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1) Rama de arte, tipo de educacion especial, clase
(edad), maestros (tanto arte como necesidades
especiales)

Rama de Arte: Artes escénicas (Educacion Fisica)

Tipo de educacion especial: discapacidad intelectual
leve y autismo

Clase (Edad): Nivel Primario (8-10 Afios)

AREA OBJETIVO: Habilidades cognitivas y
psicomotrices

Profesor de educacion fisica y profesor de educacién
especial

3) Conceptos y simbolos basicos de actividad (tanto
arte como SNE)

# Un circulo grande dibujado
# Los nimeros del uno al seis.

# Los nombres de los juguetes: mufieca, tren, pelota,
soldado de madera, avién de juguete, taxi
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2) Duracién, herramientas (instrumentos) utilizados,
medidas de seguridad (si las hubiere), recursos

Herramientas: Ninguna
Duracion: 40*4=160 Minutos

Seguridad/Precauciones de seguridad:

* La actividad debe realizarse en un area 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.

4) Métodos y técnicas de ensefianza-aprendizaje

# Explicacion directa y modelado de roles

# Aprendizaje de doble dominio respaldado por grupos
de aprendizaje de doble tarea

# Imaginacion y Gamificacion

5) Objetivos que se pueden obtener (comprobacion preliminar de la taxonomia, los objetivos, verbos y dominios que se
pueden obtener en la taxonomia teniendo en cuenta los alumnos objetivo)

Dentro de la Taxonomia de Bloom, esta actividad tiene como objetivo trabajar en tres dominios: Dominios psicomotor,

afectivo y cognitivo.
* Dominio Cognitivo - Recuerda

* Dominio cognitivo: aplicacion: uso de un concepto en una situacion nueva o uso espontaneo de una abstraccion
Objetivo de logros en este dominio que puede obtener la actividad:
Objetivo 1: los estudiantes recuerdan los nombres de los grupos de juguetes y los nUmeros que representan ese grupo

de juguetes

Meta-2: Los estudiantes entienden y distinguen entre los hechos, la fantasia y las inferencias reales vinculadas a ellos.

* Dominio psicomotor - Conjunto

Meta-1: Los estudiantes se sienten/preparan en situacion de disposicion para actuar. La "preparacion” implica sus

Amrmitimtan maAantalan HAlanA v AnmaAAiALA [N



Co-funded by
the European Union

1) Métodos para llamar la atencion

(Tanto los maestros de arte como los de SNE se desarrollaran)

* La atencién y disposicion a participar de los
estudiantes debe ser apoyada por los docentes en
cada ronda.

* El maestro debe ser alegre y alentador.

* El maestro/educador debe alentar a los estudiantes a
ser mas activos y enfatizar que cometer errores no
esta mal.

3) Transicion a la explicacién de conceptos y actos
basicos de la actividad
(Informacidn previa)

# Todos los estudiantes se alinean en un circulo. Uno
de ellos es elegido para pararse en el medio.

# Todos los estudiantes reciben niimeros del uno al
seis. Luego el maestro/educador da nombres a los
ndmeros.

Por ejemplo:

Los estudiantes numeraron como 1.s: Mufiecos, 2.s
Trenes, 3.s Pelotas, 4.s Soldados de madera, 5.s
Aviones, 6.s Taxis.

# El jugador del medio grita "Trenes". Los dos, que
estan en el papel de trenes, dan un paso atras y corren
alrededor del ring, y regresan a sus lugares.

# El primer estudiante en su lugar levanta la mano y
comienza la segunda ronda, reemplazando al del
medio.

2) Proporcionar la motivacion, notificando al grupo
objetivo

# El profesor/educador felicita a los alumnos que
pueden responder correctamente.

# El maestro/educador puede mostrar una actuacion
ejemplar para aclarar como recordar los numeros y los
juguetes que se emparejan con estos nimeros como
elementos imaginarios de la actividad.

* El maestro aconsejo apoyar a los estudiantes
trayendo imagenes, flashcards y otros auxiliares
visuales al area de actividades.

4) Se explican detalladamente los métodos y
técnicas de ensefianza a aplicar.

# Se apoya a los estudiantes para que desarrollen sus
reacciones y habilidades motoras interconectando los
"aspectos fisicos e imaginativos de la actividad"”, es
decir, teniendo en cuenta los nUmeros que escucharon
en diferentes rondas de la actividad y realizando las
actuaciones necesarias adecuadas para estos
nameros.

# Imaginacion & Gamificacién: La actividad implica la
mejora de las reacciones adecuadas en diversas
situaciones que pueden surgir en la vida social
cotidiana. Por el camino de la imaginacion los
estudiantes logran crear diferentes “roles”,
“identidades” de acuerdo a diferentes situaciones. La
interconexién de estos dos métodos genera una
sinergia entre todos los aspectos cognitivos, afectivos
y de aprendizaje psicomotor y sociales de la actividad.
Los estudiantes estaran involucrados en el proceso,
como “personas” individuales v como “personas

5) Observacion continua de los aprendices revisando la Taxonomia, los objetivos, verbos y dominios de la taxonomia.

Las etapas propuestas de los dominios de aprendizaje fueron evaluadas como adecuadas para la capacidad de
aprendizaje y las habilidades de los estudiantes. Sin embargo, se supone que los maestros/educadores deben
monitorear continuamente el comportamiento y los procesos de aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta la
Taxonomia de Bloom. Se debe alentar a los estudiantes a completar actividades relacionadas con todas las areas de
la taxonomia. Los estudiantes deben ser apoyados para sentirse/prepararse en situacion de disposicion para actuar.
Su "preparacion” mental, fisica y emocionalmente tiene una gran importancia.
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1) Cuantificacién obtenida y consideracién

Al final de la actividad se espera mejorar las siguientes
valoraciones:

* Incremento de las habilidades visuales, afectivas y
conductuales de los aprendices/alumnos

* Incremento del conocimiento y experiencia sobre los
nameros, relaciones de los nimeros u otras
conceptualizaciones abstractas con las realidades que
estan representando.

* Mejora en la comprension de las interrelaciones de
formas, niUmeros e imaginacion de objetos reales.

* Mejoras en sus habilidades psicomotoras y
potenciacion de sus habilidades de andlisis e
interpretacion.

3) Logros de los alumnos (tanto en el campo del arte
como en el campo de la educacion especial)

* Mejoras significativas en la memoria y motricidad
bésica de los alumnos

* Los estudiantes desarrollan su sentido de la muasica y
el ritmo.

* Al combinar los nimeros con la muasica, se brindan
para aprender de una manera divertida

* Compartir experiencias les permite socializar y
fortalece el sentimiento de ser parte de un equipo.

2) Resultados tras la observacion de los alumnos revisando la
taxonomia, los objetivos, los verbos y los dominios de la

taxonomia

# 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: Percepcion (conciencia) fueron todas
realizables/alcanzables de manera muy efectiva.

# Sus reacciones y habilidades motoras después de
comprender las interconexiones entre los "aspectos
fisicos e imaginativos de la actividad", estaban
mejorando mas rapidamente.

# Se observo que los estudiantes desarrollan
reacciones mas apropiadas en diversas situaciones
que pueden presentarse en la vida social cotidiana.

4) Apuntes para el éxito o mejora de la actividad con una
visién de fusion Art & SNE

# Si el maestro/educador quiere que todos los
estudiantes cambien su grupo de juguetes y nimeros
en cada ronda, hara que todos los estudiantes se
involucren en diferentes grupos durante la actividad.

# Brindarles la oportunidad de elegir diferentes tipos de
juguetes les brindara un valor agregado adicional y la
oportunidad de socializar mas al interactuar con
diferentes grupos de pares.

5) Recomendaciones para futuros trabajos/estudios para la fusion de Art & SNE

# Las actividades como esta cruzan diferentes dominios de aprendizaje y consisten en pasos que tienen una estructura
de multiples capas. Por ejemplo, en esta actividad, un estudiante que tiene el papel de 2: "Juguete-Tren", podria
recordar tanto el nimero "dos" como reaccionar cuando se "llama" el nombre de su juguete.

Al igual que en esta actividad, las actividades que utilizan varios dominios taxonémicos diferentes juntos pueden
contribuir a un progreso permanente para mejorar las habilidades y el conocimiento de los estudiantes en diferentes

campos juntos.

# Otra contribucion importante de la actividad a la percepcion y el comportamiento de los estudiantes/alumnos es que
se les anima a involucrarse/adaptarse a un "grupo de juguete” nuevo y diferente en cada ronda de la actividad. Se
espera/alienta a los alumnos/estudiantes a aprender y repetir diferentes conocimientos, como los nimeros, y a
adaptarse a las condiciones cambiantes. Este método también es muy Gtil para mantener su concentracion y atencién

durante toda la actividad.
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Otros comentarios u observaciones

Ademas de proporcionar mejoras en los tres dominios del aprendizaje, este tipo de actividades planificadas
pueden crear impactos muy positivos en otros aspectos de la vida de los estudiantes de todas las edades.
En el sentido mas simple, aumentaran su participacion social y en el futuro podran comprender las
oportunidades para involucrarse en la vida laboral.
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Esta Actividad se produjo como resultado del proyecto "Plataforma y practicas de e-educacién para escuelas y familias

con capacidades especiales para las artes" nimero 2021-1-ES01-KA220-SCH-00027905 y el La Comisién Europea y la
Agencia Nacional Espafiola no se hacen responsables de los contenidos y opiniones de los autores.



	Name: Si yo fuera un juguete
	1: 
	1: Rama de Arte: Artes escénicas (Educación Física)

Tipo de educación especial: discapacidad intelectual leve y autismo

Clase (Edad): Nivel Primario (8-10 Años)

ÁREA OBJETIVO: Habilidades cognitivas y psicomotrices

Profesor de educación física y profesor de educación especial
	2: Herramientas: Ninguna
Duración: 40*4=160 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: # Un círculo grande dibujado

# Los números del uno al seis.

# Los nombres de los juguetes: muñeca, tren, pelota, soldado de madera, avión de juguete, taxi
	4: # Explicación directa y modelado de roles

# Aprendizaje de doble dominio respaldado por grupos de aprendizaje de doble tarea

# Imaginación y Gamificación
	5: Dentro de la Taxonomía de Bloom, esta actividad tiene como objetivo trabajar en tres dominios: Dominios psicomotor, afectivo y cognitivo.
* Dominio Cognitivo - Recuerda
* Dominio cognitivo: aplicación: uso de un concepto en una situación nueva o uso espontáneo de una abstracción
Objetivo de logros en este dominio que puede obtener la actividad:
Objetivo 1: los estudiantes recuerdan los nombres de los grupos de juguetes y los números que representan ese grupo de juguetes
Meta-2: Los estudiantes entienden y distinguen entre los hechos, la fantasía y las inferencias reales vinculadas a ellos.
* Dominio psicomotor - Conjunto
Meta-1: Los estudiantes se sienten/preparan en situación de disposición para actuar. La "preparación" implica sus conjuntos mentales, físicos y emocionales.
* Dominio afectivo - Responde a fenómenos
Objetivo: Desarrollan una participación activa y tratan de atender y reaccionar a tiempo ante un fenómeno en particular.

	2: 
	1: * La atención y disposición a participar de los estudiantes debe ser apoyada por los docentes en cada ronda.

* El maestro debe ser alegre y alentador.

* El maestro/educador debe alentar a los estudiantes a ser más activos y enfatizar que cometer errores no está mal.
	2: # El profesor/educador felicita a los alumnos que pueden responder correctamente.

# El maestro/educador puede mostrar una actuación ejemplar para aclarar cómo recordar los números y los juguetes que se emparejan con estos números como elementos imaginarios de la actividad.

* El maestro aconsejó apoyar a los estudiantes trayendo imágenes, flashcards y otros auxiliares visuales al área de actividades.
	3: # Todos los estudiantes se alinean en un círculo. Uno de ellos es elegido para pararse en el medio.

# Todos los estudiantes reciben números del uno al seis. Luego el maestro/educador da nombres a los números.
Por ejemplo:
Los estudiantes numeraron como 1.s: Muñecos, 2.s Trenes, 3.s Pelotas, 4.s Soldados de madera, 5.s Aviones, 6.s Taxis.

# El jugador del medio grita "Trenes". Los dos, que están en el papel de trenes, dan un paso atrás y corren alrededor del ring, y regresan a sus lugares.

# El primer estudiante en su lugar levanta la mano y comienza la segunda ronda, reemplazando al del medio.
	4: # Se apoya a los estudiantes para que desarrollen sus reacciones y habilidades motoras interconectando los "aspectos físicos e imaginativos de la actividad", es decir, teniendo en cuenta los números que escucharon en diferentes rondas de la actividad y realizando las actuaciones necesarias adecuadas para estos números.

# Imaginación & Gamificación: La actividad implica la mejora de las reacciones adecuadas en diversas situaciones que pueden surgir en la vida social cotidiana. Por el camino de la imaginación los estudiantes logran crear diferentes “roles”, “identidades” de acuerdo a diferentes situaciones. La interconexión de estos dos métodos genera una sinergia entre todos los aspectos cognitivos, afectivos y de aprendizaje psicomotor y sociales de la actividad. Los estudiantes estarán involucrados en el proceso, como “personas” individuales y como “personas sociales” por su “identidad-juguete”. Esta actividad ayuda a los estudiantes/alumnos a mejorar en ambas direcciones: "Aprendizaje imaginativo" y proceso de "construcción de identidad socializada".

# El método de aprendizaje de dominio dual respaldado por grupos de aprendizaje de tareas duales: Al mezclar artes escénicas/actividades físicas con SNE y apoyar esta mezcla con interacción social en grupos de aprendizaje entre pares, se cierra la brecha/distancia entre el aprendizaje del dominio cognitivo, afectivo 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: Las etapas propuestas de los dominios de aprendizaje fueron evaluadas como adecuadas para la capacidad de aprendizaje y las habilidades de los estudiantes. Sin embargo, se supone que los maestros/educadores deben monitorear continuamente el comportamiento y los procesos de aprendizaje de los estudiantes, teniendo en cuenta la Taxonomía de Bloom. Se debe alentar a los estudiantes a completar actividades relacionadas con todas las áreas de la taxonomía. Los estudiantes deben ser apoyados para sentirse/prepararse en situación de disposición para actuar. Su "preparación" mental, física y emocionalmente tiene una gran importancia.

	3: 
	1: Al final de la actividad se espera mejorar las siguientes valoraciones:

* Incremento de las habilidades visuales, afectivas y conductuales de los aprendices/alumnos

* Incremento del conocimiento y experiencia sobre los números, relaciones de los números u otras conceptualizaciones abstractas con las realidades que están representando.

* Mejora en la comprensión de las interrelaciones de formas, números e imaginación de objetos reales.

* Mejoras en sus habilidades psicomotoras 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.

# Sus reacciones y habilidades motoras después de comprender las interconexiones entre los "aspectos físicos e imaginativos de la actividad", estaban mejorando más rápidamente.

# Se observó que los estudiantes desarrollan reacciones más apropiadas en diversas situaciones que pueden presentarse en la vida social cotidiana.
	3: * Mejoras significativas en la memoria y motricidad básica de los alumnos
* Los estudiantes desarrollan su sentido de la música y el ritmo.
* Al combinar los números con la música, se brindan para aprender de una manera divertida
* Compartir experiencias les permite socializar y fortalece el sentimiento de ser parte de un equipo.
	4: # Si el maestro/educador quiere que todos los estudiantes cambien su grupo de juguetes y números en cada ronda, hará que todos los estudiantes se involucren en diferentes grupos durante la actividad.
# Brindarles la oportunidad de elegir diferentes tipos de juguetes les brindará un valor agregado adicional y la oportunidad de socializar más al interactuar con diferentes grupos de pares.
	5: # Las actividades como esta cruzan diferentes dominios de aprendizaje y consisten en pasos que tienen una estructura de múltiples capas. Por ejemplo, en esta actividad, un estudiante que tiene el papel de 2: "Juguete-Tren", podría recordar tanto el número "dos" como reaccionar cuando se "llama" el nombre de su juguete.
Al igual que en esta actividad, las actividades que utilizan varios dominios taxonómicos diferentes juntos pueden contribuir a un progreso permanente para mejorar las habilidades y el conocimiento de los estudiantes en diferentes campos juntos.
# Otra contribución importante de la actividad a la percepción y el comportamiento de los estudiantes/alumnos es que se les anima a involucrarse/adaptarse a un "grupo de juguete" nuevo y diferente en cada ronda de la actividad. Se espera/alienta a los alumnos/estudiantes a aprender y repetir diferentes conocimientos, como los números, y a adaptarse a las condiciones cambiantes. Este método también es muy útil para mantener su concentración y atención durante toda la actividad.

	4: Además de proporcionar mejoras en los tres dominios del aprendizaje, este tipo de actividades planificadas pueden crear impactos muy positivos en otros aspectos de la vida de los estudiantes de todas las edades. En el sentido más simple, aumentarán su participación social y en el futuro podrán comprender las oportunidades para involucrarse en la vida laboral.


