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... e il suo corpo che raggiunge le cose, le esplora, le monta e le smonta,

non astrattamente, ma in base ai propri sensi e al significato che riesce a cogliere...”




Finalita e linee metodologiche

Il curricolo di educazione motoria nella scuola primaria prende le mosse dalle sollecitazioni che il bambino
percepisce dal suo corpo e dagli oggetti del mondo.

| bisogni del corpo lo incalzano, il mondo esterno lo attrae.

Egli infatti non entra in contatto col mondo attraverso la coscienza, ma ¢ il suo corpo che raggiunge le cose,
le esplora, le monta e le smonta, non astrattamente, ma in base ai propri sensi e al significato che riesce a
cogliere.

Il curricolo di educazione motoria promuove negli alunni I'avvio a molteplici conoscenze:

conoscenza del proprio corpo e del corpo degli altri, dei cinque sensi, degli schemi motori e della loro
applicazione, conoscenza dei concetti topologici / spaziali, delle sequenze temporali e di ritmo,
conoscenza delle proprie emozioni, delle regole sociali, della sicurezza del benessere e della salute,
conoscenza dei diversi ambienti naturali compreso quello acquatico.

Il curricolo di educazione motoria € organizzato secondo otto percorsi tematici

Il corpo e le sue modificazioni

| cinque sensi e il ritmo

la coordinazione, I'equilibrio, gli schemi motori e I'orientamento spazio-temporale

I'espressivita corporea

il gioco, gli sport, la socialita

la sicurezza e la salute

I’'ambiente naturale

I’'ambiente acquatico

All'interno del percorso le attivita di riferimento si svolgono in palestra, in piscina o in ambiente naturale
idoneo e sono attivita di tipo prevalentemente ludico, sperimentale ed espressivo.

Le attivita di verifica che permettono di valutare I'efficacia e la qualita dell’apprendere non sono quasi mai
di tipo prestativo. Esse sono basate sull’osservazione silenziosa e sistematica dell'insegnante che, senza
esprimere giudizi svalutanti, incoraggia e rassicura gli alunni per ogni progresso compiuto. L'educazione
motoria infatti non e finalizzata alla costruzione di atleti ma la crescita del bambino, attivando
qguell’entusiasmo che fa del lavoro in palestra un momento sereno piacevole e desiderato da tutti i bambini
(nessuno escluso).

Il test o la “gara” potranno invece inserirsi come elementi di contenuto in alcuni casi specifici nei quali, per
esempio, si voglia lavorare sulla sperimentazione delle modificazioni corporee (es. incremento
dell’ampiezza articolare o dell’elasticita muscolare) o sull’apprendimento di un particolare gesto motorio
(es. lancio a una mano della palla) ovvero nell’educazione alla socialita (gioco di squadra).

L’educazione motoria nella nostra scuola vertera soprattutto nell’incentivare la ripetizione dei gesti motori
(in contesti il piu possibile variabili per stimolare gli automatismi, la scioltezza degli apprendimenti e la
creativita della personalizzazione del movimento) e nell’offrire la massima possibilita di sperimentazione
individuale.

Il docente attraverso |'osservazione continua, sistematica e scritta (immediatamente al termine di ogni
lezione) sapra collocare il bambino nel punto preciso della propria fase di crescita motoria-
comportamentale.

Riteniamo che nell'area motoria meriti particolare attenzione la cosiddetta area delle differenze.
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Introduzione ai percorsi di Educazione Motoria

| percorsi di motoria vengono proposti a diversi livelli e con modalita differenti in base all’eta, alle
preferenze, alle capacita e alle carenze dei bambini.

Mentre I'eta dei bambini & nota, gli altri tre elementi devono essere oggetto di osservazione da parte
dell'insegnante che valuta con sensibilita il proprio lavoro e I'interazione dei bambini.

L'attivita e quindi in continuo mutamento e si adatta alle circostanze che si vengono via via a creare in
palestra.

La costruzione del percorso di educazione motoria non e dunque rigida. Al contrario, I'insegnante dovra
dimostrare flessibilita e capacita creativa.



Nel progettare il percorso di educazione motoria, I'insegnante evitera I'improvvisazione, avra chiari gli
obiettivi da perseguire, non perdera di vista il progetto educativo, proporra attivita semplici con contenuti e
proposte graduali non dimenticando che I'attivita in palestra coinvolge in modo particolare la sfera emotiva
della persona. Quest’ultimo concetto risulta essere di particolare importanza poiché in palestra si
sviluppano spesso situazioni per i bambini molto coinvolgenti che richiedono una equilibrata capacita di
contenimento da parte dell’adulto.

Per i motivi suesposti riteniamo importante elaborare e osservare uno schema di percorso rispetto al quale
potersi orientare, tenendo presente che un percorso di motoria puo durare un numero variabile di incontri.

L’attivita viene presentata ai bambini in modo breve e con I'esplicitazione precisa dell’obiettivo prefissato o
della performance (ad esempio “il percorso deve essere il piti veloce possibile”, oppure “il percorso non deve
essere veloce perché I'importante é che sia eseguito in modo completo e preciso”, oppure “I’'obiettivo non é
vincere ma imparare ad applicare la regola in modo efficace”, ecc.).

Le brevi considerazioni iniziali vengono poi riprese con una parola o un rapido riferimento durante la
lezione se sara necessario riportarle alla memoria del bambino.

Alla presentazione della maestra (fase di ricezione da parte del bambino) segue una fase produttiva
durante la quale & necessario che i bambini abbiano la possibilita di esprimersi il piu liberamente possibile
secondo le consegne ricevute.

E’ il momento della personalizzazione dell’attivita, dell’espressione spontanea, del gioco e della creativita.
L'insegnante annota mentalmente, segue e indirizza le dinamiche relazionali, aiuta e incoraggia il lavoro.

L'ultima parte del percorso-lezione e dedicata al defaticamento fisico e alle considerazioni sull’attivita
svolta (riflessioni sull’esperienza) il cui obiettivo e quello di recuperare consapevolezza degli
apprendimenti, delle individuali emancipazioni motorie e, soprattutto della positivita dell’esperienza
personale e sociale

Questo & un momento molto importante per I'alunno. Egli dovra uscire dall’esperienza con una percezione
positiva di sé e delle proprie capacita di relazione. Dovra avere appreso nuove conoscenze o approfondito
guelle acquisite in precedenza. Dovra inoltre essere in grado di utilizzare cido che ha imparato in ambiti

differenti dal contesto scuola.

La struttura di una lezione — percorso

La lezione di motoria ha una sua struttura che si ripete ogni volta. Generalmente & scandita in fasi:
Ingresso in palestra - liberi tutti -

Fase di attivazione

Fase centrale

Fase finale

Ritorno
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Gioco - liberi tutti-

Gli alunni entrano in palestra secondo i propri tempi dallo spogliatoio. con questo gioco & concesso ai
bambini di spaziare liberamente in palestra facendo tutto il rumore vocale desiderato (non dimentichiamo
che la voce e “corpo”) e muovendosi in totale autogestione (ma in sicurezza).

La maestra richiama I'attenzione in un modo convenzionale. | bambini, pur dando “sfogo” alla loro energia,
attendono con curiosita e grandi aspettative questo segnale e quindi al richiamo atteso saranno veloci e

pronti a cominciare la lezione

Fase di attivazione (o introduttiva): 10 minuti.

Ha il compito di preparare i ragazzi per I'attivita principale della lezione ed e propedeutica all’'obiettivo
specifico della lezione che si affronta nella fase centrale. Gli alunni lavorano assieme lasciando spazio alla
fantasia e alla creativita interpretando liberamente le indicazioni dell'insegnante.



L'insegnante ha il ruolo di osservatore attento e silenzioso non interviene a correggere .
Puo comprendere:

& Corsa in tutte le sue forme

&  Andature diverse o attivita a corpo libero

& Giochi di attivazione

Fase centrale: 15-20 minuti.
E la parte della lezione in cui le attivita sono piu specifiche e aumenta il grado di difficolta. In questa fase i
compiti sono precisi e si riferiscono all’'obiettivo specifico della lezione. Le proposte sono chiare, spesso
analitiche, con l'inserimento graduale di elementi nuovi sempre piu complessi.
L’insegnante puo intervenire nella "correzione".
utilizzo di :

@ esercizi specifici, esercizi/gioco

& percorsi pil 0 meno complessi, di destrezza, ritmici, misti

Fase finale: 20-25 minuti.
E la fase dedicata al gioco e non deve mai mancare in una lezione. Il gioco & molto importante nella
strutturazione della personalita, contribuisce allo sviluppo delle capacita individuali, favorisce la relazione
con i compagni, offre I'opportunita di interpretare ruoli diversi, di interiorizzare il rispetto delle regole, di
accettare la vittoria e la sconfitta, di imparare a gestire le emozioni.
Il gioco

& Dovrebbe essere in tema con I'argomento (obiettivo) specifico della lezione, giocare su cio che in

precedenza e stato oggetto di esercizio
& Deve dare I'opportunita ai ragazzi di realizzare le abilita apprese o affinate
& puod anche essere fine a se stesso -giocare per giocare-(qualche volta)

Ritorno : 5- 10 minuti

Gli alunni si ritrovano in cerchio e attivano un breve confronto sull'attivita svolta: elementi di forza, di
debolezza, proposte...

o/e rielaborano in forma iconica una fase/momento dell' attivita

o/e rilassamento sdraiati a terra od occhi chiusi, racconto dell'insegnante o musica



L'attivita motoria e il gioco
Con l'attivita in palestra si cerchera di dare al bambino le opportunita sociali, cognitive e motorie indotte
dal gioco e in particolare dal gioco in movimento.
Alla fine della lezione ogni alunno dovrebbe uscire con una sensazione positiva e di soddisfazione rispetto
all'esperienza appena vissuta.
A tale scopo si fara in modo di:
e FAVORIRE UN CLIMA POSITIVO
e STIMOLARE LA MOTIVAZIONE
Far emergere curiosita ed entusiasmo per cio che gli alunni affronteranno
Preferire giochi graditi
Animare con la voce lo svolgimento del gioco
* INCORAGGIARE E GRATIFICARE
Evidenziare i progressi
Sottolineare piu gli sforzi compiuti che gli errori commessi
Non aspettare che i comportamenti e i gesti siano perfetti prima di rinforzarli positivamente
Rivolgere a ciascuno parole e gesti di attenzione, indipendentemente dalle abilita
e  STABILIRE POCHE REGOLE, CHIARIRLE E CERCARNE LA CONDIVISIONE
e UTILIZZARE UNA MODALITA’ DI CONDUZIONE AUTOREVOLE E GARANTISTA PIUTTOSTO CHE
DIRETTIVA O PERMISSIVA
* PREFERIRE LE INDICAZIONI E | SUGGERIMENTI COLLETTIVI AGLI INTERVENTI SULLA SINGOLA
PERSONA.
* TOLLERARE GLI ERRORI E CORREGGERLI GRADUALMENTE
*  PRIVILEGIARE BENESSERE RISPETTO ALLA PRESTAZIONE
e SVILUPPARE LA CAPACITA’ DI:
accettare sé
accettare l'altro
rapportarsi con l'altro
conoscere e collaborare con l'altro
affidarsi all’altro
rispettare sé e I'altro
rispettare regole comuni
rispettare la figura arbitrale
di gestire situazioni di carico emotivo forte (sconfitta o vittoria)
imparare le regole del fair play



| percorsi di apprendimento: architettura verticale di disciplina

CLASSE PRIMA 32 ORE

Il corpo e le funzioni
senso-percettive

Conoscenza del proprio corpo e di quello degli altri
Conoscenza dei caratteri percettivi e funzionali degli oggetti
Conoscenza della funzione dei cinque sensi

I movimento del corpo e la sua
relazione con lo spazio e il tempo

Conoscenza degli schemi motori pit comuni e delle loro possibili
applicazioni.

Conoscenza dei concetti spaziali e topologici

Conoscenza di semplici sequenze temporali e di semplici sequenze
ritmiche

Il linguaggio del corpo come modalita
comunicativo-espressiva

Riconoscimento e comprensione delle emozioni

Il gioco, lo sport, le regole e il fair
play

Conoscenza delle modalita esecutive di semplici giochi di
movimento individuali e di squadra
Conoscenza di semplici regole

Sicurezza e prevenzione, salute e
benessere

Conoscenza dell'utilizzo appropriato di piccoli attrezzi e degli spazi
di attivita

CLASSE SECONDA 32 ORE

Il corpo e le funzioni senso-percettive

Riconoscimento e denominazione delle varie parti del corpo su di
sé e sugli altri e rappresentazione grafica

Conoscenza del concetto di destra e sinistra su di se
Riconoscimento, classificazione, memorizzazione e rielaborazione
delle informazioni provenienti dagli organi di senso

Il movimento del corpo e la sua
relazione con lo spazio e il tempo

Conoscenza dei diversi schemi motori combinati tra loro (correre /
saltare, afferrare / lanciare, ecc).

Riconoscimento delle principali coordinate spaziali e temporali in
relazione al proprio corpo

Conoscenza del significato di posizione di equilibrio;
riconoscimento di semplici sequenze temporali

Il linguaggio del corpo come modalita
comunicativo-espressiva

Riconoscimento la dimensione espressiva e comunicativa del
movimento
Esecuzione di gesti e azioni con finalita espressive e comunicative

Il gioco, lo sport, le regole e il fair
play

Conoscenza delle modalita di attribuzione del punteggio
Conoscere modalita esecutive di numerosi giochi di movimento e
presportivi individuali e di squadra e, cooperando ed interagendo
positivamente con gli altri, acquisire consapevolezza del “valore”
delle regole e I'importanza di rispettarle.

Sicurezza e prevenzione, salute e
benessere

Conoscere l'utilizzo corretto e appropriato degli attrezzi e degli
spazi di attivita




CLASSE TERZA 32 ORE

Il corpo e le funzioni senso-percettive

Riconoscimento e denominazione delle varie parti del corpo su di
sé e sugli altri

Riconoscimento delle informazioni provenienti dagli organi di senso
(sensazioni visive, uditive ..)

Conoscenza delle potenzialita di movimento del proprio corpo ;
conoscenza del concetto di destra e sinistra su di sé e sugli altri
Conoscere le modifiche fisiologiche del corpo durante lattivita
motoria (respirazione -battito- calore); saper individuare le
caratteristiche qualitative e la modalita d'uso dei materiali utilizzati ;
rilevazione delle modificazioni strutturali del corpo

I movimento del corpo e la sua
relazione con lo spazio e il tempo

Conoscenza degli schemi motori di base e la loro applicazione in
forma combinata.

Riconoscimento delle proprie possibilita e dei propri limiti in
situazione di disequilibrio

Conoscenza dei concetti relativi allo spazio ;Conoscenza delle
sequenze temporali

Riconoscimento di semplici sequenze ritmiche da riprodurre con il
proprio corpo e con attrezzi

Il inguaggio del corpo come modalita
comunicativo-espressiva

Riconoscimento delle differenti modalita di espressione delle
emozioni e degli elementi della realta

riconoscimento sul proprio corpo di posture con finalita espressive
diverse.

Il gioco, lo sport, le regole e il fair
play

Conoscenza delle modalita esecutive di numerosi giochi di
movimento e presportivi individuali e di squadra.

Conoscenza delle regole, comprendendone il “valore” e
I'importanza di rispettarle

Sicurezza e prevenzione, salute e
benessere

Conoscenza dell'utilizzo corretto e appropriato degli attrezzi e la
loro collocazione




CLASSE QUARTA 32 ORE

Il corpo e le funzioni senso-percettive

Conoscenza delle funzioni fisiologiche (cardio-respiratorie e
muscolari) e dei loro cambiamenti in relazione e conseguenti
all’esercizio fisico

Il movimento del corpo e la sua
relazione con lo spazio e il tempo

Conoscenza delle azioni e delle applicazioni di schemi motori
sempre piu complessi

Conoscenza delle proprie possibilita e de i propri limiti in situazioni di
disequilibrio

Conoscenza delle possibili collocazioni del corpo in relazione ai
concetti spazio temporali; conoscere [I'utilizzo delle sequenze
temporali

Il inguaggio del corpo come modalita
comunicativo-espressiva

Riconoscimento  delle diverse modalita di espressione delle
emozioni e degli elementi della realta anche attraverso
I'osservazione del movimento e la percezione del ritmo

Il gioco, lo sport, le regole e il fair
play

Conoscenza dei principali elementi tecnici semplificati di diverse
discipline sportive

Individuazione di azioni e soluzioni efficaci per risolvere problemi
motori, riconoscendo la possibilita di suggerimenti e correzioni
Conoscenza di diversi giochi di movimento e/o derivanti dalla
tradizione popolare

Conoscenza delle indicazioni e delle regole dei giochi

Sicurezza e prevenzione, salute e
benessere

Iniziare a conoscere l'organizzazione, in sicurezza, dell'ambiente
palestra relativamente a spazi attrezzi e attivita.

Riconoscere “sensazioni di benessere” legate all'attivita
ludicomotoria

Conoscere semplici modalita esecutive per la prevenzione degli
infortuni nei vari ambienti di lavoro/attivita




CLASSE QUINTA 32 ORE

Il corpo e le funzioni senso-percettive

Acquisire consapevolezza delle funzioni fisiologiche (cardio-
respiratorie e muscolari) e dei loro cambiamenti in relazione e
conseguenti all’esercizio fisico

Conoscenza delle potenzialita di movimento del corpo. Essere in
grado di autovalutare la propria prestazione motoria

Il movimento del corpo e la sua
relazione con lo spazio e il tempo

Conoscere condotte motorie sempre pil complesse
Riconoscimento e valutazione di traiettorie, distanze, ritmi esecutivi
e successioni temporali delle azioni motorie , sapendo organizzare
il proprio movimento nello spazio in relazione a sé, agli oggetti, agli
altri

Il inguaggio del corpo come modalita
comunicativo-espressiva

Elaborazione di semplici coreografie o sequenze di movimento
utilizzando gruppi musicali o strutture ritmiche

Il gioco, lo sport, le regole e il fair
play

Saper scegliere azioni e soluzioni efficaci per risolvere problemi
motori,

Conoscenza di diversi giochi di movimento

Conoscenza degli elementi del gioco sport delle diverse discipline
sportive

Sicurezza e prevenzione, salute e
benessere

Conoscenza delle corrette modalita esecutive per la prevenzione
degli infortuni nell'ambiente in cui lavora

Conoscere l'organizzazione in sicurezza dell'ambiente palestra
relativamente a spazi, attrezzi e attivita




Campi di esperienza — Quadro di sintesi

| cinque sensi e il
ritmo

la coordinazione,
I'equilibrio, gli

schemi motori e
l'orientamento
spazio-

temporale

APPRENDIMENTO
MOTORIO

I'espressivita
corporea

il gioco, gli sport,

la socialita

I'ambiente
acquatico

Il corpo e le sue
modificazioni
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TRAGUARDI DI EDUCAZIONE MOTORIA - CLASSE PRIMA

COMPETENZE

ABILITA’

CONOSCENZE

Il corpo e le funzioni senso-percettive

CONOSCENZA E PADRONANZA
DEL PROPRIO CORPO

RICONOSCERE, DISCRIMINARE,
UTILIZZARE, ELABORARE LE
PERCEZIONI SENSORIALI

COORDINAZIONE GENERALE
(schemi
motori,equilibrio,orientamento
spazio tempo)

riconosce e denomina le varie parti

del corpo e le sa rappresentare
graficamente
riconosce, differenzia e verbalizza

differenti percezioni sensoriali

riconosce e discrimina oggetti in base

alle percezioni
Interpreta stimoli esterni e sa
adattarsi all’'ambiente

conoscere e denominare le varie parti
del corpo su di sé e sugli altri

riconoscere, classificare, e rielaborare
le informazioni provenienti dagli organi
di senso (sensazioni visive, uditive..)

— L’alunno acquisisce
consapevolezza di sé attraverso
I'ascolto e I'osservazione del
proprio corpo, la padronanza
degli schemi motori e posturali,
sapendosi adattare alle variabili
spaziali e temporali

Il movimento del corpo e la sua relazione con lo spazio e il tempo

sa collocarsi in posizioni diverse in
rapporto ad altri e/o oggetti

utilizza gli schemi motori in funzione

di parametri spaziali e temporali

utilizza i diversi schemi posturali e

motori(correre, saltare...)
utilizza I'equilibrio statico
utilizza la lateralita

utilizza la gestualita fino-motoria
(oculo-manuale) con piccoli
attrezzi nelle diverse attivita

riproduce semplici sequenze ritmiche

con il proprio corpo e con attrezzi

Conoscere gli schemi motori pill comuni
e le loro possibili applicazioni.
conoscere i concetti spaziali e
topologici

conoscere semplici sequenze temporali
(prima-dopo -durante)

Riconoscere semplici sequenze ritmiche

espressivita corporea

Il linguaggio del corpo come modalita comunicativo-espressiva

ESPRESSIVITA' CORPOREA
(linguaggio verbale e non verbale
interazione tra movimento e
processi affettivi)

Utilizza il linguaggio corporeo e
motorio per comunicare ed
esprimere i propri stati d’animo
anche attraverso la
drammatizzazione e le esperienze
ritmico-musicali

Assume e controlla in forma

consapevole diversificate posture del

corpo con finalita espressive e
comunicative

elabora le esperienze in forma
espressiva e di movimento
rappresenta individualmente e in
gruppo semplicissime sequenze a
tema

esprime attraverso il movimento
imitativo esperienze personali
conosciute

conoscere e comprendere le emozioni
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Il gioco, lo sport, le regole e il fair play

GIOCO, GIOCOSPORT E SPORT
(aspetti relazionali,
cognitivi,tecnici e tattici)

Comprende all'interno delle
varie occasioni di gioco e di
sport il valore delle regole e
I'importanza di rispettarle, nella
consapevolezza che la
correttezza e il rispetto
reciproco sono aspetti
irrinunciabili nel vissuto di ogni
esperienza ludico-sportiva
Sperimenta una pluralita di
esperienze che permettono di
conoscere ed apprezzare
molteplici discipline sportive.
Sperimenta, in forma
semplificata e
progressivamente sempre piu
complessa, diverse gestualita
tecniche

Memorizza e comprende semplici
regole

Partecipa al gioco rispettando
indicazioni e semplici regole
partecipa cooperando coi compagni
adotta soluzioni personali
discriminando i movimenti piu
produttivi per risolvere semplici
problemi motori

trasforma un percorso simbolico in
percorso motorio e viceversa
rappresenta graficamente e con gli
oggetti il percorso motorio
precedentemente eseguito

porta a termine giochi ed esperienze

Conoscere modalita esecutive di
semplici giochi di movimento
individuali e di squadra

conoscere semplici regole

SICUREZZA E SALUTE
(prevenzione degli infortuni
assunzione attiva e
responsabile di corretti stili di
comportamento)

Sicurezza e prevenzione, salute e benessere

Si muove nell’ambiente di vita e
di scuola rispettando alcuni
criteri di sicurezza per sé e per
gli altri

Riconoscere alcuni essenziali
principi relativi al proprio
benessere psico-fisico legati alla
cura del proprio corpo e ad un
corretto regime alimentare

utilizza gli spazi di attivita e gli attrezzi
adottando comportamenti corretti in
aula e in palestra

Conoscere |'utilizzo appropriato di
piccoli attrezzi e degli spazi di attivita
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TRAGUARDI DI EDUCAZIONE MOTORIA - CLASSE SECONDA

COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE

Il corpo e le funzioni senso-percettive

CONOSCENZA E — individua su di sé e sugli altri | — conoscere e denominare delle varie parti del corpo
PADRONANZA DEL le parti del corpo su di sé e sugli altri e saperle rappresentare
PROPRIO CORPO — discrimina e verbalizza le graficamente

sensazioni vissute. — conoscere, classificare, memorizzare e rielaborare
RICONOSCERE, = individua le differenze tra gli le informazioni provenienti dagli organi di senso
DISCRIMINARE, attrezzi utilizzati attraverso la (sensazioni visive, uditive...)

percezione tattile
—  riconosce la destra e la sinistra
sudisé

UTILIZZARE, ELABORARE LE — conoscere il concetto di destra e sinistra su di sé

PERCEZIONI SENSORIALI

COORDINAZIONE
GENERALE (schemi motori,
equilibrio, orientamento
spazio tempo)

Il movimento del corpo e la sua relazione con lo spazio e il tempo

- Lalunno acquisisce | rjconosce Iintensita del suono e si | — conoscere diversi schemi motori combinati
consapevolezza  di  sé muove adeguatamente tra loro (correre / saltare, afferrare /
a:ttraversg Fascolto €| - riproduce le cadenze e si muove lanciare, ecc.)

I'osservazione del proprlo. adeguatamente
corpo, la padronanza degli | _ valuta le distanze attraverso le parti
schemi n_10tori e posturali, del corpo utilizzate —  conoscere le principali coordinate spaziali e
sapendosi adattare alle - valuta le distanze attraverso I'utilizzo temporali in relazione al proprio corpo
variabili spaziali e temporali di piccoli attrezzi - conoscere globalmente il significato di
- @& in grado di controllare il proprio posizione di equilibrio
corpo in situazioni semplici di | — conoscere i concetti spaziali elementari
disequilibrio conoscere semplici sequenze temporali

— riconosce che la variazione dei
segmenti corporei crea situazioni
diverse d’equilibrio

—  sa sottopassare gli attrezzi prendendo
coscienza del proprio ingombro

— memorizza la successione delle
attivita all’interno dei percorsi

— controlla la corsa variando le direzioni

— Coordina e utilizza diversi schemi
motori combinati tra loro (correre /
saltare, afferrare / lanciare, ecc.)

— organizza la propria posizione in
rapporto agli oggetti e alle persone;

— & in grado di utilizzare lo spazio
individuandone i punti di riferimento

-  organizza le proprie azioni in rapporto
a semplici successioni temporali

— Riconosce e riproduce semplici
sequenze ritmiche con il proprio corpo
e con attrezzi
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Il linguaggio del corpo come modalita comunicativo -
espressiva

ESPRESSIVITA' CORPOREA (linguaggio verbale e
non verbale interazione tra movimento e
processi affettivi)

Utilizza il linguaggio corporeo e motorio per
comunicare ed esprimere i

propri stati d’animo anche attraverso la
drammatizzazione e le esperienze

ritmico-musicali

corpo per esprimere
situazioni

sa utilizzare il proprio
corpo per esprimere
emozioni legate alla
sua esperienza

é in grado di muoversi
in modo personale e
non stereotipato
assecondando il
proprio ritmo o il ritmo
proposto

e in grado di eseguire
gesti e azioni con
finalita espressiva e
comunicativa

sa collaborare con gli
altri compagni per
inventare situazioni
fantastiche

—  sautilizzare il proprio —  Conoscere la dimensione espressiva e

comunicativa del movimento

Il gioco, lo sport, le regole e il fair play

GIOCO, GIOCOSPORT E SPORT (aspetti
relazionali, cognitivi, tecnici e tattici)

—  Comprende all’interno delle varie occasioni
di gioco e di sport il valore delle regole e
I'importanza di rispettarle, nella
consapevolezza che la correttezza e il
rispetto reciproco sono aspetti irrinunciabili
nel vissuto di ogni esperienza ludico-sportiva

—  Sperimenta una pluralita di esperienze che
permettono di conoscere ed apprezzare
molteplici discipline sportive.

— Sperimenta, in forma semplificata e
progressivamente sempre pil complessa,
diverse gestualita tecniche.

sa organizzare semplici
strategie per la riuscita
del gioco

rispetta le principali
regole di gioco e
propone varianti
assume un
atteggiamento positivo
nella cooperazione
durante il gioco
individua le azioni piu
utili per risolvere
problemi motori e di
gioco

conoscere come si attribuisce il punteggio

conoscere modalita esecutive di
numerosi giochi di movimento e
presportivi individuali e di squadra e,
cooperando ed interagendo
positivamente con gli altri, acquisisce

consapevolezza del “valore” delle regole

e I'importanza di rispettarle.

Sicurezza e prevenzione, salute e benessere

SICUREZZA E SALUTE (prevenzione degli
infortuni assunzione attiva e responsabile di
corretti stili di comportamento)

—  Simuove nell’ambiente di vita e di scuola
rispettando alcuni criteri di sicurezza per sé e
per gli altri

—  Riconoscere alcuni essenziali principi relativi
al proprio benessere psico-fisico legati alla
cura del proprio corpo

e in grado di utilizzare
in modo sicuro per sé e
per gli altri le
attrezzature

muoversi con piacere e
acquisire atteggiamenti
di sicurezza e di fiducia.

Conoscere |'utilizzo corretto e

appropriato degli attrezzi e degli spazi di

attivita
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TRAGUARDI DI EDUCAZIONE MOTORIA - CLASSE TERZA

COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE
Il corpo e le funzioni senso-percettive
CONOSCENZA E — prende coscienza del proprio corpo nel | — conoscere  denominandole le varie
PADRONANZA DEL PROPRIO suo complesso e nei suoi distinti parti del corpo su di sé e sugli altri
CORPO segmenti — conoscere, le informazioni

RICONOSCERE,
DISCRIMINARE, UTILIZZARE,
ELABORARE LE PERCEZIONI
SENSORIALI

COORDINAZIONE GENERALE
(schemi motori, equilibrio,
orientamento spazio tempo)

L’alunno acquisisce
consapevolezza di sé
attraverso I'ascolto e

I'osservazione del proprio
corpo, la padronanza degli
schemi motori e posturali,
sapendosi adattare  alle
variabili spaziali e temporali

— denomina e rappresenta graficamente le
varie parti del corpo

—  percepisce i rapporti tra i segmenti
corporei e controlla le posizioni statiche e
dinamiche

—  riconosce le modifiche cardio respiratorie
durante il movimento

—  controlla la respirazione

— consolida nel movimento le conoscenze
della lateralita su di sé e sugli altri

—  riconosce, differenzia, verbalizza
differenti  percezioni  sensoriali-visive
uditive, tattili, cinestetiche

— controlla le azioni in base agli stimoli-
informazioni visive -uditive

— comprende i cambiamenti morfologici

provenienti dagli organi di senso
(sensazioni visive, uditive ..)

— conoscere le potenzialita di
movimento del proprio corpo

— conoscere il concetto di destra e
sinistra su di sé e sugli altri

— conoscere le modifiche fisiologiche
del corpo durante l'attivita motoria
(respirazione -battito- calore)

— individuare le caratteristiche
qualitative e la modalita d'uso dei
materiali utilizzati

— rilevazione le modificazioni strutturali
del corpo

Il movimento del corpo e la sua relazio

ne con lo spazio e il tempo

—  Gestisce e collegare gli schemi motori e li
varia in funzione d parametri spaziali e
temporali

— Combina e differenzia schemi motori
diversi, globali e segmentari, con e senza
oggetti(correre e lanciare, correre e
saltare..)

—  Utilizza efficacemente la gestualita fino-
motoria(oculo-manuale
e podalica) con piccoli attrezzi nelle

diverse attivita

— riproduce semplici sequenze ritmiche

con il proprio corpo e con attrezzi
muovendosi con scioltezza, destrezza e
disinvoltura

—  Gestire la lateralita

—  Ein grado di controllare il proprio corpo
in situazioni di disequilibrio con e senza
oggetti

— Organizza il proprio movimento nello
spazio in relazione a se, agli oggetti e agli
altri

—  Organizza le proprie azioni in rapporto a
successioni temporali (contemporaneita
successione e reversibilita..) e a ritmi

— Conoscere le azioni degli schemi
motori di base e la loro applicazione in
forma combinata. (correre / saltare,
afferrare / lanciare, ecc.).

— Conoscere le proprie possibilita e i
propri  limiti in  situazione di
disequilibrio

—  Conoscere i concetti relativi allo spazio

—  Conoscere le sequenze temporali

— Riconoscere semplici sequenze
ritmiche da riprodurre con il proprio
corpo e con attrezzi
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Il linguaggio del corpo come modalita comunicativo-espressiva

ESPRESSIVITA' CORPOREA
(linguaggio verbale e non verbale
interazione tra movimento e
processi affettivi)

Utilizza il linguaggio corporeo e
motorio per comunicare ed

esprimere i

propri  stati d’animo  anche
attraverso la drammatizzazione e

le esperienze ritmico-musicali

utilizza il linguaggio gestuale e motorio
per esprimere e comunicare
individualmente e collettivamente stati
d'animo, situazioni, emozioni e
sentimenti  (anche nelle forme della
drammatizzazione e della danza)

e in grado di assumere posture e
compiere gesti e azioni con finalita

espressi ve e comunicative, in forma
personale

e in grado di eseguire semplici
combinazioni individualmente e/o in
gruppo

Conoscere le differenti modalita di
espressione delle emozioni e degli
elementi della realta

riconosce sul proprio corpo posture
con finalita espressive diverse.

Il gioco, lo sport, le regole e il fair play

GIOCO, GIOCOSPORT E SPORT
(aspetti relazionali, cognitivi,
tecnici e tattici)

— Comprende all'interno delle
varie occasioni di gioco e di
sport il valore delle regole e
I'importanza di rispettarle,
nella consapevolezza che la
correttezza e il rispetto
reciproco sono aspetti
irrinunciabili nel vissuto di
ogni esperienza ludico-
sportiva

—  -Sperimenta una pluralita di
esperienze che permettono di

conoscere ed apprezzare

molteplici discipline sportive.
—  -Sperimenta, in forma

semplificata e

progressivamente sempre pil
complessa, diverse gestualita
tecniche

applica le modalita esecutive di numerosi
giochi di movimento, tradizionali ,
presportivi, individuali e di squadra
assumere un atteggiamento positivo
verso il gioco, accettando i propri limiti.
Interagisce e coopera positivamente con
gli altri valorizzando le

diversita

applica e rispetta le regole del gioco, le
comprende e propone varianti

assume un atteggiamento positivo nella
cooperazione e nella accettazione dei
ruoli nel gioco

comprende e prevede le intenzioni degli
altri in alcune situazioni di gioco

presta attenzione e memorizza/apprende
azioni e schemi di gioco

Conoscere modalita esecutive di
numerosi giochi di movimento e
presportivi individuali e di squadra.

conoscere le regole, comprendere il
loro  “valore” e limportanza di
rispettarle.

Sicurezza e prevenzione, salute e benessere

SICUREZZA E SALUTE
(prevenzione degli infortuni
assunzione attiva e
responsabile di corretti stili di
comportamento)

—  Simuove nell’lambiente di vita
e di scuola rispettando alcuni
criteri di sicurezza per sé e per

gli altri
—  Riconoscere alcuni essenziali
principi relativi al proprio

benessere psico-fisico legati
alla cura del proprio corpo e
ad un corretto regime
alimentare

€ in grado di utilizzare in modo sicuro per
sé e per gli altri le attrezzature e le sa
collocare

si muove con piacere e acquisisce
atteggiamenti di sicurezza e di fiducia.
prende coscienza dell'attivita ludica
motoria e delle sensazioni di benessere
ad essa collegate

Conoscere  l'utilizzo  corretto e
appropriato degli attrezzi e la loro
collocazione

riconoscere “sensazioni di benessere”
legate all’attivita ludicomotoria.
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TRAGUARDI DI EDUCAZIONE MOTORIA - CLASSE QUARTA

COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE
Il corpo e le funzioni senso-percettive
CONOSCENZA E percepisce e controlla i cambiamenti | — conoscere le funzioni fisiologiche
PADRONANZA DEL PROPRIO fisiologici  dovuti all’attivita  motoria (cardio-respiratorie e muscolari) e i

(respirazione, battito..) loro cambiamenti in relazione e

CORPO inizia a mantenere un ritmo di corsa conseguenti all’esercizio fisico,
costante per un certo periodo di tempo

RICONOSCERE, riesce a valutare il tempo dello sforzo

DISCRIMINARE,
UTILIZZARE, ELABORARE LE
PERCEZIONI SENSORIALI

COORDINAZIONE
GENERALE (schemi motori,
equilibrio, orientamento
spazio tempo)

L’alunno acquisisce
consapevolezza di sé
attraverso l'ascolto e
I'osservazione del proprio
corpo, la padronanza degli
schemi motori e posturali,
sapendosi adattare alle
variabili spaziali e temporali

variando il contenuto
dell’attivita

percepisce la variazione dell’atto

respiratorio

si arrampica alla spalliera seguendo le
indicazioni dell’insegnante
si tuffa sul tappetone controllando il corpo

e in grado di controllare il proprio corpo in
situazioni di disequilibrio

controlla I'equilibrio dinamico

percepisce il peso del corpo sulle varie parti
del corpo(bacini, braccia...)

memorizza la successione delle difficolta da
eseguire

valuta la difficolta degli esercizi

valuta lo spazio occupato dal proprio corpo
in relazione con l'altro

padroneggia gli schemi motori
combinandoli in forme sempre pil
complesse;

sa orientarsi nello spazio in relazione agli
oggetti e alle persone in movimento
organizza il movimento rispettando le

sequenze temporali (contemporaneita
successione, alternanza..)
percepisce ogni tipo di

respirazione(toracica, addominale)

Il movimento del corpo e la sua
relazione con lo spazio e il tempo

— Riconoscere e valutare traiettorie,
distanze, ritmi esecutivi e successioni
temporali delle azioni motorie,

— conosce le azioni e le applicazioni di
schemi motori sempre pit complessi

—  conosce le proprie possibilita e i propri
limiti in situazioni di disequilibrio

— conosce le possibili collocazioni del
corpo in relazione ai concetti spazio
temporali

- conosce
temporali

I'utilizzo delle sequenze

Il linguaggio del corpo come modalita comunicativo-espressiva

ESPRESSIVITA' CORPOREA
(linguaggio verbale e non
verbale interazione tra
movimento e processi
affettivi)

Utilizza il linguaggio
corporeo e motorio per
comunicare ed esprimere i
propri stati d’animo anche
attraverso la
drammatizzazione e le
esperienze ritmico-musicali

E in grado di trasmettere contenuti
emozionali attraverso i gesti e i movimenti
lavora con tutti i compagni e utilizza i codici
sperimentati per comunicare in modo
espressivo

stimola e crea all’interno del gruppo

— conoscere le differenti modalita di
espressione delle emozioni e degli
elementi della realta anche attraverso
|'osservazione del movimento e la
percezione del ritmo

17




Il gioco, lo sport, le regole e il fair play

GIOCO, GIOCOSPORT E
SPORT (aspetti relazionali,
cognitivi, tecnici e tattici)

—  Comprende all'interno delle
varie occasioni di gioco e di
sport il valore delle regole e
I'importanza di rispettarle,
nella consapevolezza che la
correttezza e il rispetto
reciproco  sono  aspetti
irrinunciabili nel vissuto di
ogni  esperienza ludico-
sportiva

—  -Sperimenta una pluralita di
esperienze che permettono
di conoscere ed apprezzare

molteplici discipline
sportive.

—  Sperimenta, in forma
semplificata e

progressivamente sempre
piu  complessa, diverse
gestualita tecniche

collabora nel supporto dei compagni
sperimenta la corsa in rettilineo
sperimenta la corsa con ostacoli

ricerca un ritmo di corsa adeguato al lavoro
eseguito/proposto

coopera e interagisce positivamente con gli
altri

sperimenta il concetto di “appartenenza” al
gruppo

opera per raggiungere |'obiettivo del gioco,
ne memorizza le regole e le rispetta

Sa trovare una soluzione tattica

Collabora e accetta i vari ruoli nei giochi
accogliendo suggerimenti e correzioni
Intuisce e anticipa le azioni degli altri
elabora semplici strategie di gioco
Partecipa attivamente ai giochi sportivi e
non, organizzati anche in forma di gara
riconosce e accetta la sconfitta e
comprendendo le diversita individuali

Conoscere i principali elementi tecnici
semplificati di diverse discipline
sportive

conoscere azioni e soluzioni efficaci
per risolvere  problemi  motori,
riconoscere la possibilita di
suggerimenti e correzioni

Conoscere  diversi  giochi di
movimento e/o derivanti dalla
tradizione popolare

Conoscere indicazioni e regole dei
giochi

Sicurezza e prevenzione, salute e benessere

SICUREZZA E SALUTE
(prevenzione degli infortuni
assunzione attiva e responsabile
di corretti stili di vita)

— Si muove nell’lambiente di
vita e di scuola rispettando
alcuni criteri di sicurezza per
sé e per gli altri

— Riconoscere alcuni
essenziali principi relativi al
proprio benessere psico-
fisico legati alla cura del
proprio corpo e ad un
corretto regime alimentare

utilizza in modo corretto e sicuro per sé e
gli altri gli attrezzi

rispetta I'ambiente in cui lavora
percepisce il benessere
dall'attivita ludico-sportiva

sa affrontare con maggior tranquillita le
esperienze proposte e acquisisce fiducia
nelle proprie capacita

che deriva

inizia a conoscere |'organizzazione, in
sicurezza, dell'ambiente  palestra
relativamente a spazi attrezzi e
attivita.

riconoscere “sensazioni di benessere”
legate all’attivita ludico-motoria
conoscere semplici modalita esecutive
per la prevenzione degli infortuni nei
vari ambienti di lavoro/attivita
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TRAGUARDI DI EDUCAZIONE MOTORIA -

CLASSE QUINTA

COMPETENZE ABILITA’ CONOSCENZE
Il corpo e le funzioni senso-percettive
CONOSCENZA E — Padroneggia la funzionalita di alcuni | — Acquisire consapevolezza delle
PADRONANZA DEL analizzatori motori escludendone altri funzioni fisiologiche (cardio-
PROPRIO CORPO — sposta la respirazione dal torace respiratorie e muscolari) e dei loro

RICONOSCERE,
DISCRIMINARE,
UTILIZZARE, ELABORARE LE
PERCEZIONI SENSORIALI

COORDINAZIONE
GENERALE (schemi motori,
equilibrio, orientamento
spazio tempo)

- Lalunno acquisisce
consapevolezza di sé
attraverso I’ascolto e

I'osservazione del proprio
corpo, la padronanza degli
schemi motori e posturali,
sapendosi adattare alle
variabili spaziali e temporali

all'addome e viceversa

controlla la capacita di rilassare il corpo
utilizza consapevolmente le proprie
capacita motorie e modula l'intensita dei
carichi sulla base delle variazioni
fisiologiche dovute all’esercizio e valutando
anche le capacita degli altri.

cambiamenti in relazione e
conseguenti all’esercizio fisico,
sapendo anche modulare e
controllare I'impiego delle capacita
condizionali (forza, resistenza,
velocita) adeguandole all’intensita e
alla durata del compito motorio.

Conoscere le potenzialita di
movimento del corpo

Riconoscere le modifiche fisiologiche
del corpo durante I'attivita motoria
(respirazione battito...)

Essere in grado di auto-valutare la

propria prestazione motoria

Il movimento del corpo e la sua relazione con lo spazio e il tempo

Padroneggia gli schemi motori e posturali
in situazione combinata, simultanea e in
successione

collega e coordina abilita motorie a
situazioni esecutive sempre pilu complesse
gestisce e sperimenta le proprie capacita
motorie

padroneggia la capacita di differenziazione
temporale

coordina la gestualita fino-motoria(oculo-
manuale e podalica) .

padroneggia le capacita di differenziazione
spaziale e di orientamento

coordina I'equilibrio statico e dinamico
coordina la lateralita

sviluppa l'indipendenza segmentaria;

sa orientarsi nello spazio in relazione agli
oggetti e alle persone in movimento
organizza il movimento rispettando le
sequenze temporali (contemporaneita
successione, alternanza..)

conoscere condotte motorie sempre
pitl complesse, coordinando vari
schemi di movimento in simultaneita e
successione

Riconoscere e valutare traiettorie,
distanze, ritmi esecutivi e successioni
temporali delle azioni motorie,
sapendo organizzare il proprio
movimento nello spazio in relazione a
sé, agli oggetti, agli altri

conoscere le azioni e le applicazioni
degli schemi motori

conoscere le possibili collocazioni del
corpo in relazione ai concetti spazio
temporali

conoscere |'utilizzo delle sequenze
temporali

Il linguaggio del corpo come modalita comunicativo-espressiva

ESPRESSIVITA' CORPOREA
(linguaggio verbale e non
verbale interazione tra
movimento e processi affettivi)

Utilizza il linguaggio corporeo e
motorio per comunicare ed
esprimere i propri stati d’animo
anche attraverso la
drammatizzazione e le
esperienze ritmico-musicali

Applica ed elabora semplici coreografie e/o

progressioni motorie

Applica e collega in forma originale e creativa

un’ampia gamma di codici espressivi
E in grado di trasmettere
emozionali attraverso i gesti e i movimenti

Elabora semplici sequenze di movimento su

un ritmo o una musica

contenuti

conoscere le differenti modalita di
espressione delle emozioni e degli
elementi della realta anche
attraverso I'osservazione del
movimento e la percezione del
ritmo

Elaborare semplici coreografie o
sequenze di movimento utilizzando
gruppi musicali o strutture ritmiche
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GIOCO, GIOCOSPORT E
SPORT (aspetti relazionali,
cognitivi, tecnici e tattici)

- Comprende all'interno delle
varie occasioni di gioco e di
sport il valore delle regole e
I'importanza di rispettarle,
nella consapevolezza che la

correttezza e il rispetto
reciproco  sono  aspetti
irrinunciabili nel vissuto di
ogni esperienza ludico-
sportiva

- Sperimenta una pluralita di
esperienze che permettono
di conoscere ed apprezzare

molteplici discipline
sportive.

- Sperimenta, in forma
semplificata e
progressivamente sempre
piu  complessa, diverse

gestualita tecniche

Il gioco, lo sport, le regole e il fair play

Applica e rispetta le indicazioni e le regole
dei giochi motori tradizionali, di giocosport
e sportivi

interagisce e coopera nel gruppo,
confrontandosi lealmente con gli altri
partecipa attivamente ai giochi motori,
tradizionali, sportivi e di giocosport
collaborando con gli altri

accetta le decisioni arbitrali

accetta la sconfitta

accoglie le diversita, manifestando senso di
responsabilita

assume un atteggiamento consapevole
verso il gioco, accettando i propri limiti
collabora e accetta i vari ruoli nei giochi
accogliendo suggerimenti e correzioni
intuisce e anticipa le azioni degli altri
elabora strategie di gioco

sa canalizzare I'attenzione

affronta con tranquillita le esperienze
proposte e acquisisce fiducia nelle proprie
capacita

- Saper scegliere azioni e soluzioni
efficaci per risolvere problemi motori,

- Saper utilizzare numerosi giochi
derivanti dalla tradizione popolare
applicandone indicazioni e regole.
Conoscere diversi giochi di movimento

- conoscere gli elementi del gioco sport
delle diverse discipline sportive

SICUREZZA E SALUTE
(prevenzione degli infortuni
assunzione attiva e responsabile
di corretti stili di vita)

—  Simuove nell’'ambiente di
vita e di scuola rispettando
alcuni criteri di sicurezza per
sé e per glialtri

— Riconoscere alcuni
essenziali principi relativi al
proprio benessere psico-
fisico legati alla cura del
proprio corpo

Sicurezza e prevenzione, salute e benessere

utilizza gli attrezzi in modo corretto e
sicuro, per sé e gli altri

rispetta I'ambiente in cui lavora
riconosce il benessere che deriva
dall'attivita ludico-sportiva

assume comportamenti adeguati per la
prevenzione degli infortuni e per la
sicurezza nei vari ambienti di vita

e in grado di riferirsi all'adulto in momenti
che giudica pericolosi o poco adeguati ai
parametri di sicurezza

- Riconoscere “sensazioni di benessere”
legate all’attivita ludico-motoria e
all'acquisizione di abilita motorie

- Conoscere corrette modalita esecutive
per la prevenzione degli infortuni
nell'ambiente in cui lavora

- conosce l'organizzazione in sicurezza
dell'ambiente palestra relativamente a
spazi, attrezzi e attivita
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Quadro riassuntivo delle prove comuni di verifica

EDUCAZIONE MOTORIA

Classe Campo di esperienza Tipologia della prova
Articolazione del campo di esperienza
Prove di fine percorso
Il corpo e le funzioni senso - percettive Gioco di movimento - Semaforo
Gioco individuale specchio
Gioco individuale o a coppie - Le marionette
10
Il movimento del corpo e la sua relazione Gioco corsa - lenta, veloce, avanti, laterale...
con lo spazio e il tempo evitando i compagni
Percorso - semplice misto
Il linguaggio del corpo come modalita Gioco individuale di movimento - Le scatoline
comunicativa espressiva Gioco mimo
Il gioco lo sport, le regole e il fair play Gioco di squadra - Svuotacampo
Sicurezza prevenzione benessere Osservazione sistematica del docente
Porta il materiale (scarpe maglietta..)
Usa gli attrezzi in modo corretto
Prove di ingresso
gioco di gruppo/squadra — percorsi
2° Prove in itinere

Il corpo e le funzioni senso - percettive

Il movimento del corpo e la sua relazione
con lo spazio e il tempo

Il linguaggio del corpo come modalita
comunicativa espressiva

Il gioco lo sport, le regole e il fair play
Sicurezza prevenzione benessere

Gioco di gruppo-Acchiappacoda

Gioco individuale - Gioco Le marionette

Gioco corsa (spazi delimitato o no; piccoli attrezzi
posizionati dall'insegnante

Gioco individuale di coordinazione e destrezza--
Centra il bersaglio

Gioco mimo - | mestieri

Gioco di squadra- Raccogli gli attrezzi
Osservazione sistematica del docente

Prove di fine percorso

Gioco di gruppo - le belle statuine
Gioco corsa ( spazi delimitato o no;
posizionati dall'insegnante
Percorso

Gioco mimo - racconto la Storia (uso di brevi storie
anche classiche conosciute)

Gioco di squadra - | due castelli

Osservazione sistematica del docente

piccoli attrezzi
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Prove di ingresso
prova individuale percorso misto

3° gioco di squadra- due castelli - svuota campo
Prove in itinere
Esercizio individuale - rappresenta il corpo in
Il corpo e le funzioni senso - percettive movimento - brevi percorsi
Il movimento del corpo e la sua relazione | Esercizi - giochi individuali di coppia - ci muoviamo
con lo spazio e il tempo palleggiando
Il linguaggio del corpo come modalita Gioco mimo -mestieri sport
comunicativa espressiva Gioco di squadra - staffette
Il gioco lo sport, le regole, e il fair play Osservazione sistematica del docente
Sicurezza prevenzione benessere
Prove di fine percorso
prova individuale percorso misto
Gioco a coppie-Ritmi con la palla
Gioco di gruppo - Caccia all'orso
Osservazione sistematica del docente
4° Prove di ingresso
prova individuale percorso misto
gioco di gruppo - caccia all'orso - battaglia navale
Prove in itinere
Il corpo e le funzioni senso - percettive Gioco a gruppi - staffette continuate
Il movimento del corpo e la sua relazione | Gioco disquadra - tre castelli
con lo spazio e il tempo Osservazione sistematica del docente
Il linguaggio del corpo come modalita
comunicativa espressiva Prove di fine percorso
Il gioco lo sport, le regole, e il fair play Gioco a gruppi - staffetta - trasporto dei palloni
Sicurezza prevenzione benessere Esercizio individuale percorso
Con il corpo - Invento una storia
Gioco di gruppo - Castellone
Osservazione sistematica del docente
5° Prove di ingresso

Il corpo e le funzioni senso - percettive

Il movimento del corpo e la sua relazione
con lo spazio e il tempo

Il linguaggio del corpo come modalita
comunicativa espressiva

Il gioco lo sport, le regole, e il fair play
Sicurezza prevenzione benessere

prova individuale- percorso misto
gioco di gruppo - Castellone, battaglia navale

Prove in itinere

Gioco individuale - percorso a stazioni
Gioco a squadre - svuota la riserva
Gioco di squadra - battaglia navale
Osservazione sistematica del docente

Prove di fine percorso

Prova individuale - Percorso misto a stazioni
Muoversi con il corpo - ascolta il ritmo

Gioco di gruppo - palla prigioniera, palla base, palla
rilanciata

Osservazione sistematica del docente
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ATTIVITA EFFICACI

Routine di attivita efficaci

Finalita

Imitiamo gli animali

Ruba bandiera degli animali

La scatola magica

Il pescatore

“Imitiamo” la palla

Gioco del treno

Il sentiero degli animali

Conoscere, riconoscere e denominare le varie parti del corpo

Conoscere, riconoscere, differenziare e verbalizzare differenti
percezioni sensoriali

Riconoscere e discriminare oggetti in base alle percezioni

Interpretare stimoli esterni che consentono di adattarsi
alllambiente

Saltiamo con i cerchi

Percorso con i cerchi

Giochiamo con la palla

Collocarsi in posizioni diverse in rapporto ad altri e/o oggetti
Utilizzare gli schemi motori in funzione di parametri spaziali e
temporali

Conoscere e utilizzare i diversi schemi posturali e motori.
Utilizzare I'equilibrio statico

Utilizzare la lateralita

Utilizzare la gestualita fino-motoria

(oculo-manuale) con piccoli attrezzi nelle diverse attivita.

Scopriamo il linguaggio del mimo

Ascoltiamo la musica

Giochi con i palloncini

Utilizzare il corpo ed il movimento per rappresentare situazioni
comunicative reali e Fantastiche
Comprendere il linguaggio dei gesti

Svuota campo o patata bollente
Sparviero

La rete e pesciolini

Tre son troppi

Raccogliere gli attrezzi

Partecipare al gioco rispettando indicazioni e regole
Comprendere il valore delle regole
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TUTTO ATTIVITA - raccolta di giochi motori

IL CASTELLONE
Due squadre, due campi, due zone franche. Si deve difendere, dalla conquista, il tesoro (birilli o oggetti

vari) posto da ogni squadra nella propria meta campo all'interno di un’area definita e visibile. Al via i
giocatori possono fare due cose: difendere il proprio campo di gioco toccando e bloccando gli avversari
guando entrano o, decidersi ad entrare nel campo nemico per rubare il tesoro nella zona franca e riportarla
a “casa”. Nella zona franca (quella dove c’é il tesoro) possono entrare solo gli avversari che non potranno
lanciare il tesoro ai compagni ma solo consegnarlo; se tenta-no di scappare e vengono presi devono
rimanere fermi dove sono in attesa che un compagno li liberi toccandoli. (Si puo dare un tempo massimo;
oppure il tesoro va riportato nella zona franca se si viene presi).

PALLA SEDUTA

Numero dei giocatori: almeno 15

terza elementare

Materiale: un pallone

Disposizione iniziale del gioco: i giocatori si dispongono in ordine sparso sullo spazio stabilito.

Scopo del gioco: colpire con la palla il maggior numero di giocatori affinché tutti meno uno siano "seduti".
Svolgimento: il pallone viene lanciato in aria, chi se ne impadronisce cerca di colpire gli altri giocatori. Chi
viene colpito si siede; € valida la presa al volo, chi ha lanciato si siede. Non & valido correre quando si & in
possesso del pallone, si possono fare cinque passi prima di tirare.

Per liberarsi il giocatore deve riuscire a toccare il pallone quando questo gli passa vicino, ma deve sempre
farlo da seduto.

si & liberi quando chi ti ha fatto sedere si siede a sua volta.

Il giocatore in piedi che passa volontariamente il pallone ad un giocatore seduto, si siede lui stesso.

PALLA PRIGIONIERA
Palla prigioniera & un gioco che consiste nel colpire con una palla gli avversari. Per giocare occorre dunque
avere un pallone, formare due squadre e delimitare il terreno in due campi e due aree dietro di questi, che
serviranno da prigione. Un giocatore comincia lanciando la palla nel campo avverso. Deve cercare di colpire
un giocatore. La palla pero non deve rimbalzare prima.
Se la palla colpisce I'avversario, questo sara fatto prigioniero. Dovra allora andare nella prigione che si trova
dietro il campo avverso. Se invece durante il lancio prende la palla al volo, senza che questa abbia
rimbalzato, allora sara il lanciatore ad
essere fatto prigioniero. Si continua in
questo modo fino a quando una delle due
squadre sara completamente imprigionata.
| prigionieri, se riescono a prendere la palla
senza uscire dalla loro prigione, possono
provare a colpire i giocatori avversi, oppure
passare la palla ai loro compagni.

squadra blu
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IMITIAMO GLI ANIMALI
Camminare liberi per la palestra al fischio andature imitative di animali che sviluppino la padronanza
corporea e la coordinazione generale.(es: rana, canguro, scimmietta, orso, gambero, ragno...).

-Ripetere l'esercizio precedente di corsa, variando le andature degli animali.(es: granchio, giraffa,
serpente).

- Andature di animali in diverse direzioni seguendo la consegna dell’insegnante ( andatura dell’orso: avanti,
indietro, a dx a sx).

- Dividere la classe in due squadre, sedute a terra una di fronte all’altra. Ogni squadra deve pensare un
animale e a turno due rappresentanti della squadra lo imitano mentre I'altra squadra deve cercare di
indovinare ed imitare a sua volta I’'animale mimato

RUBA BANDIERA DEGLI ANIMALI

Alunni divisi in due squadre numerate per 1, in base al numero dei giocatori, e disposte una di fonte
all’altra, come nel gioco tradizionale; l'insegnante chiama un animale e un numero. | bambini
corrispondenti a quel numero vanno verso |'insegnante con I'andatura dell’animale chiamato e cercano di
prendere la bandiera; chi vi riesce per primo deve correre verso la propria squadra senza essere toccato
dall’avversario: se ci riesce guadagna il punto, se e toccato il punto andra all’altra squadra

IL PESCATORE
| pesci (bambini) sono tutti disposti in cerchio a occhi chiusi. L'insegnante gira e tocca chi sara il pescatore.

Al via tutti scappano compreso il pescatore che, per catturare i pesci deve toccarli. Chi & toccato deve
fermarsi a gambe divaricate e potra essere liberato da un compagno che gli passi sotto le gambe.

Dopo alcuni minuti di gioco, per dare tempo di recupero, si torna in cerchio ed & scelto un nuovo pescatore
oppure nuovo pescatore a un segnale convenuto si blocca il gioco e dalle stesse posizioni si inizia con un.

ASCOLTIAMO LA MUSICA

Ogni bambino ha un foulard. Ascoltando un brano musicale, muoversi liberamente per la palestra seguendo
il ritmo della musica, ogni volta che questa si ferma, ciascuno dovra correre a cercare i bambini con i
foulard dello stesso colore.

- idem come sopra ma si dovra correre il pil lontano possibile da chi ha il foulard dello stesso colore

- idem come sopra ma si dovranno formare gruppetti di bambini con foulard diversi per poi muoversi in
gruppo seguendo il ritmo della musica.

- Camminare liberamente con la musica con un foulard a testa, al segnale i bambini con foulard dello stesso
colore formeranno delle aiuole, appoggiando gli stessi a terra e cammineranno senza calpestarli; al segnale
correre vicino all’aiuola del colore chiamato e muoversi intorno.

Ripetere lo stesso esercizio con foulard di colore diverso.

- | bambini camminano per la palestra cercando di non fare rumore, battendo forte i piedi a terra facendo
molto rumore

- | bambini camminano piu lentamente-velocemente, seguendo le indicazioni e i ritmi proposti
dall'insegnante

SVUOTA CAMPO

Dividere il campo in due parti.
Formare due squadre e consegnare a ciascun giocatore un pallone. Ogni squadra occupa un campo.
Al via dell'insegnante ciascun giocatore deve lanciare la propria palla nella meta campo avversaria cercando
di respingere (lanciando) il maggior numero di palloni nel campo avversario.
L'obiettivo & quello di svuotare il proprio campo da pil palloni possibili. Allo stop dell'insegnante si contano
i palloni presenti in ciascuna meta campo vince la squadra che ne possiede di meno.
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E' opportuno fare pit tempi, almeno tre (brevi) per dare tempo di riprendersi(gioco faticoso) e di dare la
possibilita di una rivincita.

TRE SON TROPPI

| giocatori si dispongono in cerchio (o in ordine sparso) a coppie, uno dietro all’altro, con le spalle rivolte al
centro (due cerchi concentrici). Tra una coppia e I'altra devono esserci almeno due metri. Vengono scelti
due bambini, il “fuggitivo” e “ I'inseguitore”. Al segnale I'inseguitore cerca di catturare il fuggitivo che puo
mettersi in salvo disponendosi davanti a una coppia e dicendo “tre son troppi”.

A questo punto il terzo bambino diventa il fuggitivo. Quando I'inseguitore raggiunge il fuggitivo si invertono
i ruoli o si sostituiscono i due protagonisti.

RACCOGLIERE GLI ATTREZZI

Formare 4 squadre, una per ogni angolo della palestra con un cerchio a terra per ogni squadra. Al centro
della palestra mettere tanti attrezzi. Al segnale il primo di ogni fila in quadrupedia (variare spesso
I’andatura) raggiunge gli attrezzi, ne prende uno e di corsa ritorna nel proprio angolo per far partire il
giocatore successivo. Vince la squadra che allo scadere del tempo ha pil attrezzi nel proprio cerchio.
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Esempio 1 di percorso di Educazione Motoria

Campo di esperienza: Conosciamo il nostro corpo

Articolazione del campo di esperienza: il riscaldamento — il movimento — il gioco — il rilassamento — la

rappresentazione iconica dell’esperienza
Classe: | ciclo

Spazi: palestra, cortile, aula

Durata: 2-3 settimane

Materiali: tamburello, cerchi, stereo

Igiene

personale

Riscaldamento

CONOSCIAMO IL
NOSTRO CORPO

Rappresentazione
iconica

/

Rilassamento

Brainstorming

Presentazione del percorso

Attivita Efficaci

Finalita

Cambio delle calzature e disposizione a cerchio, al centro
della palestra.

Curare l'igiene personale; attivita sequenziale ordinata secondo una
logica funzionale.

Gioco - liberi tutti

Entrare in contatto con il nuovo contesto proposto

Fa

se Ricettiva

Ascolto della scansione temporale della lezione.

Favorire la concentrazione e l'immaginazione di schemi motori
semplici o complessi.

Presentazione obiettivi dello

dell'attivita

degli e svolgimento

Rendere espliciti gli obiettivi del percorso

Esercizi di conoscenza e presa di coscienza corporea.

Sviluppo della sensibilita esterocettiva(freddo-caldo) e propriocettiva
(arti, forza) equilibrio/ disequilibrio, visivo/auditivo

Esercizio n°1: | bambini camminano liberamente per la
palestra guidati dal suono di un tamburello o di una
musica cadenzata. All’arresto del ritmo tutti assumono la
posizione indicata dall’insegnante (in ginocchio, a pancia a
terra, braccia in fuori, mani ai fianchi); riprendono a
camminare con il riprendere del ritmo.

Varianti: lo stesso esercizio puo essere eseguito
sostituendo “il camminare” con il “correre liberamente”
senza scontrarsi oppure toccando prima con una mano e
poi con laltra alternativamente la parte del corpo

nominata dall’insegnante ( testa, viso, pancia, ecc.)

Per favorire I'educazione posturale.

Per favorire la percezione sensoriale legata alla coordinazione
globale(assunzione delle diverse posture senza perdita di equilibrio)

27




Esercizio n°2: | bambini seduti in cerchio, a gambe
incrociate con le mani sulle ginocchia, devono respirare
seguendo le indicazioni dell'insegnante che chiede di
portare l'attenzione sull'ascolto individuale (del proprio
respiro)

Per favorire I’educazione respiratoria.

Fase Produttiva

Il gioco del gatto o il gioco degli animali: I'insegnante
guida i bambini che dovranno muoversi seguendo le
indicazioni: il gatto cammina( spostarsi in quadrupedia), il
gatto e spaventato( inarcare la schiena e soffiare con la
bocca), oppure la lepre saltella per i prati, e cosi via.

Per sviluppare strategie individuali e collettive
Per conoscere
Per stimolare la fantasia e sviluppare I'educazione posturale.

Per imparare a utilizzare il proprio corpo per esprimere situazioni

Il gioco dello specchio: tutti i bambini sono seduti o in
piedi di fronte all'insegnante e copiano i suoi movimenti
come un’immagine speculare.

Il gioco puo essere fatto anche in coppia con un
compagno.

Per lo sviluppo della coordinazione,
della lateralita,

per favorire la presa di coscienza del proprio corpo nei suoi distinti
segmenti

Il gioco del treno: guida la voce dell’'insegnante, i bambini
si dispongono in fila, si tengono uniti uno all’altro
appoggiando le mani sulle spalle del compagno. Il capofila
fischia e annuncia la partenza del treno, alla | stazione
scendono tutti i bambini con la tuta rossa, alla Il salgono
prima le bambine e poi i bambini, e cosi via. (si possono
usare discriminanti diverse)

Per sviluppare il controllo delle azioni in base agli stimoli-
informazioni visive-auditive

Per conoscere riconoscere nominare le varie parti del corpo
Per imparare a collocarsi nello spazio in posizioni diverse /

Per imparare a orientarsi

Attivita di verifica di Fine percorso

Esercizi o giochi di concentrazione e rilassamento.

Per smorzare la tensione accumulata durante il lavoro.

Defaticamento

Le marionette: i bambini sono sugli avampiedi con le
braccia tese in alto. L'insegnante guida con la voce
dicendo di lasciar cadere un braccio, poi I'altro, lasciar
cadere il capo sul petto, piegare le gambe, chiudere il
busto sulle ginocchia, ecc..

Per favorire la percezione cinestetica e il rilassamento.

Rilassamento attraverso la musica.

Per favorire il rilassamento.

Riflessio

ne sull’esperienza

Brainstorming sull’efficacia del gioco seduti in cerchio (i
bambini sono in posizione di ascolto e comunicazione
reciproca - tutti vedono tutti-)

Per favorire la riflessione sull’esperienza motoria vissuta.

Trasferimento degli apprendimenti

In classe, rappresentare attraverso il disegno un’attivita o
gioco eseguita in palestra

Per tradurre con un linguaggio creativo-espressivo le emozioni
vissute durante I’esperienza motoria vissuta.
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Esempio 2 di percorso di Educazione Motoria

Campo di esperienza: Conosciamo il nostro corpo — I’espressivita corporea
Articolazione del campo di esperienza: il riscaldamento — il movimento — il gioco — il rilassamento — la
rappresentazione iconica dell’esperienza

Classe: | ciclo Durata: 2-3 settimane

Spazi: palestra, cortile, aula Materiali: tamburello, cerchi, stereo

Igiene Rappresentazione

iconica

/

personale

Rilassamento

CONOSCIAMO IL
NOSTRO CORPO

Brainstorming

Riscaldamento

Presentazione del percorso

Dopo alcuni minuti (cinque/otto) durante i quali viene concesso ai bambini di spaziare liberamente in
palestra facendo tutto il rumore vocale desiderato (non dimentichiamo che la voce & “corpo”) e
muovendosi in totale autogestione (ma in sicurezza) la maestra richiama l'attenzione in un modo
convenzionale.

| bambini attendono con curiosita e grandi aspettative questo segnale pur dando “sfogo” alla loro energia e
quindi al richiamo atteso saranno veloci e pronti a cominciare la lezione (un breve count down & molto
efficace).

“Oggi bambini impariamo una cosa bellissima: impariamo a parlare con la bocca chiusa?!? secondo voi e
possibile?”

Fase ricettiva

L'insegnante spiega |'obiettivo e la consegna del lavoro ai bambini assicurandosi che questi capiscano bene
€0Ssa vanno a sperimentare insieme

Obiettivo: esplorazione delle possibilita comunicative del proprio corpo
concentrazione sul corpo dei compagni per capire cosa comunica

Ci mettiamo tutti seduti in cerchio e in sequenza, ognuno di noi, inventa un gesto che abbia un significato.
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Fase produttiva

La maestra inizia il gioco in modo da semplificare I'esempio, compie un gesto di accezione comune e di
facile comprensione: avvita la punta del suo dito indice nel centro della guancia. Tutti i bambini capiscono
che vuole intendere una ghiottoneria, oppure agita la mano sopra la testa per indicare un saluto.

Il gioco continua in sequenza e tutti i bambini sono invitati ad comunicare ai compagni qualcosa di
significativo.

| gesti sono un’enormita e i bambini hanno una fantasia pronta.

Questo primo momento di espressione corporea conferisce al lavoro un taglio abbastanza neutro, i bambini
sono coinvolti senza mettere in gioco profondamente la propria sfera emotiva.

La lezione pud proseguire in diverse direzioni, I'insegnante osserva la modalita di partecipazione dei
bambini e compie una scelta di orientamento.

Si procede quindi con un approfondimento. Vengono analizzate situazioni complesse mimate oppure
vengono studiate le posture relative ai sentimenti.
| giochi attinenti a questo argomento sono infiniti

Es: La fattoria degli animali- i mestieri- la maestra consegna a ciascun bambino un bigliettino nel quale e
scritto un sentimento (ma puod essere un animale, un mestiere etc.).

| bambini devono muoversi liberamente per la palestra, quando arrivano su un percorso/area prestabilito
compiono una camminata in sintonia col sentimento letto.

SCOPRIAMO IL LINGUAGGIO DEL MIMO

Seguire le indicazioni dell’insegnante:

1) Imitare le azioni di aprire, disegnare, suonare, annusare, pensare, spostare, tirare, sollevare, stirare,
sgridare, zappare, sorridere, fare I'occhiolino, spingere, cantare, lanciare, raccogliere...

2)Camminare come un vecchio stanco, camminare trascinando un grande pacco, fare I'equilibrista,
camminare leggeri come una piuma;

3) Immaginare di essere in viaggio, di essere sdraiati a letto e di stare per svegliarsi...

Gioco dei contrari:

-invitare i bambini situazione contrarie ad esempio: camminare in una bella
giornata calda con il sole ed esprimere le proprie emozioni; camminare in una
fredda giornata d’inverno, con il gelo, la neve...il terreno scivoloso, come vi

sentite?

-& mattina presto, ho molto sonno, non mi voglio alzare....(assonnato)

-sono pronto per giocare una bella partita di .... sono sveglio, pronto ed ansioso di giocare (sveglio e
reattivo)

-mi muovo in pieno giorno con tanto sole..
-mi muovo nella notte senza un filo di luce..
L'insegnante osserva, stimola la ricerca espressiva interagendo con i bambini

Gioco: siamo tutti congelati dentro I'igloo

| bambini occupano tutto lo spazio palestra, I'insegnante inizia il gioco

dicendo:

“Attenzione, ci troviamo tutti dentro un’igloo in Lapponia e si gela, brr..brr..; come facciamo a mangiare ..e
a dormire.....”

“La porta dell’igloo si apre... comincia il disgelo... si pud uscire finalmente un po’ di tepore: la testa si puo
muovere, le mani e le braccia sono pil libere, le gambe sono pil morbide e ci si pud spostare agevolmente”
“si possono incontrare anche gli amici, salutiamo i compagni che incontriamo”
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“come possiamo salutare gli amici? Conoscete tanti modi?”
“Ricomincia il gelo e... rientriamo nei nostri igloo”

Tutti agiscono e osservano in silenzio.

Esaurito il tempo di osservazione e di sperimentazione, si apre la fase verbale durante la quale i bambini
verificano le loro intuizioni e si scambiano le proprie esperienze.

Questa fase & molto importante e bisogna dare tempo ai bambini di esprimere cio che faticosamente
hanno trattenuto durante i silenzi a volte prolungati dell’esperienza pratica.

Se I'ansia di parlare e troppa si puo dare loro un breve momento di scambio libero dopo il quale pero tutto
il gruppo deve avere I'opportunita di ascoltare le esperienze degli altri e comunicare le proprie.

Attivita di verifica di fine percorso

La maestra annota mentalmente le capacita e le difficolta dei bambini e subito dopo la lezione si riserva
almeno dieci minuti di tempo per mettere per iscritto le proprie osservazioni con la data del lavoro. E’ bene
che abbia preparato una scheda nella quale emergano gli elementi salienti in modo da poterla confrontare
nel tempo valutando i progressi e i cambiamenti individuali dei bambini.

Riflessione sull’esperienza - Diario dell’esperienza

| bambini sono invitati ad esprimere graficamente (con un disegno libero) I'elemento pregnante
dell’esperienza vissuta in palestra.

Questo resoconto sara da “leggere” ed eventualmente allegare a un quadernone dell'insegnante o
dell'alunno o della classe a seconda delle scelte di ciascun docente.

NB: Gli appunti scritti sono da annotare sempre alla fine di ogni lezione ma non necessariamente su tutti gli
allievi.

Le schede di osservazione individuali vanno compilate per intero alla fine di ogni percorso tematico, ma
possono essere redatte poco alla volta.
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IL QUADERNO DI MOTORIA — | bambini documentano

Gioco da giocare...

BATTAGLIA NAVALE
Luogo palestra

N. giocatori : da 6 a 30
Durata media : 15-20 minuti

Classi dalla seconda (con varianti adeguate numero palloni, numero sommozzatori, dimensioni
campi)

Categoria : con la palla

Materiale necessario :

12 birilli (e navi), 6 per ogni squadra.

Almeno 10 palle (5 per squadra), il campo é rettangolare, diviso in tre parti. La parte centrale & la
piu grande e rappresenta il mare dove vengono posizionate le navi, le due estremita del campo
rappresentano le spiagge e qui si trovano i giocatori.

Regole:

Ci si divide in due squadre. | giocatori possono assumere il ruolo di sommozzatore (che rialza le
navi affondate dall'avversario, solo strisciando dalla spiaggia verso le navi) o di lanciatore. | ruoli
vengono stabiliti prima dell'inizio della partita. Ogni squadra non pud avere piu di quattro
sommozzatori. Al via i giocatori devono cercare di colpire con la palla i birilli e i sommozzatori degli
avversari. | sommozzatori colpiti non possono piu rialzare i birilli ma continuare a lanciare. E'
vietato mettersi davanti ai propri birilli per proteggerli.

Vince chi... abbatte per prima i sommozzatori e i birilli avversari.




Gioco da giocare...

| TRE CASTELLI

Luogo: palestra o cortile

Numero di giocatori: da 2 a 30

Durata media:10 15 minuti

Classe dalla terzain su

Categoria: con la palla

Materiale necessario:

9 cerchi per costruire i castelli.. (3 per ogni castello)

Almeno 6 palle, due campi

Regole:

Ci si divide in due squadre.

In fondo al campo di ogni squadra vengono costruiti tre castelli con i cerchi.
Al via i giocatori di ogni squadra devono cercare di colpire con la palla i castelli degli avversari e nello
stesso tempo difendere i propri.

Vince chi... abbatte per prima i castelli avversari.
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Gioco da giocare...

CACCIA ALL'ORSO

Luogo: palestra
N. giocatori : da 6 a 30
Classe : dalla seconda con varianti adeguate

n. palloni

dimensioni campo
Durata media : 10-20 minuti
Categoria : con la palla
Materiale necessario :
Una palla grande o da basket che rappresenta I'orso. Almeno 12 o piu palle piccole, 6 per ogni
squadra.
Il campo é rettangolare, diviso in tre parti. La parte centrale € la piu grande e qui viene
posizionato la palla orso, alle due estremita si trovano i giocatori.
Regole:
Ci si divide in due squadre. Al via i giocatori devono cercare di colpire con le palle piccole l'orso, e
mandar-lo verso il campo della squadra avversaria. E' vietato respingere I'orso dal proprio
campo con le mani o i piedi. Si possono recuperare le palle piccole strisciando senza farsi colpire.
Vince ... la squadra che per prima riesce a far entrare I'orso nel campo avversario.
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Aggiornamenti approvati dal Collegio dei Docenti in data 23 giugno 2014
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