Quaderni Sport di Classe 2020
«LA GIOCO-OFFICINA: materiali, idee,

esperienze.»

Relatore:

Fabio Massari



Contenuti della relazione

1. Presentare il laboratorio didattico «LA GIOCO-OFFICINA:
materiali, idee, esperienze».

2. Dare semplici informazioni sulla capacita di orientamento
spaziale e fornire indicazioni di tipo didattico e metodologico
per il suo sviluppo nella fascia di eta 5-8 anni



DOVE TROVARE LA GIOCO-OFFICINA NEI MATERIALI DI SPORT di CLASSE

*Nella guida didattica del volume 2 (pag. 15-
18) e del volume 4 (pag. 14-16)

Nelle schede laboratorio dei volumi 2 e 4

*Nelle videoclip dimostrative dei giochi e

delle attivita del volume 4

Nelle video schede di attivita LO SPORT FE’
DI CASA




| LABORATORI NELLE PROPOSTE DIDATTICHE DI SPORT DI CLASSE: una scelta

che viene da lontano vol. 2

SPORT LABORATORIO SPORT

(a] | o
CLASSE SO HIONE CLASSE

QUADERNO SdC

Introduzione

PARTE PRIMA - Promozione dell’Educazione
fisica e sportiva

PARTE SECONDA - Giochiamo

Prendere un doppic fogik

(composto da due pagine] & glarmale quatidiane, dividerio nelle dus
meta e strappare o tagliare strisce di ot di media langhezz |

2-3 o cinczl).

Per incrementare gli effett positivi di questa attivits sulla fino-motricits delle mani, si consighia
di strappare una mieth con ke mani = taglizre con be forbid aitra mets.

Prendere e strisce di carta & sppallostolarie — possibilmente con una sols mano — ed inserire
all'interno di un cizing, spingendole verso la puntz, in modo da formare una pallina compatta
mia morbica, guind sernza comprimers troppo |a carta.

= G . . L . .
.. Chiudere in ato il calzing con un nedo (o elastico o spago).

Tagiiare, 5= necessario perché lungs, 1 “gamba” del cizing 3 meth = “sfrangiada” con
SCHEDE GIOCO sforbiciate in strisce simili @ code.

Guardo-passo
Il Barone Rosso

Vuota campo Peteka
| 2 Battaglia Peteka o
Giocosport Peteka o
Le guardie del Re
Cacciatori e prede nel recinto

Lz Peteka & cosi pronta: sbbiamo costruito un piccolo sttrezzo con caratteristiche uniche =
sicuro per il giom.

QOCOOe

. . . e
Cacciatori e prede attive = | 2 misini eostruiranne queza piceol strezo in situazione zbortorisle finterdizcplinare |Arte,
Giocosport dodgeball Tecnologia, Educazione fisic, exc.) € lo utiizzersnna durante be lezioni di Educazione fisic /o per
Cacciatori in trincea ’ educare al giom nel tempo interscuola [scuoke a tempo pieno) o nellintervallo o in altri momenti
. . . Leizo-metari
Il gioco dei cinque passaggi I quests [sbormtara verrsnna valorizzate le valenze trasversali relzsive all'educazions 31 Sock
Il gioco dei cingue passaggi in base « alla “seoon elle cose, sensibilizzando gi alunni verso una educzione ecologics & al
Quattro cantoni multi sport recupero della capscita di costruine in autonomia gli attrezzi di gioco.
Rally multi sport con palla
Circuito 1
Circuito 2
. M Peteka super soffice. Utilizzre mtrizce o pezetti o gommapiuma invece della carta di giomale
Circuito 3 quotidiana outiizzsme entramb | materal.
Circuito 4 7
: e - Ptk sonors. Durante |2 fase 3 dells costruzione, insieme zllz carta (o alla gomimapiuma come da
g X g
I g1oco delle parole del Fa!| Play Junior Varizziane &) inzerire anche uno o Gus tonagh, coel da ottenare una Peteka in grado di emattere
Il gioco delle parole del Fair Play-senior swoni durante [utlizzo.
SCHEDA LABORATORIO o

b Laboratorio costruzione Peteka

Awrtore sttivita: Paclo Sach

dornali quotidiani.

< ﬁ > !l Farbici, materiale di recupeno: vecchi calzini pulit

wol.1
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SPORT
CLASSE

QUADERNO SdC

Introduzione

PARTE PRIMA - Le nuove proposte di SdC
PARTE SECONDA - Giochiamo

SCHEDE GlOCO

il gioco del roverino
Giocosport roverino frisbee
Bandiera genovese

Palla in meta

Lancia e scappa

Palla ritornata

Giochi con le bottiglie

Giochi con le bottiglie a coppie
Demolition team

I pompieri a coppie

| pompieri a squadre

Guardie e ladri

Detective e ladri

Guardie e pistolero silenzioso
La campana a coppie

La campana con sei alunni
Pallina corri sotto

I gioco con il fazzoletto

P> SCHEDE LABORATORIO

Costruzione roverino
Costruzione bottiglia da lancio

<@A> |

vol.2

mmm LABORATORIO

| COSTRUZIONE
ROVERINO

Forbici, corda unga trai3eiSm

Q0000 @

| SPORT

o

CLASSE

Si procede dizporendo una corda 2 forma di “Z7, come a formare una finea zpezzata costituits
da tre segmenti souTapposti- chiameremo “B” il capo superiore a sinistra, "A” quello inferiore

3 destra

La lunghezza del segmento avente cepo in A deve essere necessariamente pil lungo degh

aftri due segmenti

Si attorciglia il segmento di A attorno afie sltre due corde per tutta I3 Joro lunghezza, fino 3
ers 3 formare un’asols per ciascuna estremits

Inserire il capo & A nell’asol cina 3 B e tirare fino 3 chiuderia

Creare quindi @ cerchio: inserire ora B nell’3itra 3z0la e fare un nodo semplice

Abbizmo casi ottenuto un anello di corda intrecciata di crea 20-40 om di diametro,
ad un frisbee cavo.

| bambini costruiranno guesto piccolo attrezzo di gioco in situazione laboratoriale, con
obiettivi formn. verzsi/interdizcplinan (Arte, Tecnologia, Educazione fizica, ecc.) e
lo utiizzeranno durante le lezioni di Educazione fisica e/o per educare 31 gioo nel tempo
interscuola (scuole 3 tempo pieno) o nell’i I

In questo laboratorio verrs posta enfas
I'attenzione deghi slunni verra foca lavoro e sul proce
Gi realizzazione di un attrezzo di gioco, valorizzando 13 loro capacts di provvedere
3utonomis alie neceszith delle proprie attivita ludiche. Si effettueranno prove ed esperienze
zulle propriets dei materiali.

izione,

i, SNCHE CONGIUNGENCONS
=

Rowerino lento.
s corda viene sostituta da aloune
psgine di un vecchio quotidiano, un

o Torce e i fUbO par renderio pil fesstie

Roverino vivace. . ’
Ls corda & costituita da un materiale &
colore ben defino e scoeso, oppure

€ intreccaa ad esso; i movimento CUrvorio @ unine ie JuUe SSTTRMIts CoV NOSTND CORSVO par
Cel'sttrezzo sars cozi seguito con pil o formars un carcieo
facita. -

Roverino sonoro.

Alizccare 3l Roverino, durante ka sua
costnzione, Lo © pis sonagh, in
moco tmle da ottenere un sttrezzo
che producs dei zuoni Guando viene
wikzato

Autore sttivita: Paclo Sech
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SPORT LABORATORIO SPORT

DI O
CLASSE gg?-ﬁ%li,_lzio NE P————— CLASSE

T DALANCIO

QUADERNO SdC

Intreduzione

PARTE PRIMA - Le nuove proposte di SdC
PARTE SECONDA - Giochiamo

Dividere la dasse in picooli gruppi.
Consegnare ai bambini del nastro sdesivo gommatn, di colore diverso per ciascun gruppa.

Gl alunni di ciascun gruppo si dividono i compiti, fra chi taglia un pezso stro adesive
mimiate di cinca 30 om e chi lo wtlizzs per rivestine il bordo

SCHEDE GIOCO

Il gioco del roverino
Giocosport roverino frishee
Bandiera genovese

Palla in meta
Lancia e scappa °
» Palla ritornata

Giochi con le bottiglie

Giochi con le bottiglie a coppie
Demolition team

I pompieri a coppie

I pompieri a squadre

Guardie e ladri

Detective e ladri

Guardie e pistolero silenzioso
La campana a coppie

La campana con sei alunni —_——
Pallina corri sotto — ) b )

Il gioco con il fazzoletto

9 Lins=gnante taglia il fonde di ogni bottiglia con le forbici & passa le bottiglie si groppi.

tirezzo costruito consentira di lanciare dele picoole Peteka[”) come se fosse un propulsore ). o

| bambini costruienno questi piccoli attrezzi in stuazione laborstoriale/interdisciplinare
[Brte & irnm: e, Tecriologia, Educazions fi ecc.)] & lo utilizzerannc dura: & lezioni di
Educazione fisics &0 per educare 3 gioco nel tempo interscunts nelle scuole 3 tempo pieno o

nell'intenvalio o in altri momenti ludico-motor.

In questo [sborstorio verranno vlorizzte le valenze trasversali relative sl educazions al ricicke
e alla “seconda vita” delle cose, sensibilizzand alunni attraverso una educzione ecologica
alla mipecita di costruire in swtonomia gli attrez: i

&

b SCHEDE LABORATORIO
Costruzione roverino
Costruzione bottiglia da lancio

Autore attivita: Fabic Maszari

Diue rotoli di nastro adesive gommiato di colore diverso, un paio d forbici

< ﬁ > !l una bottigla di plastica per il latte da 1 litro {recuperata e portata 2 scwol;

vol.2
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GIOCHI CON T = cpORT
LE BOTTIGLIE progressione didattic .

CLASSE
Quaderni di Spovt di Casse, Vol. 2

Preparazione

| o Gli alunni, in piedi, a distanza fra loro, vanno ad oooupare tutto lo spazio disponibile, con una
bottiglia ciascuno.

Descrizione

L'attivits 5i compone di una sequenza di richieste motorie:

provare a temere in equilibrio la bottiglia sul palmo di una mano;

provare a temere in equilibrio |a bottiglia sulla mano, senza utilizzare il palmio;
provare a temere in equilibrio |a bottiglia su di una mano chiusa a pugno;

provare a tenere in equilibrio la bottiglia con le dita rivolte in alto, poi in basso; prima con i
pollice e a seguire con le altre dita.

coce

Tutte le azioni vanno provate prima con una mano, poi con Faloa.

Osservazioni

S5i tratta di un'attivita ludica che stimola anche le funzioni cognitive (focalizzazione
dell'attenzione, anticipazione motoria, ecc.)] attraverse il movimento {controlic de
movimento, equilibrio, capacita di reazione). Tutor e insegnante potranno attivare e
sperimentare guante pild variant esecutive possibili medulando | metoedi di insegnamento
e le progressioni dei contenuti precedenti.

Variazioni

Diversificare |la posizione di appoggio della bottiglia: imizialmente orizzontale, poi in piedi o
ritta sul tappo.

Tipologia: attivits individuali con attrezzi di fortuna. Classi consigliate: a _Le\.aric—rlich'lmgpntmnno Es5ere eseguite variando le posizioni: in Pied'l. seduti, in ginocchio,
3=, 4= 5¢ ferd 8-11 anni). in decubito supino o prono. Provare sempre con entrambe ke mani.
Obiettivi di apprendimento )
- sviluppare ke capects senso-peretive; Mumero partecipanti: classe in 1 a Cambiare posizione eseguendo e stesse richieste senza far cadere |a bottiglia.
= coordinare e utilizzare diversi schemi motori combinati tra . R ; i i di i ; ; b "
P Attrezzi/materiali: una bottislia di © Crieders agii alunni di inventare un aitro modo di tenere in equilibrio Ia bottigia, anche
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DEMOLITION . Ischef:laginco SP ol RT
TEAM progressione didattica -

CLASSE
Quaderni di Sport di Classe, Vol 2

Preparazione

o La classe & divisa in due squadre, F'una schierata di fronte all'altra, a circa 10 m di distanza,
dietro a una “linea di fuoco”. Ogni giocatore ha una Bottiglia da lancio e una piccola Peteka,
oppure una pallina.

o In mezzo alle spazio che divide le squadre, un pallone & posizionato su un banco e funge da

bersaglico; si pud scegliere anche un altro oggetto o pil elementi insieme, ma in questo caso
la demolizione sara ritenuta effettiva solo guando ttt gli elementi cadranno a terra.

Descrizione

Al segnale: “Fuoco!”, le squadre caricane le Bottiglie con le piccole Peteka e le landano, cercando
di colpire la palla-bersaglio per farla cadere nel campe della squadra avversaria.

| giocatori possono andare a recuperare le Peteka, ma devono tornare a landarle da dietro la
linea.

©Qe

Osservazioni

Si tratta di un‘attivita ludica che stimola le funzioni cognitive (focalizzazione dell'attenzione,
anticipazione motoria, ecc.) attraverso il movimento (controlle del movimento, equilibrio,
capacita di reazione).

Attivare e sperimentare quante pil variant esecutive possibili modulando | metodi di
insegnamento e le progressioni dei contenuti precedenti.

J Cambiare spesso la composizione dei gruppi.

Variazioni
- S - . T o Demalition Team con due bersagli. Si dispone tutto come nel gioco precedente, ma al centro
Tipologia: giocosport a squadre. Classi (c\:nslgllate:‘ sono posizionati due bersagli identici, uno per clascuna squadrs; i bersagli possono anche
N . 44, 5* fera 9-11 anni). in questo caso essere costituiti da pil elementi. Ogni squadra cerca di demolire per prima il
Obiettivi di apprendimento:

propric bersaglio. | giocateri possono andare a recuperare le Peteka, ma poi devono tornare

» sviluppare le capacita senso-percettive; Numero partecipanti: a lanciarle da dietro la linea.
= coordinare e utilizzare diversi schemi motori combinati tra loro ini- classe intera. .

zialmente in forma sequenziale, poi in forma simultanea; e Variare le modalita di lancio: lanciare prima da vicino, poi da lontano, con traiettonia altissima
L] rirnnncrers & ualirars traistrarie distan?s ritmi foam mMivi £ Slirrss- Attrezzi/materiali: D bassa, di fI'CI'\tE,ldI spa”eJ da sopra |2 testa, con una o due mani, da sedut, deC una



SPORT
CLASSE

QUADERNO SdC

Introduzione

PARTE PRIMA - Le nuove proposte di SdC
PARTE SECONDA - Giochiamo

SCHEDE GIOCO

Il gioco del roverino
Giocosport roverino frishee
Bandiera genovese

Palla in meta

Lancia e scappa

Palla ritornata

Giochi con le bottiglie

Giochi con le bottiglie a coppie
Demolition team

| pompieri a coppie

| pompieri a squadre

Guardie e ladri

Detective e ladri

Guardie e pistolero silenzioso
La campana a coppie

La campana con sei alunni
Pallina corri sotto

Il gioco con il fazzoletto

SCHEDE LABORATORIO

Costruzione roverino
Costruzione bottiglia da lancio

vol.2

che viene da lontano vol. 2

| POMPIERI
A COPPIE

Tipologia: gioco 2 coppie con attrezi di fortuna
Obiettivi di apprendimento:
* sviluppare le capa senso-percettive.

* coordinare & utl divers: schemi motor combinati tra
mente in forma sequenziale, poi in forma simultanes;

* riconoscere e valutare traiettorie, distanze, ritmi esecutivi e
successioni temporali delle azioni motorie, sapendo organiz-
zare il proprio movimento nello spazio in relazione 3 &, agh
oggett, 3k altri;

* partecipare attivamente alle va
anche in forma & gars, collaborando con gli Jtri

*  assumere COMpPOrtame: deguati per la prevenzione degli in-
fortuni e per la sicurezza nei vari ambients di vita.

rme di goco, organizzte

Obiettivi trasversali:
* agire in modo autonomo e responsabile.

scheda gioco
progressione didattica -

Quoderm o Sport & Classe, Yor. 2

‘___

Classi consigliate:
&, 5" fetc 9-11 anni)

Numero partecipantic

clasze intera.

Attrezzi/materiali
una vecchia tovagis da quattro/
zei posti (o un telo di dimension:
simili) e una Peteia(®) per cascu-
na coppia.

Spazio utilizzato:
palestra, cortle o 3'tro spazio
adeguato.

Durata: fino 3l completo svolgi-
mento di tutte e fasi previste

SO0 oo

20 0 © ©

{#) Petekg - paling mor:

Progetto per i scuola primaria promasso e reskzzato do MIUR e CONI

| LABORATORI NELLE PROPOSTE DIDATTICHE DI SPORT DI CLASSE: una scelta

SPORT

CLASSE

Preparazione

Gli alunni =i dispongono 2 coppie (A e B), ocoupando tutto lo spazio disponibile

A e B ripiegano a met3 la tovagiia e I'3fferrano agi angofi dalla parte del l3to corto

Descrizione

Il gioco 5i compone di una sequenza di richieste motorie; tutte le coppie, 2 rotszione, dovranno
aternarsi nell'esecuzione dele varie thivits:

a Peteda & appogziata 3l centro dela tovagiia; ad un zegnale A e B |a landano e cercano di
recuperaris 3l volo, il tutto utilizzando I3 tovaglia;

a coppia ncia e recupers 13 Peteka come nellattivita precedente, cercando di eseguire
maggior numero di recuperi senza far cadere ISttrezzo;

due coppie, 3 breve distanza fra loro, 5i scambiano una Petela uzando le tovagiie;
due coppie, 3 breve distanza 3 loro, si scambiano due Peteda con |3 stesza modalits dell sthvita

precedente.

Osservazioni

Tutor e insegnante potranno attivare e sperimentsre guante pils varianti esecutive possbili
uzando &z modulazione dei metodi di insegnamento e le progressioni dei contenuti precedents
Cambiare speszo coppie, quadrigiie e gruppi.

Variazioni

Gara & passaggi tra coppie. Come nell’attivita 3l punto 3 della descrizione. Vincono le due
coppie che zi pazzano Gied voite (0 un altro numero Gi voite) I'attrezzo zenza errori

Gara di passaggi con cue Peteks. Come nella Voriazione 1, ma effettuando fanc con due
Peteka contemporaneamente.

Utilizzare prima Peteka e successivamente
degi attrezzi lanciati e ripres

e legzere. Aumentare gracualmente 7 numero

Levarie richieste pozzono essere eseguite variando le posiziont in piedi, seduti, in ginocchio, ecc

Le stesse 3ttivita possono essere proposte 3 gruppi di quattro alunni che, dispiegata la tovaghia,
dovranno sorreggeria sfferrando cascuno uno degli
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SPORT
CLASSE

QUADERNO SdC

Introduzione

PARTE PRIMA - Le nuove proposte di SdC
PARTE SECONDA - Giochiamo

SCHEDE GIOCO

Diamoci un tempo

Diamoci un ritmo

Giochiamo con il ritmo

Statici e dinamici

Condividere lo spazio a coppie
Palloni musicali

Palloni musicali a squadre
Palloni musicali su spartito
Tappeto volante

Indovina lo sport

Danza del saluto e dell'abbraccio
Marcia e corsa

Il piccolo topo grigio

Il giorno e la notte

Regina reginella emotion icon

SCHEDE LABORATORIO

Con un foglio di carta:

laboratorio ludico-espressivo
Espressione e danza;

laboratorio ludico-espressivo

Emotion icon - Laboratorio delle Emozioni
Il corpo racconta:

laboratorio ludico-espressivo

<f>

CONUN
FOGLIO DI CARTA

LABORATORIO LUDICO-ESPRESSIVO

\Quotern) & Sport & Csse, Vol 3

s F ‘ho
'“ 7z .
»

T

Fogli di carta [formato &4), cestini, contenitori vari, cerchi. Evertusle diffusore musicle.

10

—_
CLASSE

Il |sboratorio, dedicio 3

allievi 6 1 & 2 classe della scucla primaria, 5i prefigze
I'obisttivo di armicchine erienza matoria del bambino utiizzndo un o facilments
reperibile: un foglio di carta. Eszo aivta & stimola | bamibini nella ricerca di situazioni diverss
e fantasiose, niuppando lespressione creativa.

Metodologia
Gii allievi somo coinvolti atthamente: nella ricenc, lavorando individuslmente, 3 coppie,

in piccoli gruppi. La scoperta & nuove situazioni sarh tempestiamente condivisa con |
Compagni.

Obiettivi
Gii obietthi i apprendimento, centrati suleducazione alla corporeiti come mezzm di
comuricaziane non verbale & sulls mmpeterza motoria riferita Sl canscits di mesters in

relazione con il tempo e con ko spazio, passono essere cosi delineati:

»  elaborare ed esprimere semplic movimenti in base ad input verbali;

«  arricchire |a prapria esperienza motori ozserando g alti;

+  esprimere con il mow
= esprimere gectialith usando ka fantasiz;

imento aziani legate 3l quotidiana;

+  condiidere gesti mator con un compagne.

G stessi slunni possona suggerire g oggett € le corrispondent situazion in cui il faglio di

carta i puo trasformare (cuscino, | na, vassoin, cappelle, ecc.). Con le cl
moduli peszong essere realizat utifizzando ogni volts un czgetto diverso
scatola o cartone, fune).

L'ultim: propoeta pud essere: realizzats anche ¢
guale eseguire 1 lancio e la grandez=s dei corte

o forma di gars, varcndo la distanza dalla

5i potrebbero colorsre | fogli & richiedere, per esemipio, di utilizzare il foglio galke con il piede
o &l fogiio resso con il piede destro.

5i patrebbe utilzzane la muzica; nel prima NContro, 3 esempic, #xx3 potrebbe suggerte chuere
modafth o spostmentn in relazione 3l fogfio. L3 music can un ritmo normale potmebbe
indicare di camminare intome ai fogl, mentre quella con Ln rimo veloce di comere speranco
i fogfi-ostacal; la musica sincopata di sattellare 2 piedi pari, altermsndo un sattelo soprs il fagio
ad uno fueri.

Tt ar i )

19
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SPORT EM%I'ION C;C%N, SPORT
o LABORATORI erisee
CLASSE DELLEEMOZIONI  ——=—= o

| Bambini =i dividona in cinque gruppi. & ogni gruppe, disegnando con i pennarell, prepara
una delle diverse schede raffiguranti, con gi emotican, ke cinque principeli emazioni
[seguenco liberamente il mocello progasto in questa schacal.

. FEUCTA
PALIRA
QUADERNO Sdc TRISTEZZA
Introduzione

PARTE PRIMA - Le nuove proposte di SdC

PARTE SECONDA - Giochiamo

[LIF TN

0N
o

. COLLERA-RABBIA
SCHEDE GIOCO
Diamoci un tempo
Diamoci un ritmo
Giochiamo con il ritmo
Statici e dinamici
Condividere lo spazio a coppie
b Palloni musicali

. INTERESSE-CURIOSITA
. L] L] .
Palloni musicali a squadre

Palloni musicali su spartito ‘
Tappeto volante — \

v/
oy
s))
. )

Indovina lo sport
Danza del saluto e dell'abbraccio - A ..
Marcia e corsa — i

Il piccolo topo grigio

Il giormo e la notte

Regina reginella emotion icon

iin gruppi per realizzare le restanti schede.
parte del corpal’:

SCHEDE LABORATORIO Successivamente, i bambini tormano a divid

S Otto schede, ciascuna rafigurants wna dive
Con un foglio di carta:

laboratorio ludico-espressivo 1. cAPO

I I 2. TRONCD
Es|.:res3|u!1e ] dl-nl'lia. ) ER
Iaborlaturllc- Iudlcc--espreslswc- o 4. ABTO INFERIORE
Emotion icon - Laboratorio delle Emozioni 5. MAND
Il corpo racconta: . N
laboratorio ludico-espressivo E. BACING

< ﬁ > Fogli o cartancini con dimensione A3, pennarelii.

11



| LABORATORI NELLE PROPOSTE DIDATTICHE DI SPORT DI CLASSE: una scelta

che viene da lontano vol. 3

EMOTION ICON, SPORT
LABORATORIO CLASSE
DELLE EMOZIONI

| bambini inoltre realizzano dngue schede dal diverso colore, ffiguanti dasouna una direzione:

FRECCIA ROS5A = AVANTI

FRECCIA BLU = DIETRO
FRECCIA VERDE = LATERALE
FRECCIA MERA = SOTTO
DX SN

| bambini realizzano le proprie schede in situazione laboratorizle, con obiettivi formativi interdisciplinari (Arte, Musica, Educazione fisica, ecc.) e trasversali (Educazione al gioco, alla cooperzzione, alle emozioni). Le
utilizzeranno durante ke lezioni di Educazione fisica o nel tempo interscuola (scuole a tempe pienc) o nell'intenvallo o in altri momenti ludico-metori. Lintegrazione delle tre diverse tipologie di schede permettera di
abbinare i moviment, le andature & le emozioni, rappresentate dagli emoticon”). In un primo momento & consigliabile utilizzare soltanto le dngque emozioni fondamentali per permettere agli alunni di impratichirsi
nell’esternazions e nel riconoscimento dei propri ed altrui stati d'anime. Successivamente sard possibile articolare un linguaggio espressivo pil complesso, utilizzando coppie/diadi di emozioni contrapposte

o R e

EMOTICON E SUONI

Gli alunni preparano una selezions ed organizzazione di sucni & brani musicali, in linea con un tema motorio proposto dall'insegnante; si pud partire dai suoni della natura registrandoli, poi passare ai suoni propost
nelle suonerie dei cellular e successivamente scaricare @nzoni dalle ploy list delle piattaforme musicali. Per registrare | suoni degli elementi naturali, basta utilizzare la funzione registrazione del telefono cellulare.

| suoni potranno essere associatl alle schede degli emoticon o, inun momento pii mature dello sviluppo emotivo degli alunni, sostitwirsi ad essi.

Ecoo alouni esempi:

FELICITA — Suono delle campane a festa o delle campane thetane o dellaoqua del ruscello che scomme.
PAURA — Suono dei tuoni e fulmini di un temporale.

TRISTEZZA — Suono delle gocce di pioggia che cadono sui wetri.

COLLERA-RABBIA — Suono di un coperchio percosso da un cucchiaio in modo veloce e forte.
INTERESSE-CURIOSITA — Cinguettio deefi uccellini.



| LABORATORI NELLE PROPOSTE DIDATTICHE DI SPORT DI CLASSE: una scelta

che viene da lontano vol. 4

LA LISTA FANTASTICA

FUORI AULA g

* 1 GRANDE E PICCOLO 8 i

* 2 Lo SPECCHIO LONTANO LONTANO
s AN 2] »
5
IN AULA .
+ 3 ’ALBUM DELLE FIGURINE 7 &
b
™ 'J P P ! '
FUORI AULA 0O TR
* 4 ATTORI IN PASSERELLA , 7o)
* 5 LA MIA MAESTRA E’ UN’ATTRICE 9.., nae l Lt

e 6 TUTTIATTORI e omelN ¥




| LABORATORI NELLE PROPOSTE DIDATTICHE DI SPORT DI CLASSE

IL RAGNO LUIGI
Gl
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CHE COSA POTREBBE ESSERE LA GIOCO-OFFICINA?

Una scelta del curricolo d’istituto
Una strategia didattica

Una progettazione di classe

Una organizzazione del lavoro

personale




| TEMPI DELLA GIOCO-OFFICINA

1.1l tempo delle attivita in aula
2.1l tempo delle attivita fuori dall’aula
3.1l tempo delle attivita in aula

fuori aula




LE PAROLE DELLA GIOCO-OFFICINA.

GLI AMBIENTI DELLA GIOCO-OFFICINA

Aule e palestre nella Scuola Primaria: due
ambienti a confronto.




PERCHE’ LA GIOCO-OFFICINA?

1: LA MANO CHE PENSA -AUTO-COSTRUIRE

-LABORATORIO -LUDOTECA

2:-6I0CO TECNOLOGICO -6IOCO INDIVIDUALE -RELAZIONI E CONFLITTI
-FUNZIONI SOCTALI -CONDIVIDERE -COMPETENZE DI CITTADINANZA

3.-CURRICOLO DI ISTITUTO -PROGRAMMAZIONE DI CLASSE

-COMPITI DI REALTA

4 -INTERCONNESSIONI TRA EDUCAZIONI -COMPETENZE TRASVERSALI

5:-CORRIDOI E PORTE -AMBIENTE SIGNIFICATIVO DI APPRENDIMENTO

-LUOGHI DEL CUORE




GIOCO-OFFICNA.
UN BAMBINO UN ATTREZZO!
AUMENTO DEL TEMPO INDIVIDUALE DI IMPEGNO MOTORIO

l

Quali ricadute positive sull’efficacia delle proposte
didattiche?



MATERIALI, IDEE, ESPERIENZE: percorsi progettuali:

ESPERIENZE MATERIALI IDEE ESPERIENZE.
Classile 2

IDEA ESPERIENZA MATERIALI IDEA

IDEE ESPERIENZE MATERIALI/IDEE ES..
Classide5



La capacita di orientamento spaziale

immagine corporea-schema corporeo-rappresentazione mentale dei movimenti
differenziazione spazio-temporale orientamento

capacita visuo-spaziali abilita visuo-spaziali

Pre-requisito per I'apprendimento della scrittura e della lettura

schemi posturali capacita di orientamento spaziale 0-8 anni

base motoria repertorio motorio alfabetizzazione motoria




schemi posturali ‘s sssssssssss———) capacita di orientamento spaziale 0-8 anni

Il movimento come linguagglio (riti1983; modit.

Lettere dell’alfabeto

Serie di parole

Frasi complete

Ordine delle frasi




schemi posturali ¢ ) capacita di orientamento spaziale 0-8 anni
Relazione tra schemi/abilita/capacita

CAPACITA' MOTORIE

ABILITA' MOTORIE

SCHEMI POSTURALI e MOTORTI




Relazioni tra capacita motorie ed abilita motorie

ABILITA MOTORIE CAPACITA MOTORIE
VARIANTI
ESECUTIVE

SCHEMI POSTURALI




AVANTI-DIETRO

DESTRA-SINISTRA

VICINO-LONTANO

DENTRO-FUORI

SOPRA-SOTTO

LE VARIANTI ESECUTIVE SPAZIALI

LUNGO.CORTO

ALTO-BASSO

Riferite a movimenti in relazione a

LARGO-STRETTO

APERTO-CHIUSO

GRANDE-PICCOLO

25

DIREZIONI
PERSONE
OGGETTI
CORPO
SPAZI
SUONI
LUCI
COLORI
FORME
LINEE
AREE
SETTORI
CORSIE
TRAIETTORIE
ATTREZZI
OSTACOLI

PERCORSI
SCHIERAMENTI

GRUPPI




IL METODO DIDATTICO DELLA
SCOPERTA GUIDAIA:.

«ago e filo»> per cucire i contenuti
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Grazie dell’attenzione.
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