una struttura a più livelli. Per esempio, in questa attività, uno studente che ha il ruolo di 2: "Toy-Train", potrebbe ricordare sia il numero "due" sia essere in grado di reagire quando il nome del suo giocattolo viene "chiamato".

Come in questa attività, le attività che utilizzano insieme diversi domini tassonomici possono contribuire a un progresso permanente per il miglioramento delle competenze e delle conoscenze degli studenti in diversi campi. 

# Un altro importante contributo dell'attività alla percezione e al comportamento degli studenti/apprendisti è che essi sono incoraggiati a partecipare/adattarsi a un nuovo, diverso "gruppo di giocattoli" in ogni turno dell'attività. Gli allievi/studenti sono attesi/incoraggiati ad apprendere e ripetere conoscenze diverse, come i numeri, e ad adattarsi a condizioni mutevoli. Questo metodo è anche molto utile per mantenere la concentrazione e l'attenzione durante l'attività.

	4: Oltre a fornire miglioramenti in tutti e tre i settori dell'apprendimento, questo tipo di attività pianificate può avere un impatto molto positivo su altri aspetti della vita degli studenti di tutte le età. Nel senso più semplice, aumenteranno la loro partecipazione sociale e in futuro saranno in grado di comprendere le opportunità di coinvolgimento nella vita lavorativa.


