
Le proposte didattiche per la scuola



I LABORATORI
Gli esempi qui illustrati  a ti tolo esemplifi cati vo rimandano alle schede laboratorio
come indicato nell'INDICE DEI GIOCHI E DELLE ATTIVITÀ PER LA SCUOLA.

ESEMPIO | scheda atti  vità 
e proposta di adatt amento

ADATTAMENTO
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Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Adatt amento della comunicazione:
uti lizzare prevalentemente la comu-
nicazione verbale, descrivendo le va-
rie fasi del gioco e i compiti  motori 
richiesti  con un tono di voce chiaro, 
un ritmo lento, cercando di ridurre i 
rumori di sott ofondo.

Adatt amento dello spazio:
gli oggetti   che delimitano le varie 
zone di gioco e la tracciatura delle 
percorrenze devono essere di mate-
riale rilevabile al contatt o dei piedi. 

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia; un al-
lievo-guida descrive le varie fasi del 
gioco, le posizioni, i movimenti  op-
pure, col contatt o della mano sul 
gomito o sulla spalla del compagno 
o tramite il contatt o indirett o dato 
da una cordicella, guida l’esecuzione 
del compagno, aiuta l’orientamento 
spaziale tra il cerchio e il delimitatore 
o il conett o.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
visiva

Adatt amento dell'abilità motoria:
in base alle potenzialità dell’allievo, si 
possono uti lizzare ausili (stampelle, 
bastoni, deambulatori, corrimano, 
carrozzina) o protesi; uti lizzando la 
task analysis, proporre inizialmente 
compiti  più semplici, per poi arrivare 
ad esecuzioni più complesse. 

Adatt amento della stazione 
di esecuzione:
lo spostamento fra il cerchio e i de-
limitatori o conetti   può essere eff et-
tuato in più modi, seduti  o in decubi-
to al suolo; in forma anche parziale 
inizialmente (strisciando, rotolando, 
in quadrupedia) per poi cercare di 
andare verso soluzioni più complete 
ed autonome.

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia, un allie-
vo-pilota supporta l’att enzione sul 
compito del gioco e sosti ene un’ese-
cuzione perti nente, fornendo un aiu-
to verbale e/o non verbale, con gesti  
e segni; oppure guida il compagno 
col contatt o della mano sul gomito o 
sulla spalla o spinge e dirige la car-
rozzina.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
motoria

Adatt amento della comunicazione:
integrare la comunicazione non ver-
bale (schema sinteti co riprodott o 
sulla lavagna o un cartellone che 
rappresenta il campo di gioco, i suoi 
elementi  e i percorsi) con quella ver-
bale (descrizione dei compiti  moto-
ri richiesti ), seguendo un approccio 
multi sensoriale. 

Adatt amento dello spazio:
le varie zone di gioco vanno delimita-
te con materiale avente colori vivaci, 
rilevabile con le mani o i piedi (ad 
esempio, nastro velcro). Se necessa-
rio, ridurre lo spazio di percorrenza 
tra il cerchio e i delimitatori o conetti  .

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità 
si svolge in coppia; l’allievo-mago 
descrive i vari compiti  motori e le 
regole del gioco oppure fa vedere 
egli stesso la posizione da assumere 
al compagno, inducendolo ad 
imitarla; oppure, col contatt o di 
una mano sul gomito o sulla spalla 
guida l’esecuzione del compagno, 
se necessario, e lo aiuta a cercare 
soluzioni di maggiore autonomia.

Adatt amento
per allievi

con disabilità 
intelletti  va

Adatt amento della comunicazione:
integrare la comunicazione non ver-
bale con sintesi grafi che (schema sin-
teti co che rappresenta sulla lavagna 
o un cartellone il campo di gioco, i 
suoi elementi  e i percorsi). Uti lizzare 
altri segni e segnali sincroni della co-
municazione non verbale: espressio-
ni del volto e gesti  illustratori o del 
Linguaggio Italiano dei Segni (LIS); 
mantenere il contatt o oculare per fa-
cilitare la lett ura labiale. 

Adatt amento dello spazio:
per delimitare le zone uti lizzare 
materiali dai colori vivaci e dal forte 
contrasto oppure fl uorescenti . 

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia; un allie-
vo-bussola diventa punto di riferi-
mento per ricordare e implementare 
l’esecuzione e dare feedback esterni 
in caso di necessità e/o richiesta da 
parte del compagno.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
uditi va

Adatt amento della comunicazione:
uti lizzare prevalentemente un canale 
non verbale (immagini e schemi di 
sintesi dello spazio, dei compiti  mo-
tori, degli spostamenti ) oppure quel-
lo verbale (descrizione delle immagi-
ni e dei compiti  motori), seguendo un 
approccio monosensoriale per limi-
tare le informazioni simultanee, faci-
litando la concentrazione sul compito 
motorio e il percorso; cercare di ral-
lentare il tempo di risposta in modo 
da favorire il controllo, la precisione 
e l’effi  cacia dell’esecuzione, svilup-
pando percezione di autoeffi  cacia, 
autosti ma e gioia nel movimento, ri-
ducendo l’ansia da prestazione.

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia; l’allie-
vo-dirett ore d’orchestra diventa mo-
dulatore del tempo esecuti vo e con 
la bacchett a suggerisce un tempo 
rallentato come nella moviola o slow 
moti on.

Ulteriore
adatt amento

per allievi
con altri Bisogni 

Educati vi Speciali

PROGRESSIONE
DIDATTICA
a1Pianeti e stelle da fi aba

LE SCHEDE DELLE ATTIVITÀ
E PROPOSTE DI ADATTAMENTO
Gli esempi qui illustrati  a ti tolo esemplifi cati vo rimandano alle schede gioco
come indicato nell'INDICE DEI GIOCHI E DELLE ATTIVITÀ PER LA SCUOLA.

Titolo
PREPARAZIONE 
Assegnare un cerchio, un conett o o un delimitatore ad ogni alunno.
Disporre i cerchi a terra, ad almeno 2 m di distanza l’uno dall’altro, in modo che descrivano a loro 
volta la fi gura di un grande cerchio. 
A circa 3-4 m di distanza dalla circonferenza così creata vengono posizionati  i conetti   oppure i 
delimitatori, uno in corrispondenza di ogni cerchio. Ogni cerchio rappresenterà un pianeta e ogni 
conett o o delimitatore una stella; la loro disposizione dovrà suggerire la forma di una stella o la 
raggiera di una grande costellazione dalla forma circolare.

OSSERVAZIONI
La proposta organizza lo spazio di gioco e le atti  vità in accordo con le linee guida sul distanziamento 
fi sico nella comunità scolasti ca. 
La ti pologia di schieramento “a stella” proposto si presenta parti colarmente uti le per esperienze di 
movimento in spazi controllati . La progressione didatti  ca si presta a numerose varianti  esecuti ve; 
se ne riportano solo alcune a ti tolo esemplifi cati vo. La disposizione dei cerchi potrà dare luogo a 
fi gure diverse, in base allo spazio disponibile: un rett angolo, un quadrato, ecc., mantenendo sempre 
almeno 2 m di distanza tra gli alunni.

VARIAZIONI
L’insegnante, tenendo conto della preparazione degli alunni del gruppo classe e di eventuali 
disturbi/disabilità presenti , potrà modifi care le atti  vità, le posture, gli schemi motori, i tempi 
richiesti  durante la fi aba.
Il Gran Maestro della costellazione trasforma gli alunni in robotti  ni spaziali; perciò, essi eseguiranno 
gesti  “a scatt o”, col coinvolgimento di tutt o il corpo (arti  superiori, arti  inferiori, tronco, capo), 
stando sempre all’interno del proprio pianeta.
Il Gran Maestro della costellazione potrà essere interpretato a turno da ciascun alunno, con la 
supervisione dell’insegnante (per evitare che si facciano richieste eccessive o inadeguate).

1

Gli alunni si dispongono, distanziati , all’esterno dello spazio predisposto, in corrispondenza del 
conett o o delimitatore (la stella).
L’insegnante (il Gran Maestro della costellazione) chiede agli alunni di dare un nome ai personaggi, 
alla costellazione e ai pianeti  per poi procedere alla creazione di un racconto.
Gli alunni entrano in gioco mimando il gesto di indossare una tuta spaziale, accompagnati  da un 
brano musicale; camminando in modo ritmico o ballando (sceglieranno come muoversi o saranno 
indirizzati  dall’insegnante) raggiungono il proprio cerchio-pianeta, senza mai avvicinarsi agli altri 
compagni. 
Arrivati  nel cerchio potranno uscirne per conti nuare a ballare o camminare ritmicamente, 
ripetendo fi no alla fi ne del brano musicale il tragitt o tra la propria stella e il proprio pianeta (1).
Ogni alunno occuperà il suo cerchio stando in piedi ed eseguirà le indicazioni del Gran Maestro della 
costellazione, che inizia il racconto: “Ci troviamo nello spazio e gli abitanti  dei pianeti  eseguono 
la danza delle stelle". Si ha un nuovo brano ritmato (2). Rimanendo nel proprio cerchio gli alunni 
simuleranno le movenze indicate oppure mostrate dall’insegnante, a ritmo di musica:

- camminare sul pianeta; 
- schivare i meteoriti ;
- saltellare sul pianeta; 
- nuotare nello spazio; 
- scalare una cometa;
- volare tra i pianeti , ecc.

È giunto il momento per gli abitanti  dei pianeti  di riposare: gli alunni sono seduti  nel proprio 
cerchio-pianeta con le gambe incrociate, immaginando di avere addosso la tuta spaziale, il casco 
e il respiratore e di prendere aria con le bombole di ossigeno; gonfi ano la tuta (ovvero la cassa 
toracica) quando inspirano e la svuotano quando espirano. La situazione di gioco insegna agli 
alunni i primi elementi  di una corrett a respirazione. L’insegnante verifi cherà l’esecuzione di un 
numero limitato di atti   respiratori e la corrett a postura degli alunni durante il gioco.
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DESCRIZIONE

PROGRESSIONE
DIDATTICA
a1

Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Tipologia: fi aba motoria ritmico-espressiva.

Obietti  vi di apprendimento:
• conoscere e uti lizzare gli schemi motori e posturali di base;
• esplorare ed orientarsi nello spazio;
• comunicare con il corpo ed il movimento emozioni, stati  

d’animo, situazioni;
• eseguire semplici sequenze ritmico-espressive.

Obietti  vi interdisciplinari e trasversali:
• Geografi a: acquisire alcune elementari conoscenze riguar-

danti  l’orientamento, le stelle, i pianeti . 
• Educazione civica: riconoscere e rispett are le regole. 

Classi consigliate:
1a, 2a, 3a (età 6-9 anni).

Numero partecipanti :
classe intera.

Att rezzi/materiali: cerchi, conetti   o 
delimitatori, diff usore musicale.

Spazio uti lizzato: palestra, corti le o 
altro spazio idoneo. 

Durata: a discrezione dell’insegnante.

SCHEDA GIOCO
A
B

C

(1) Per questa atti  vità si consiglia il brano: Trashin’ The Camp di Phil Collins & ‘N Sync (colonna sonora del fi lm Tarzan, 1999).
(2) Per questa atti  vità si consiglia il brano: Lollipop di Mika (Life in Cartoon Moti on, 2008).
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Pianeti e stelle da fi aba

ESEMPIO | scheda laboratorio
ludico-motorio

Autore atti  vità: Fabio Massari

LABORATORIO
LUDICO-MOTORIO

FUORI DALL’AULA...

GRANDE E PICCOLO. I bambini sono seduti  in un cerchio il più ampio possibile, fra loro distanti . L’insegnante propone ai bambini di aiutarlo a compilare due liste di oggetti   (o animali), quelli grandi e quelli piccoli. 
L’insegnante scrive le due liste e poi le legge ad alta voce. Il cerchio si rompe ed ogni bambino occupa un posto lontano il più possibile dai propri compagni. Quando l’insegnante legge la parola che 
rappresenta un oggett o grande, ciascun bambino si fa più grande possibile, l’inverso avviene quando l’oggett o è piccolo. Il gioco si può svolgere al contrario: se l’insegnante legge la parola che rappresenta 
un oggett o grande, il bambino si fa più piccolo possibile e viceversa. L’insegnante suggerisce che non si può più stare in piedi per giocare e conti nua la lett ura delle liste. In questo modo atti  va la scoperta 
di nuove posizioni: “Adesso grandi e piccoli ma… la pancia deve toccare a terra!” Oppure: “Chi è capace di farsi grande o piccolo toccando a terra con la minor parte del corpo possibile?” 
LO SPECCHIO LONTANO LONTANO. I bambini, rimanendo nelle precedenti  posizioni, trovano un compagno con il quale formare una coppia a distanza. Anche in questo caso l’insegnante legge dalla lista; 
un componente della coppia a turno inventa la posizione, grande o piccola, e l’altro la imita. 
Suggerimenti  per l’insegnante: si può proporre la stessa situazione di gioco, uti lizzando diverse coppie di concetti   spaziali. Si possono proporre posizioni inusuali, uti lizzando il metodo della scoperta 
guidata (per esempio, comunicando quello che non si può ripetere). Il concett o spaziale scelto non va abbandonato prima di aver scandagliato numerose varianti . Iniziare con cambi di posizione di tutt o 
il corpo e poi atti  vare cambi di posizione degli arti  superiori, inferiori, in combinazione tra loro e con ciascuna posizione. Sfrutt are le proposte che provengono dai bambini: “Guardate come si è fatt o 
grandissimo Paolo, guardate! Senza toccare terra con i piedi! Chi è capace di fare come lui?” Poi: “In quali altri modi possiamo farci grandissimi, ma senza toccare terra con i piedi?”
 ...IN AULA...

L’ALBUM DELLE FIGURINE. L’insegnante rivede in aula con la classe le fotografi e fatt e alle diverse posizioni realizzate nel precedente gioco.
 ...DI NUOVO FUORI DALL’AULA...

ATTORI IN PASSERELLA. Ogni allievo occupa un posto lontano il più possibile dai compagni. L’insegnante legge cosa c’è nelle liste e i bambini con il corpo imitano l’oggett o (o l’animale).
LA MIA MAESTRA È UN’ATTRICE. Si formano due squadre, A e B. L’insegnante sceglie un oggett o o un animale delle liste e lo mima per le due squadre. La squadra che indovina cos’è guadagna un punto.
TUTTI ATTORI. Si formano due squadre, A e B. L’insegnante legge ad un solo componente della squadra A un elemento delle liste; questi  ha 20” di tempo per mimarlo ai suoi compagni, che dovranno indovinare cos’è.  
Poi sarà la volta della squadra B, a turno.
...POSSIBILI SVILUPPI DELLE SITUAZIONI DI APPRENDIMENTO...

DA TUTTO IL CORPO CHE SI MUOVE AGLI ARTI CHE SI MUOVONO. È possibile riprendere ciascuna delle proposte precedenti  apportando delle varianti . Uti lizzare solo gli arti  superiori o quelli inferiori per 
farsi grandi/piccoli. Favorire sempre la scoperta di nuove posizioni; per esempio, da seduti , proni, supini, di lato, da seduti  con le gambe sollevate, ecc.
Esperire con gli stessi giochi i concetti  : vicino, lontano, avanti , dietro, destra, sinistra, sopra, sott o, dentro, fuori, lungo, corto, alto, basso, strett o, largo, pieno, vuoto, di lato, di fronte, dietro a, att raverso, 
ecc.
Suggerimento per l’insegnante: cercare i collegamenti  trasversali con le altre materie.

L’ALTERNANZA. Gli allievi sono seduti  in cerchio, più distanti  possibile. L’insegnante sceglie un bambino e gli dice: “Grande!” oppure: “Piccolo!”, oppure un altro dei concetti   topologici. Il gruppo deve 
cambiare posizione alternando un bambino grande e uno piccolo. Uti lizzare la scoperta guidata per far sperimentare le posizioni più inusuali. Se un bambino propone una soluzione originale ritenuta 
interessante, l’insegnante dice: “Guardate ciò che sta facendo Giulio! Proviamo a fare come lui!”.
...PROPOSTE PER L’INSEGNANTE...

Se “pari” corrispondesse a “grande” e “dispari” corrispondesse a “piccolo”: che giochi potremmo inventare restando tutti   in un grandissimo cerchio? 
Per esempio, potremmo chiedere “a parti re da Teresa…” una ripeti zione in serie del numero 1487. In questo caso avremo la seguente successione: prima un bambino che si fa piccolo, poi due grandi e un 
altro piccolo. 
Che succederebbe se proponessimo dei semplici calcoli aritmeti ci giocando con grande-pari/piccolo-dispari?
Mantenendo la disposizione in cerchio, quali altri contenuti  matemati ci si potrebbero far sperimentare con il corpo?(1) E se il cerchio di bambini diventasse una linea aperta, che cosa si potrebbe fare?
E se le linee fossero due?

(1) Gli obietti  vi di matemati ca esplicitati  nelle Indicazioni nazionali per il curricolo dell’infanzia e del primo ciclo d’istruzione (2012) sono un otti  mo punto di partenza per elaborare giochi e giocare con i bambini in cerchio.
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MATERIALI
Un foglio di carta, una penna.

PREPARAZIONE
Il laboratorio è dedicato agli alunni di 1a e 2a classe della scuola primaria.

METODOLOGIA
I contenuti  sono organizzati  in forma modulare, mantenendo lo scenario del gioco costante 
e variando nel tempo le atti  vità da realizzare. I concetti   impiegati , grande e piccolo, sono 
sosti tuibili con altri concetti   topologici.
I giochi sono condotti   dando priorità assoluta allo sti le di insegnamento produtti  vo, uti liz-
zando nella mediazione didatti  ca, ogni volta sia possibile, metodi indutti  vi. 
Il laboratorio può essere realizzato tanto nell’arco di una setti  mana quanto dell’intero anno 
scolasti co, la sua caratt eristi ca è quella dell’implementabilità: le atti  vità presentate possono 
in ogni momento essere arricchite e proseguite dalla creati vità e sensibilità dell’insegnante. 
Il luogo migliore dove condurre le atti  vità previste fuori dalla classe è il corti le della scuola.

OBIETTIVI INTERDISCIPLINARI
Sono esplicitati  a ti tolo di esempio alcuni auspicabili collegamenti  fra discipline.
Educazione fi sica
• Conoscere il corpo e la sua relazione con lo spazio e il tempo.
• Uti lizzare il linguaggio del corpo come modalità comunicati vo-espressiva.

Geografi a 
• Muoversi consapevolmente nello spazio circostante, orientandosi att raverso punti  di 

riferimento, uti lizzando gli indicatori topologici (avanti , dietro, sinistra, destra, ecc.) e le 
mappe cogniti ve di spazi noti .

Arte e immagine 
• Elaborare creati vamente produzioni personali e autenti che per esprimere sensazioni 

ed emozioni; rappresentare e comunicare la realtà percepita. 
• Trasformare immagini e materiali ricercando soluzioni fi gurati ve originali.
• Guardare e osservare con consapevolezza un’immagine e gli oggetti   presenti  nell’am-

biente, descrivendo gli elementi  formali, uti lizzando le regole della percezione visiva e 
l’orientamento nello spazio.

Matemati ca 
• Contare oggetti   o eventi , a voce e mentalmente, in senso progressivo e regressivo e con 

salti  di due, tre o più elementi .
• Comprendere la propria posizione nello spazio, sti mare distanze e volumi a parti re dal-

la percezione del corpo. 
• Comunicare la posizione di oggetti   nello spazio fi sico, sia rispett o a sé, sia rispett o ad 

altre persone o oggetti  , usando termini adeguati  (sopra/sott o, davanti /dietro, destra/ 
sinistra, dentro/fuori). 

• Classifi care numeri, fi gure, oggetti   in base a una o più proprietà, uti lizzando rappresen-
tazioni adeguate, a seconda dei contesti  e dei fi ni.

OSSERVAZIONI 
La proposta organizza lo spazio di gioco e le atti  vità in accordo con le linee guida sul 
distanziamento fi sico nella comunità scolasti ca.
Le atti  vità si realizzano sia in aula che fuori dall’aula, coinvolgono gli alunni anche nel lavoro 
svolto a casa e si collegano trasversalmente al curricolo di altre discipline.

SCHEDA LABORATORIO
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INDICE DEI GIOCHI E DELLE ATTIVITÀ per la scuola

Giochiamo a scuola

TITOLO AUTORE ATTIVITÀ E ADATTAMENTI
Pianeti  e stelle da fi aba (progr. did. A1) Paolo Seclì  - Stefania Cazzoli

Viaggio tra le stelle         (progr. did. A2) Paolo Seclì  - Stefania Cazzoli

Giocare con la stella       (progr. did. A3) Paolo Seclì  - Stefania Cazzoli

Vai, pensa, torna... e ritorna Mirella Ronco  - Stefania Cazzoli

Pendolo dinamico Paolo Seclì  - Stefania Cazzoli

Scacchiera magica Stefania Cazzoli

Salta 4 a croce Paolo Seclì  - Stefania Cazzoli

In equilibrio sul pentagramma Miriam T. Scarpino  - Stefania Cazzoli

La foresta amazzonica Francesca Ciccozzi  - Stefania Cazzoli

In fondo al mar Giovanna Duminuco  - Stefania Cazzoli

Mi piace se ti  muovi Simona Mogano  - Stefania Cazzoli

Frisbee bowls Edoardo Oscar Alo'  - Stefania Cazzoli

Il dado delle posizioni Nancy Maria Stallone - Stefania Cazzoli

Il gioco del circo Oriana Iannetta  - Stefania Cazzoli

La lista fantasti ca!:
laboratorio ludico-motorio Fabio Massari

Il ragno Luigi:
laboratorio ludico-motorio Fabio Massari

Costruiamo un pentagramma:
laboratorio ludico-motorio Miriam Teresa Scarpino

Mappa del quadrato e del cerchio 
magico: laboratorio ludico-motorio Stefania Cazzoli

Laboratorio costruzione dischi-frisbee Edoardo Oscar Alo'  - Paolo Seclì

Laboratorio costruzione dado motorio Nancy Maria Stallone  - Simona Mogano  - Paolo Seclì



Titolo
PREPARAZIONE 
Assegnare un cerchio, un conett o o un delimitatore ad ogni alunno.
Disporre i cerchi a terra, ad almeno 2 m di distanza l’uno dall’altro, in modo che descrivano a loro 
volta la fi gura di un grande cerchio. 
A circa 3-4 m di distanza dalla circonferenza così creata vengono posizionati  i conetti   oppure i 
delimitatori, uno in corrispondenza di ogni cerchio. Ogni cerchio rappresenterà un pianeta e ogni 
conett o o delimitatore una stella; la loro disposizione dovrà suggerire la forma di una stella o la 
raggiera di una grande costellazione dalla forma circolare.

OSSERVAZIONI
La proposta organizza lo spazio di gioco e le atti  vità in accordo con le linee guida sul distanziamento 
fi sico nella comunità scolasti ca. 
La ti pologia di schieramento “a stella” proposto si presenta parti colarmente uti le per esperienze di 
movimento in spazi controllati . La progressione didatti  ca si presta a numerose varianti  esecuti ve; 
se ne riportano solo alcune a ti tolo esemplifi cati vo. La disposizione dei cerchi potrà dare luogo a 
fi gure diverse, in base allo spazio disponibile: un rett angolo, un quadrato, ecc., mantenendo sempre 
almeno 2 m di distanza tra gli alunni.

VARIAZIONI
L’insegnante, tenendo conto della preparazione degli alunni del gruppo classe e di eventuali 
disturbi/disabilità presenti , potrà modifi care le atti  vità, le posture, gli schemi motori, i tempi 
richiesti  durante la fi aba.
Il Gran Maestro della costellazione trasforma gli alunni in robotti  ni spaziali; perciò, essi eseguiranno 
gesti  “a scatt o”, col coinvolgimento di tutt o il corpo (arti  superiori, arti  inferiori, tronco, capo), 
stando sempre all’interno del proprio pianeta.
Il Gran Maestro della costellazione potrà essere interpretato a turno da ciascun alunno, con la 
supervisione dell’insegnante (per evitare che si facciano richieste eccessive o inadeguate).

1

Gli alunni si dispongono, distanziati , all’esterno dello spazio predisposto, in corrispondenza del 
conett o o delimitatore (la stella).
L’insegnante (il Gran Maestro della costellazione) chiede agli alunni di dare un nome ai personaggi, 
alla costellazione e ai pianeti  per poi procedere alla creazione di un racconto.
Gli alunni entrano in gioco mimando il gesto di indossare una tuta spaziale, accompagnati  da un 
brano musicale; camminando in modo ritmico o ballando (sceglieranno come muoversi o saranno 
indirizzati  dall’insegnante) raggiungono il proprio cerchio-pianeta, senza mai avvicinarsi agli altri 
compagni. 
Arrivati  nel cerchio potranno uscirne per conti nuare a ballare o camminare ritmicamente, 
ripetendo fi no alla fi ne del brano musicale il tragitt o tra la propria stella e il proprio pianeta (1).
Ogni alunno occuperà il suo cerchio stando in piedi ed eseguirà le indicazioni del Gran Maestro della 
costellazione, che inizia il racconto: “Ci troviamo nello spazio e gli abitanti  dei pianeti  eseguono 
la danza delle stelle". Si ha un nuovo brano ritmato (2). Rimanendo nel proprio cerchio gli alunni 
simuleranno le movenze indicate oppure mostrate dall’insegnante, a ritmo di musica:

- camminare sul pianeta; 
- schivare i meteoriti ;
- saltellare sul pianeta; 
- nuotare nello spazio; 
- scalare una cometa;
- volare tra i pianeti , ecc.

È giunto il momento per gli abitanti  dei pianeti  di riposare: gli alunni sono seduti  nel proprio 
cerchio-pianeta con le gambe incrociate, immaginando di avere addosso la tuta spaziale, il casco 
e il respiratore e di prendere aria con le bombole di ossigeno; gonfi ano la tuta (ovvero la cassa 
toracica) quando inspirano e la svuotano quando espirano. La situazione di gioco insegna agli 
alunni i primi elementi  di una corrett a respirazione. L’insegnante verifi cherà l’esecuzione di un 
numero limitato di atti   respiratori e la corrett a postura degli alunni durante il gioco.
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DESCRIZIONE

PROGRESSIONE
DIDATTICA
a1

Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Tipologia: fi aba motoria ritmico-espressiva.

Obietti  vi di apprendimento:
• conoscere e uti lizzare gli schemi motori e posturali di base;
• esplorare ed orientarsi nello spazio;
• comunicare con il corpo ed il movimento emozioni, stati  

d’animo, situazioni;
• eseguire semplici sequenze ritmico-espressive.

Obietti  vi interdisciplinari e trasversali:
• Geografi a: acquisire alcune elementari conoscenze riguar-

danti  l’orientamento, le stelle, i pianeti . 
• Educazione civica: riconoscere e rispett are le regole. 

Classi consigliate:
1a, 2a, 3a (età 6-9 anni).

Numero partecipanti :
classe intera.

Att rezzi/materiali: cerchi, conetti   o 
delimitatori, diff usore musicale.

Spazio uti lizzato: palestra, corti le o 
altro spazio idoneo. 

Durata: a discrezione dell’insegnante.

SCHEDA GIOCO
A
B

C

(1) Per questa atti  vità si consiglia il brano: Trashin’ The Camp di Phil Collins & ‘N Sync (colonna sonora del fi lm Tarzan, 1999).
(2) Per questa atti  vità si consiglia il brano: Lollipop di Mika (Life in Cartoon Moti on, 2008).

2

3

Pianeti e stelle da fi aba



ADATTAMENTO

Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Autore atti  vità: Paolo Seclì
Autore adatt amenti : Stefania Cazzoli

Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Adatt amento della comunicazione:
uti lizzare prevalentemente la comu-
nicazione verbale, descrivendo le va-
rie fasi del gioco e i compiti  motori 
richiesti  con un tono di voce chiaro e 
un ritmo lento, cercando di ridurre i 
rumori di sott ofondo.

Adatt amento dello spazio: gli ogget-
ti  che delimitano le varie zone di gio-
co e la tracciatura delle percorrenze 
devono essere di materiale rilevabile 
al contatt o dei piedi. 

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità si 
svolge in coppia; un allievo-guida de-
scrive le varie fasi del gioco, le posi-
zioni e i movimenti , oppure, col con-
tatt o della mano sul gomito o sulla 
spalla del compagno o tramite il con-
tatt o indirett o dato da una cordicel-
la, guida l’esecuzione del compagno 
e aiuta l’orientamento spaziale tra il 
cerchio e il delimitatore o il conett o.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
visiva

Adatt amento dell'abilità motoria:
in base alle potenzialità dell’allievo, si 
possono uti lizzare ausili (stampelle, 
bastoni, deambulatori, corrimano, 
carrozzina) o protesi; uti lizzando la 
task analysis, proporre inizialmente 
compiti  più semplici, per poi arrivare 
ad esecuzioni più complesse. 

Adatt amento della stazione 
di esecuzione:
lo spostamento fra il cerchio e i de-
limitatori o conetti   può essere eff et-
tuato in più modi, seduti  o in decubi-
to al suolo; in forma anche parziale 
inizialmente (strisciando, rotolando, 
in quadrupedia) per poi cercare di 
andare verso soluzioni più complete 
ed autonome.

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia, un allie-
vo-pilota supporta l’att enzione sul 
compito del gioco e sosti ene un’ese-
cuzione perti nente, fornendo un aiu-
to verbale e/o non verbale, con gesti  
e segni; oppure guida il compagno 
col contatt o della mano sul gomito o 
sulla spalla o spinge e dirige la car-
rozzina.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
motoria

Adatt amento della comunicazione:
integrare la comunicazione non ver-
bale (schema sinteti co riprodott o 
sulla lavagna o un cartellone che 
rappresenta il campo di gioco, i suoi 
elementi  e i percorsi) con quella ver-
bale (descrizione dei compiti  moto-
ri richiesti ), seguendo un approccio 
multi sensoriale. 

Adatt amento dello spazio:
le varie zone di gioco vanno delimita-
te con materiale avente colori vivaci, 
rilevabile con le mani o i piedi (ad 
esempio, nastro velcro). Se necessa-
rio, ridurre lo spazio di percorrenza 
tra il cerchio e i delimitatori o conetti  .

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità 
si svolge in coppia; l’allievo-mago 
descrive i vari compiti  motori e le re-
gole del gioco oppure fa vedere egli 
stesso la posizione da assumere al 
compagno, inducendolo ad imitarla; 
oppure, col contatt o di una mano sul 
gomito o sulla spalla guida l’esecu-
zione del compagno, se necessario, 
e lo aiuta a cercare soluzioni di mag-
giore autonomia.

Adatt amento
per allievi

con disabilità 
intelletti  va

Adatt amento della comunicazione:
integrare la comunicazione non ver-
bale con sintesi grafi che (schema sin-
teti co che rappresenta sulla lavagna 
o un cartellone il campo di gioco, i 
suoi elementi  e i percorsi). Uti lizzare 
altri segni e segnali sincroni della co-
municazione non verbale: espressio-
ni del volto e gesti  illustratori o del 
Linguaggio Italiano dei Segni (LIS); 
mantenere il contatt o oculare per fa-
cilitare la lett ura labiale. 

Adatt amento dello spazio: per deli-
mitare le zone uti lizzare materiali dai 
colori vivaci e dal forte contrasto op-
pure fl uorescenti . 

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia; un allie-
vo-bussola diventa punto di riferi-
mento per ricordare e implementare 
l’esecuzione e dare feedback esterni 
in caso di necessità e/o richiesta da 
parte del compagno.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
uditi va

Adatt amento della comunicazione:
uti lizzare prevalentemente un canale 
non verbale (immagini e schemi di 
sintesi dello spazio, dei compiti  mo-
tori, degli spostamenti ) oppure quel-
lo verbale (descrizione delle immagi-
ni e dei compiti  motori), seguendo un 
approccio monosensoriale per limi-
tare le informazioni simultanee, faci-
litando la concentrazione sul compito 
motorio e il percorso; cercare di ral-
lentare il tempo di risposta in modo 
da favorire il controllo, la precisione 
e l’effi  cacia dell’esecuzione, svilup-
pando percezione di autoeffi  cacia, 
autosti ma e gioia nel movimento, ri-
ducendo l’ansia da prestazione.

Adatt amento del gruppo:
l’atti  vità si svolge in coppia; l’allie-
vo-dirett ore d’orchestra diventa mo-
dulatore del tempo esecuti vo e con 
la bacchett a suggerisce un tempo 
rallentato come nella moviola o slow 
moti on.

Ulteriore
adatt amento

per allievi
con altri Bisogni 

Educati vi Speciali

PROGRESSIONE
DIDATTICA
a1Pianeti e stelle da fi aba



Titolo
PREPARAZIONE 
Suddividere la classe in coppie.
Preparare un foglio per ogni coppia che raffi  guri disegni o scritt e con elementi  da riordinare, numeri 
o lett ere dell’alfabeto, nomi o parti  di frasi; il foglio verrà tagliato in ott o parti , poi mescolate come i 
pezzi di un puzzle da ricomporre.
Dividere lo spazio di gioco tracciando una linea di metà campo e disporre lungo le linee di fondo 
campo vari cerchi in riga, in numero uguale a quello dei bambini e distanziati  di almeno 2 m l’uno 
dall’altro.
Disporre due conetti   o delimitatori in successione fra i cerchi e la linea mediana per indicare il 
percorso di ciascun alunno.
A circa 1,5 m dalla linea centrale, porre a terra una funicella ogni due allievi; essa rappresenterà una 
riga sulla quale la coppia di riferimento collocherà i pezzi del proprio puzzle.

OSSERVAZIONI
La proposta didatti  ca organizza lo spazio di gioco e le atti  vità in accordo con le linee guida sul 
distanziamento fi sico nella comunità scolasti ca.
Per favorire la riuscita del gioco si consiglia di presentare, in precedenza, atti  vità e giochi su:

• sperimentazione di varie soluzioni esecuti ve di schemi motori, con variazioni di spazi 
di riferimento e cambiamenti  di stazione (in piedi, da seduti , in decubito, in posizioni 
quadrupediche);

• spostamenti  in spazi precisi, nel rispett o dei distanziamenti  obbligati  (sopra linee tracciate a 
terra, entro spazi delimitati  da att rezzi o righe colorate, con riferimenti  dati  rispett o a pareti  o 
grandi att rezzi, ecc.);

• spostamenti , arresti  e ripartenze in linea uti lizzando schemi motori diversi (con o senza uso di 
appositi  segnali visivi o acusti ci di guida).

VARIAZIONI
Uti lizzare cambiamenti  e/o abbinamenti  di schemi motori e/o modalità di gesti one diverse dei fogli 
durante gli spostamenti .
In caso di spazi ridotti  , cercare di inserire più cerchi possibile, disponendoli a scacchiera. Ad 
esempio, davanti  ad ogni coppia piazzare altri due bambini, ad almeno 2 m di distanza, spostati  di 
un metro a destra o a sinistra rispett o al tragitt o dei primi due. Per evitare che le corse avvengano 
simultaneamente, l’ordine di partenza dei quatt ro bambini verrà defi nito dall’insegnante prima 
dell’inizio dell’atti  vità.

1

L’insegnante distribuisce ad ogni coppia gli ott o pezzi di un puzzle, quatt ro per ogni componente: 
i due bambini collocheranno i pezzi ricevuti  a terra, ciascuno all’interno del proprio cerchio. 

Il primo concorrente di ogni coppia prende uno dei suoi pezzi e al “Via!” parte, rispett ando le 
indicazioni dell’insegnante sullo schema motorio/andatura da uti lizzare (corse, saltelli) e il ti po 
di trasporto/spostamento del puzzle da realizzare; giunto davanti  alla funicella lo poggia a terra 
e torna al proprio cerchio; a questo punto parti rà il compagno, con indicazioni di spostamento 
uguali o diverse, e collocherà il suo pezzo di foglio in relazione all’altro, iniziando a ricomporre il 
puzzle. Se fosse necessario spostare i pezzi a questo scopo, il loro spostamento dovrà avvenire 
con un piede o con un att rezzo, ad esempio una clavett a, posto vicino alla funicella. 

Si procede allo stesso modo fi no al completamento del compito.

In caso di dubbi o diffi  coltà da parte di un componente della coppia, è ammesso che il compagno 
gli dia il cambio fi no al raggiungimento della corrett a ricostruzione del foglio-puzzle.
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DESCRIZIONE

Tipologia:  gioco cooperati vo a coppie.

Obietti  vi di apprendimento:
• conoscere il corpo e la sua relazione con lo spazio e il tempo;
• coordinare e uti lizzare diversi schemi motori combinati  tra loro 

in successione e in modo simultaneo;
• riconoscere e valutare traiett orie, distanze, ritmi esecuti vi e 

successioni temporali delle azioni motorie;
• organizzare il proprio movimento nello spazio in relazione a sé, 

agli oggetti  , agli altri;
• memorizzare e rispett are le regole.

Obietti  vi interdisciplinari:
Italiano:
• osservare la strutt ura delle frasi e riconoscere l’ordine delle loro parti .
Matemati ca: 
• riconoscere, denominare e descrivere fi gure geometriche;
• identi fi care punti  di vista diversi dai quali osservare uno stesso 

oggett o (dall’alto, di fronte, ecc.);
• rappresentare i numeri conosciuti  su di una rett a;
• riconoscere e descrivere regolarità in una sequenza di numeri 

o di fi gure.

SCHEDA GIOCO
A
B

C

D

E

2

Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Vai, pensa, torna… e ritorna

Classi consigliate:
1a, 2a (6-8 anni).

Numero partecipanti :
intera classe.

Att rezzi/materiali: un cerchio, due 
delimitatori o conetti   per ogni allievo 
(sosti tuibili da uno spazio delimitato 
dall’insegnante con altri att rezzi o ma-
teriale adeguato), una funicella per ogni 
coppia, fogli formato A5.

Spazio uti lizzato: palestra, corti le o 
altro spazio idoneo.

Durata: 15-20’ circa.



ADATTAMENTO

Autore atti  vità: Mirella Ronco
Autore adatt amenti : Stefania Cazzoli

Adatt amento della comunicazione: 
uti lizzare la comunicazione verbale, 
esplicitando in modo chiaro regole, 
direzioni, obietti  vi.

Adatt amento dello spazio: delimita-
re gli spazi di gioco con materiale ri-
levabile al contatt o con i piedi, come 
il nastro velcro, oppure uti lizzare na-
stro o delimitatori dal forte contrasto 
cromati co rispett o al pavimento, in 
caso di allievi ipovedenti .

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità 
si svolge in coppia; un allievo-gui-
da indica verbalmente la direzione 
verso cui muoversi in sicurezza e in 
autonomia, in accordo con le po-
tenzialità dell’allievo, il suo livello di 
orientamento nello spazio e nell’e-
secuzione motoria del salto (direzio-
ne, sequenza e tempo).

Adatt amento
per allievi

con disabilità
visiva

Adatt amento dell’abilità motoria: 
uti lizzare ausili (stampelle, bastoni, 
deambulatori, corrimano, carrozzi-
na) o protesi, se necessario; preve-
dere un’esecuzione del compito mo-
torio più semplice o parziale rispett o 
alle richieste del gioco, in base alle 
potenzialità dell’allievo.

Adatt amento delle posizioni e della 
stazione di esecuzione: l’atti  vità può 
essere semplifi cata col metodo della 
task analysis e svolta da seduti  o in 
decubito al suolo, rotolando o stri-
sciando.

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità 
si svolge in coppia; un allievo-pilota 
aiuta a mantenere l’att enzione sul 
compito del gioco e ne favorisce l’e-
secuzione, con parole, gesti  e segni, 
oppure con la mano sul gomito o sul-
la spalla del compagno e/o se richie-
sto, spinge e dirige la carrozzina.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
motoria

Adatt amento della comunicazio-
ne: integrare la comunicazione non 
verbale (espressioni del volto, gesti  
illustratori per facilitare la compren-
sione del compito motorio) con la 
comunicazione verbale (descrizione 
verbale dei compiti  motori richiesti  
con un linguaggio semplice, sinteti -
co e chiaro), seguendo un approccio 
multi sensoriale e facendo att enzio-
ne a uti lizzare messaggi positi vi per 
incoraggiare, moti vare e sviluppare 
percezione di autoeffi  cacia.

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità si 
svolge in coppia; un allievo-mago de-
scrive le fasi del gioco, i ruoli, i tempi 
e le fasi del gioco. 

Adatt amento del tempo di esecuzio-
ne: fornire più tempo, per svolgere 
l’atti  vità, per facilitare un migliore 
controllo del salto, seguire le indica-
zioni richieste, ott enere una maggio-
re precisione.

Adatt amento
per allievi

con disabilità 
intelletti  va

Adatt amento della comunicazione: 
integrare la comunicazione non ver-
bale con altri segni e segnali simulta-
nei complementari, quali le espres-
sioni del volto, i gesti  illustratori o del 
Linguaggio Italiano dei Segni (LIS), 
mantenendo il contatt o oculare con 
l’allievo durante la spiegazione per 
facilitare la lett ura labiale. Uti lizzare 
una lavagna o un cartellone per sin-
teti zzare i compiti  del gioco e le re-
gole.

Adatt amento dello spazio: impie-
gare dei delimitatori aventi  un forte 
contrasto cromati co (ad esempio, 
uti lizzare nastro adesivo oppure og-
getti   in rilievo con colori sgargianti  o 
fl uorescenti ) per facilitare l’orienta-
mento.

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità si 
svolge in coppia; un allievo-bussola 
diventa punto di riferimento per ri-
cordare e implementare le informa-
zioni e avere feedback esterni.

Adatt amento
per allievi

con disabilità
uditi va

Adatt amento della comunicazione: 
uti lizzare prevalentemente il cana-
le non verbale (immagini e schemi) 
oppure quello verbale (tono della 
voce chiaro, pronuncia lenta e uti -
lizzo di frasi minime), seguendo un 
approccio monosensoriale; limitare 
le informazioni per facilitare la con-
centrazione sul compito motorio 
richiesto, dilatando il tempo inter-
corrente tra la richiesta e l’azione 
motoria per facilitare un maggiore 
controllo dell’azione stessa; la preci-
sione e l’adeguatezza della risposta 
motoria svilupperanno percezione 
di autoeffi  cacia, autosti ma, gioia del 
movimento, che si sosti tuiranno alla 
sensazione di ansia generata dalla 
prestazione veloce, compulsiva e im-
precisa.

Adatt amento del gruppo: l’atti  vità si 
svolge in coppia; un allievo-dirett ore 
d’orchestra, con l’aiuto di una bac-
chett a, diventa modulatore del tem-
po di esecuzione suggerendo movi-
menti  più lenti , come in una moviola 
o slow moti on.

Ulteriore
adatt amento

per allievi
con altri Bisogni 

Educati vi Speciali

Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'IstruzioneProgett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Vai, pensa, torna… e ritorna



a

MATERIALI
2 fogli a quadretti   di 1 cm di lato per ciascun alunno, foglietti   adesivi colorati , 
nastro adesivo, rotella metrica, funicella o fett uccia, tappi, cuscini, pennarelli,
1 cartellone o 1 lavagna per rappresentare gli spazi relazionali e sociali,
1 cartellone per l’atti  vità in aula, 1 cartellone per l’atti  vità in palestra.

OSSERVAZIONI 
Il laboratorio permett e di uti lizzare i diversi ambienti  di apprendimento (aula e palestra) e la
comprensione dei nuovi spazi di relazione interpersonale a scuola, in accordo con le linee 
guida sul distanziamento fi sico nella comunità scolasti ca.

L’atti  vità di costruzione del quadrato e del cerchio magico e le varie modalità di spostamento
dell’esploratore rispondono anche alle Linee guida per la Didatti  ca digitale integrata.
Esse possono essere realizzate in casa soltanto sott o la dirett a supervisione e responsabilità 
dei genitori, i quali verifi cheranno l’idoneità degli spazi e le condizioni di sicurezza per il suo 
svolgimento.

Mappa magica in aula

Mappa magica in palestra33
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Progett o per la scuola primaria promosso e realizzato da Sport e Salute e Ministero dell'Istruzione

Mappa del quadrato
e del cerchio magico

SCHEDA LABORATORIO



Autore atti  vità: Stefania Cazzoli 

LABORATORIO
LUDICO-MOTORIO

PREPARAZIONE
Il laboratorio è dedicato agli alunni delle classi 2a e 3a della scuola primaria.

L’insegnante disegna su di un cartellone o su una lavagna 4 cerchi concentrici di colore diverso e con i bambini att ribuisce un nome ad ogni spazio (inti mo, personale, sociale, pubblico). 
• 1° cerchio, quello interno, zona rossa (zona inti ma che va dal contatt o corporeo fi no a 45 cm di distanza, spazio che si usa con la mamma, il papà, i fratelli; permett e di disti nguere bene i parti colari del 

viso).
• 2° cerchio, zona arancione (zona personale che va dai 45 ai 120 cm, generalmente si usa con gli amici e a scuola; permett e di vedere il corpo del compagno nelle sue parti : capo-tronco-arti  inferiori e 

superiori). 
• 3° cerchio, zona verde (zona sociale che va da 120 a 350 cm, generalmente si usa nella comunità e nel gruppo; oltre che vedere il corpo, permett e anche il movimento e i giochi di movimento: si uti lizza 

in locali grandi come la palestra).
• 4° cerchio, zona blu (zona pubblica, oltre i 350 cm; permett e di vedere il corpo ed è uti lizzato in ambienti  molto grandi come la palestra, l’atrio, il corti le o un altro spazio idoneo.

Mappa magica in aula (spazio individuale).
• Ogni allievo disegna su di un foglio a quadretti   una rappresentazione in scala della stanza (1:100) e la inserisce nel proprio quaderno. Tracciare il perimetro della classe, indicare in forma sti lizzata le 

fi nestre e le porte, la lavagna e i banchi, alla distanza di 1 quadrett o gli uni dagli altri.
• Disegnare su di un cartellone un’altra rappresentazione della stanza, completa nelle sue parti , secondo una scala adeguata.
• Dare ad ogni bambino 1 fogliett o colorato sul quale disegnare il proprio volto e scrivere il nome. 
• Ogni bambino, a turno, att acca sul cartellone della classe il suo fogliett o, nel quadrato che corrisponde al proprio banco. L’insegnante facilita l’individuazione del banco di ogni bambino, fornendo 

indicazioni topologiche: avanti , indietro, di lato, verso la lavagna, la porta, la fi nestra, ecc.

Mappa magica in palestra (spazio sociale). 
• Ogni allievo disegna su di un foglio a quadretti   una rappresentazione in scala dell’ambiente (1:100) e la inserisce nel proprio quaderno. Tracciare il perimetro della palestra, indicare in forma sti lizzata 

le fi nestre e le porte, i canestri e le spalliere. La griglia data dai quadretti   di 1 cm aiuterà ad individuare gli spazi desti nati  agli alunni: nella riproduzione in scala si tratt a di quadrati  di 2x2 cm, separati  
fra di loro da corridoi perpendicolari larghi 2 cm.

• Disegnare su di un cartellone un’altra rappresentazione della stanza, completa nelle sue parti , secondo una scala adeguata.
• Dare ad ogni bambino 1 fogliett o colorato sul quale disegnare il proprio volto e scrivere il nome.  
• Ogni bambino, a turno, att acca sul cartellone della palestra il suo fogliett o, aiutato dalla griglia, nel punto che corrisponde al proprio spazio sociale in quell’ambiente.

Col nastro adesivo si tracciano nella palestra gli spazi di gioco individuali: quadrati  di 2x2 m separati  da corridoi larghi 2 m, che garanti ranno agli allievi, rispetti  vamente, il distanziamento fi sico nello 
svolgimento dell’atti  vità e nello spostamento per raggiungere il posto loro assegnato. Ogni bambino dispone una fune o una fett uccia lunga 3,15 m all’interno del proprio quadrato, formando 1 cerchio.
• L’insegnante chiede agli allievi di esplorare il cerchio nel proprio quadrato, imitando l’incedere di un esploratore: camminando in equilibrio sulla corda o fett uccia come se questa fosse un tronco; 

saltellando come se stessero att raversando un torrente, appoggiando i piedi su dei sassi; spostandosi in quadrupedia, come se volessero passare sott o degli ostacoli; spostandosi da seduti  e cercando 
di trasportare tappi posti  sulla pancia senza farli cadere, e così via. 

• Da ulti mo, l’insegnante chiederà di inventare vari modi di spostarsi nel cerchio magico e di provare ad eseguirli.
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