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Sport e Salute SpA, in collaborazione con il Ministero dell’Istruzione (MI) e il Comitato Italia-
no Paralimpico (CIP), propone il Progett o Sport di Classe, rivolto alle scuole primarie di tutt o 
il territorio nazionale. Il Progett o mira alla promozione dell’Educazione fi sica e sporti va nella 
consapevolezza di quanto questa contribuisca positi vamente allo sviluppo psicofi sico e della 
personalità dei bambini, favorendo corrett e relazioni interpersonali e rappresentando uno stru-
mento effi  cace per l’inclusione di tutti   gli alunni, anche di quelli con Bisogni Educati vi Speciali e 
con disabilità. Una adeguata atti  vità motoria promuove l’adozione di corretti   sti li di vita e può 
divenire un valido modello per il successivo orientamento sporti vo giovanile.

La proposta progett uale, in considerazione dell’att uale situazione di emergenza sanitaria, ga-
ranti sce il massimo rispett o delle norme sulla sicurezza. Soddisfa la necessità di promuovere 
l’Educazione fi sica e la cultura motoria e sporti va nella scuola primaria, valorizzandone l’impor-
tante apporto educati vo. Questo progett o è rivolto alle cinque classi della scuola primaria per 
supportare i docenti  di classe affi  nché possano, comunque, garanti re le due ore di Educazione 
fi sica in orario curriculare, promuovere l’atti  vità prati ca e non solo quella teorica e fornire, al 
contempo, anche uti li indicazioni nel caso di atti  vazione della didatti  ca digitale integrata. 

Il Quaderno, realizzato da Sport e Salute, è disponibile online sul sito web della società ed è 
composto da un compendio metodologico-didatti  co e da schede applicati ve: il compendio illu-
stra alcune specifi che temati che, mentre le schede propongono atti  vità, giochi e laboratori con 
una parti colare att enzione per l’inclusione degli alunni con disabilità.

Le proposte didatti  che possono essere svolte in totale sicurezza nel rispett o delle vigenti  regole
sul distanziamento interpersonale.
Una apposita sezione del sito internet di Sport e Salute sarà dedicata alle famiglie, con atti  vità
che potranno essere realizzate dai bambini a casa con il supporto dei genitori.

Prefazione
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Il Progett o Sport di Classe si rivolge alle scuole primarie, ai docenti  che insegnano Educazione 
fi sica in tutt e le classi, proponendo un piano formati vo ed esperienziale, approfondimenti  
teorici ed esemplifi cazioni prati che di atti  vità e giochi in linea con le Indicazioni nazionali 2012, 
riponendo una grande att enzione all’inclusione degli alunni con Bisogni Educati vi Speciali e 
con disabilità. Allo stesso tempo, la conti ngenza legata all’att uale emergenza sanitaria richiede 
da parte di tutti   una grande att enzione al rispett o della normati va vigente in materia di preven-
zione. I curatori, gli autori e la Commissione Didatti  co-Scienti fi ca del Progett o hanno operato 
scelte orientate ad armonizzare i contenuti  e le proposte di atti  vità nel rispett o delle indicazioni 
sul distanziamento fi sico e fornito suggerimenti  su possibili atti  vità da proporre in accordo con 
le Linee guida per la Didatti  ca digitale integrata. In questo nuovo scenario riteniamo strategico 
il coinvolgimento dei genitori degli alunni, poiché è nell’alleanza educati va tra scuola e famiglie 
e nell’assunzione reciproca di responsabilità che possono essere promosse buone prati che, da 
realizzare anche nell’ambito extrascolasti co e nell’ambiente domesti co con la mediazione e 
l’impegno delle famiglie.
Questo Quaderno si propone come uno strumento di supporto alla formazione e di consulta-
zione per i docenti  di scuola primaria, coniugando esperienze legate alla disciplina con i nume-
rosi collegamenti  interdisciplinari e trasversali.

Il volume è composto da tre parti :
1. il compendio, che tratt a e approfondisce alcune temati che specifi che e di elevato interesse, i 

focus formati vi, che vengono poi tradotti   nella seconda parte del volume in schede atti  vità/
gioco e laboratorio;

2. le proposte didatti  che per la scuola con schede illustrate di atti  vità, giochi e laboratori, con-
tenenti  esemplifi cazioni dei temi tratt ati  e corredate di possibili adatt amenti  desti nati  agli 
alunni con Bisogni Educati vi Speciali e con disabilità;

3. le proposte didatti  che "Lo sport è di casa", sono schede indirizzate a genitori e bambini che 
illustrano giochi da realizzare in famiglia, con facilità e senza la richiesta di parti colari att rez-
zature, uti lizzando anche materiale di recupero. Bugs Bunny e i Looney Tunes scendono in 
campo insieme ai bambini per muoversi, giocare e diverti rsi in sicurezza anche a casa.

Le caratt eristi che dei focus tratt ati  in questo volume rendono le proposte didatti  che uti li per 
tutte le classi di scuola primaria, nella consapevolezza che le conoscenze e competenze 
acquisite nei primi anni di scuola condizionano in maniera determinante lo sviluppo psicomo-
torio, espressivo e sporti vo nel futuro dei bambini. Per questo il presente volume pone una 
parti colare att enzione alle classi iniziali di scuola primaria. 

L’augurio è che le nostre proposte e i suggerimenti  operati vi possano innescare un mecca-
nismo virtuoso che promuova l’idea che, anche durante l’emergenza sanitaria, l’Educazione 
fi sica “si può fare” in sicurezza e con i dovuti  accorgimenti . Il Progett o supporta l’operato dei 
docenti  di classe con l’obietti  vo di incoraggiare il regolare svolgimento delle atti  vità e di limi-
tare una eventuale riduzione delle ore di lezione di Educazione fi sica e sporti va. Scelta questa 
che incrementerebbe ancor di più le problemati che già esistenti  tra i bambini come l’ipocinesi, 
l’analfabeti smo motorio e il crescente disagio tra la popolazione scolasti ca.

Introduzione
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Le proposte del Progetto

1. Le proposte formative
Il Progett o propone un piano di formazione conti nua desti nato agli insegnanti  di tutt e le classi 
di scuola primaria e segue una impostazione che sviluppa e approfondisce temi specifi ci, focus 
formati vi, che partono dall’analisi di un modello di incremento progressivo di conoscenze e 
competenze in un arco temporale riferito ai cinque anni di scuola primaria, comprendendo una 
visione di conti nuità verti cale del curricolo con gli ordini di scuola precedenti  e successivi. 

Il compendio descrive in modo sinteti co ma scienti fi camente fondato gli aspetti   progett uali, 
metodologico-didatti  ci e normati vi cui si riferiscono i focus formati vi, proponendone la “tradu-
zione” in proposte prati che nelle schede gioco e schede laboratorio. Il Progett o dedica grande 
importanza e att enzione all’inclusione delle tante diversità, degli alunni con Bisogni Educati vi 
Speciali e con disabilità, sia nei contributi  presenti  nel compendio, sia nella proposta di possibili 
adatt amenti  per le varie categorie di disabilità contenute in ciascuna scheda.

In questo volume vengono esaminati  aspetti   che riteniamo essenziali in un’otti  ca di conti nuità 
verti cale nella scuola primaria. Per questo abbiamo riservato una maggiore att enzione alle clas-
si prime e seconde, pur dedicando spazio anche alle classi terze, quarte e quinte, nella forma-
zione di ciò che rappresenta il bagaglio motorio indispensabile allo sviluppo globale di ciascun 
alunno anche nelle classi successive. Il nostro lavoro si è quindi focalizzato sulla necessità di 
lavorare sull’alfabeti zzazione motoria, la promozione del gioco simbolico e lo sviluppo dei lin-
guaggi, ricercando una naturale conti nuità evoluti va con i contenuti  elaborati  fra i 3 e i 6 anni, 
nella scuola dell’infanzia.

Questi  i focus formati vi proposti  nel dett aglio:
• alfabeto motorio;
• sviluppo degli schemi motori e posturali di base;
• sviluppo coordinati vo ed equilibrio;
• gioco simbolico e fi aba motoria (con un apposito laboratorio);
• la giocoffi  cina per l’orientamento spaziale;
• proposte di atti  vità in spazi alternati vi;
• distanziamento fi sico e didatti  ca digitale integrata;
• educazione fi sica inclusiva e integrata.
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Le atti  vità sono presentate in schede corredate da tutt e le indicazioni necessarie per la loro 
realizzazione e da disegni esplicati vi, uti li alla miglior comprensione della proposta, con 
suggerimenti  su possibili adatt amenti  per le diff erenti  ti pologie di disabilità e di altri Bisogni 
Educati vi Speciali. Vengono sviluppate inoltre alcune proposte laboratoriali che esprimono il 
reale potenziale interdisciplinare e trasversale dell’Educazione fi sica ed i possibili collegamenti  
con il curricolo di Educazione civica.

L’off erta formati va del Progett o si svilupperà anche att raverso una serie di webinar dedicati  alla 
presentazione e all’approfondimento dei focus formati vi dei Quaderni.



10

2. PROGETTARE L'EDUCAZIONE FISICA
NELLA SCUOLA PRIMARIA 
2.1. Chi ben comincia… Partiamo dall’alfabeto motorio
L’Educazione fi sica riveste un ruolo centrale nel processo formati vo dell’individuo poiché 
“promuove la conoscenza di sé e delle proprie potenzialità nella costante relazione con 
l'ambiente, gli altri, gli oggetti  ”1. La persona comunica, agisce, gioca, crea, vive esperienze, 
apprende att raverso la componente corporea e motoria, così come att raverso quella intelletti  vo-
cogniti va, espressivo-comunicati va, socio-relazionale, come indicato dalla “metafora della 
sfera”2. La dicotomia purtroppo ancora diff usa nella nostra cultura e nell’ambiente scolasti co, 
che in modo anacronisti co separa il corpo dalla mente, non ha alcuna ragione di esistere, in 
considerazione dei rilevanti  dati  apportati  dalla ricerca scienti fi ca3. Un grande contributo nel 
superamento di tale dicotomia ci viene dato da Umberto Galimberti , il quale aff erma che “non 
ci sono due realtà, quella psichica e quella fi sica, ma un’unica presenza che dice nel corpo il 
proprio modo di essere al mondo” (Galimberti , 2005, 282). Ed è in virtù di questa unicità che 
va att ribuita la dovuta importanza nell’ambito scolasti co al corpo ed al movimento e quindi 
all’Educazione fi sica. Grande è l’energia ed il tempo che tanti  docenti  desti nano agli aspetti   
prett amente cogniti vi e comportamentali degli alunni, talvolta sott ovalutando o dimenti cando 
che si apprende anche att raverso il corpo e l’agire, così come, vivendoli, si interiorizzano con 
maggior facilità regole e sani e corretti   sti li di vita.

1 Indicazioni nazionali per il curricolo, 2012.
2 Si vedano i Quaderni di Sport di Classe, Vol. 1, p. 21.
3 Su questo argomento si possono consultare i precedenti  volumi dei Quaderni di Sport di Classe.

Le proposte del Progetto
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Così come l’alfabeto di una determinata lingua rappresenta un insieme di segni, ciascuno dei 
quali indica un suono consonanti co o vocalico che consente la comunicazione e comprensione 
reciproca tra le persone, allo stesso modo la motricità umana è composta da numerosi elementi  
che ne costi tuiscono un vero e proprio alfabeto. E come nell’apprendimento di una lingua, la 
non conoscenza o la mancanza di alcune vocali o consonanti  condizionerà la produzione di 
frasi di senso compiuto, allo stesso modo il mancato sviluppo di alcuni elementi  della motricità 
ne condizionerà una effi  cace espressione motoria ed un adeguato livello di prestazione – qui 
inteso come risultato conseguito in rapporto alle proprie capacità.

Del resto, la scuola primaria ha tra le sue fi nalità quella di “alfabeti zzare” gli alunni nei vari 
linguaggi, portandoli a “possedere l'alfabeto”, cioè lo strumento essenziale per l’avviamento 
alla comprensione e all’uti lizzo del linguaggio parti colare di una disciplina.

L’alfabeti zzazione motoria (physical literacy o PL) ha quindi come obietti  vo quello di sviluppare 
in modo completo ed effi  cace le componenti  essenziali della motricità e, nello specifi co, 
possiamo aff ermare che siamo in presenza di “un processo di apprendimento che consente, 
a tutti   i bambini, di acquisire un repertorio linguisti co-motorio, partendo dagli schemi motori, 
secondo ritmi di maturazione e crescita individuali ed in relazione alle opportunità off erte 
dall’ambiente esterno (famiglia, scuola, comunità)” (Colella, 2018). 
Ciascun bambino acquisisce esperienze motorie att raverso un’ampia varietà di abilità motorie di 
base, tra loro interdipendenti , che garanti scono un’effi  cace interazione con gli altri, l’ambiente, 
gli oggetti  . Tale processo è mediato dalle varianti  esecuti ve (spaziali, temporali, quanti tati ve, 
qualitati ve) e dai reciproci rapporti  che assicurano lo sviluppo motorio dei fatt ori percetti  vo-
coordinati vi e condizionali in età evoluti va e, in un rapporto circolare, l’apprendimento di 
abilità motorie sempre più strutt urate (Gallahue et al., 2012).

In questa fase, che si sviluppa a cavallo tra la scuola dell'infanzia e i primi anni di scuola 
primaria, l'apprendimento motorio dovrebbe quindi off rire una base più ampia possibile, nella 
consapevolezza che questo processo condizionerà positi vamente o negati vamente la motricità 
e gli equilibri futuri dell'individuo.



12

L’Educazione fi sica rappresenta anche un importante elemento di alfabeti zzazione per la comu-
nicazione e l’espressione effi  caci. La disciplina è centrale nel percorso educati vo che i docenti  
avranno cura di progett are alla luce delle Indicazioni nazionali per il curricolo (2012) e proporre 
secondo metodologie didatti  che opportune4, per sviluppare le necessarie competenze moto-
rie, intendendo con questo concett o non il puro e semplice saper fare ma anche la qualità 
dell'agire e dell’essere.

Sono i “traguardi di sviluppo delle competenze dell’Educazione fi sica”5 a fornirci le necessarie 
indicazioni da raggiungere al termine della scuola primaria: tra questi  troviamo, ad esempio, 
che “l’alunno acquisisce consapevolezza di sé att raverso la percezione del proprio corpo e la 
padronanza degli schemi motori e posturali, nel conti nuo adatt amento alle variabili spaziali e 
temporali conti ngenti ”.

Oggi purtroppo sempre più spesso tratti  amo il tema dell’analfabeti smo motorio come il risulta-
to di una carente o defi citaria prati ca motoria nell’età evoluti va: il gioco libero e spontaneo dei 
bambini, sopratt utt o all’aperto, nei corti li, nei parchi, si riduce sempre di più a vantaggio di atti  -
vità sedentarie. A questo si aggiunga la ridott a frequenza delle ore di lezione di Educazione fi si-
ca nelle scuole primarie e dell’infanzia, fatt o che amplifi ca la condizione generale di involuzione 
sul piano motorio6. Il Progett o è nato proprio per contrastare questa tendenza e incrementare 
nel complesso la prati ca dell’Educazione fi sica e sporti va, supportando le scuole e sostenendo i 
docenti  anche att raverso un importante percorso formati vo pluriennale.

Un adeguato sviluppo dell’alfabeto motorio assume una valenza formati va creando un poten-
ziale circuito virtuoso in grado di incoraggiare i bambini alla prati ca motoria, ma anche a quel-
la espressiva e/o sporti va. Volendo pensare anche ad una prospetti  va futura, ricordiamo che 
“le abilità motorie fondamentali devono essere apprese ed esercitate att raverso il gioco ed il 
diverti mento, in seguito verranno apprese le abilità sporti ve di base”. Tutt e queste abilità “co-
sti tuiscono la physical literacy, cioè la base dell’alfabeti zzazione motoria, grazie all’acquisizione 
delle competenze motorie che saranno sviluppate prima del periodo di crescita adolescenziale” 
(Seclì, 2016).

4 Oltre alle indicazioni contenute nel presente volume, si consiglia di consultare i Quaderni di Sport di Classe Vol. 1, 2, 3.
5 Indicazioni nazionali per il curricolo, 2012.
6 Trend secolari di involuzione delle capacità motorie in età scolare, Filippone et al., 2007.

Le proposte del Progetto
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Allo stesso tempo un adeguato sviluppo dell’alfabeto motorio assume una valenza preven-
ti va; esso potrà infatti   condizionare positi vamente la motricità futura, la percezione di sé e 
del proprio livello di effi  cacia. Incoraggiare al gioco e al movimento riducendo la sedentarietà 
rappresenta un potente fatt ore di prevenzione primaria dell’ipocinesi e delle tante patologie 
ad essa collegate, ma anche di riduzione del rischio di possibili defi cit psicomotori e/o disturbi 
conseguenti , come testi monia il notevole incremento di goff aggini e problemati che riconduci-
bili ad aspetti   sociali, relazionali ed emoti vi.

Agli insegnanti  delle classi 1a e 2a di scuola primaria, e ancor prima a quelli della scuola dell’in-
fanzia, consigliamo quindi di lavorare sugli elementi  “di base” della motricità e, per supportarli 
al meglio in questa loro fondamentale azione, abbiamo deciso di approfondire alcuni di questi  
elementi  nei focus formati vi tratt ati  nel presente volume. 

Il Quaderno conti ene anche altre risorse, indicazioni progett uali e metodologico-didatti  che, 
per rendere effi  cace l’insegnamento dell’Educazione fi sica: il focus formati vo illustrato nel 
compendio viene ripreso nelle schede delle atti  vità, dei giochi e dei laboratori.

Le esperienze realizzate in questa fascia d’età e ancor prima nella scuola dell’infanzia, anche 
grazie alle atti  vità laboratoriali, rappresenteranno il necessario bagaglio esperienziale per lo 
sviluppo delle competenze motorie, cogniti ve, emoti ve e relazionali delle età successive e per 
la vita.

FIGURA 1 | L’importanza dello sviluppo dell’alfabeto motorio.
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2.2. La Giocofficina per l’orientamento spaziale
Tra le capacità motorie che consentono l’apprendimento, la regolazione e il controllo dei 
movimenti , un ruolo preminente è rivesti to dalla capacità di orientamento spazio-temporale. 
Essa si manifesta sin dai primi mesi di vita ed è il presupposto per l’apprendimento delle più 
semplici abilità motorie. Parole chiave ad essa associabili sono: “immagine corporea”, “schema 
corporeo”, “rappresentazione mentale dei movimenti ”, “diff erenziazione spazio-temporale”, 
“orientamento”, “capacità visuo-spaziali”, “abilità visuo-spaziali”. Il movimento non è l’unico 
canale che l’uomo uti lizza per il proprio sviluppo, ma è il più rapido, completo ed effi  cace.

Il bambino, dalle prime setti  mane di vita fi no ai 5-6 anni, att raverso la manipolazione degli 
oggetti  , l’esplorazione degli spazi, la relazione con le fi gure accudenti , con i familiari, con i 
coetanei, sia in ambito formale che informale, interiorizza concetti   astratti   relati vi allo spazio e 
al proprio sé corporeo: 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.

Livelli suffi  cienti  di sviluppo della capacità coordinati va di orientamento favoriscono la 
strutt urazione dello schema corporeo individuale e sono il prerequisito per l’apprendimento 
della scritt ura e della lett ura. La capacità di orientamento è dunque una delle prime capacità 
motorie da atti  vare e sviluppare.

Quali sono gli elementi  che favoriscono lo sviluppo della capacità di orientamento spaziale? 
L’ingrediente principale è dato dagli schemi posturali. Essi sono tutti   i movimenti  ti pici della 
specie umana che si svolgono in uno spazio prossimale e riguardano l’intero corpo o parti  di 
esso.
Come in una tavola pitagorica, la gamma degli schemi posturali di ciascun segmento corporeo 
può essere realizzato combinando le varianti  esecuti ve, in questo caso spaziali,  che si riferiscono 
proprio ai concetti   topologici: ad esempio, passare dalla stazione erett a a quella prona, alla 
supina, a quella in ginocchio; oppure circondurre le braccia in avanti , indietro, solo con l’arto 
destro, con circonduzioni strett e da braccia avanti , in successione, ecc. Come il vocabolario 
dei lemmi consente l’acquisizione del lessico verbale, così il vocabolario motorio consente 
l’acquisizione del lessico motorio. Nel linguaggio motorio ogni schema posturale rappresenta la 
lett era di un alfabeto motorio ricchissimo, se non inesauribile. 

Il criterio principale per la scelta dei contenuti  è atti  vare, sperimentare, conoscere il maggior 
numero di varianti  esecuti ve di ciascuno schema posturale, partendo dai più conosciuti  e 
semplici: dapprima dai cambi di posizione di tutt o il corpo, quindi dai movimenti  degli arti  
superiori, del tronco, degli arti  inferiori, in forma semplice. Occorre risvegliare le potenzialità non 
ancora impiegate e mett erle alla prova, combinando i concetti   topologici e i diversi movimenti  
senza avere frett a, soff ermandosi su di essi per giungere ai movimenti  inusuali che superano il 
carico motorio abituale e sviluppano l’alfabeti zzazione motoria.  

Le proposte del Progetto
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Vanno dapprima privilegiati  i contenuti  che maturano con il corpo fermo e con att rezzi, compagni, 
avversari anch’essi fermi, evitando scenari con grandi spostamenti  singoli e, ancor meno, 
di squadre. È opportuno scegliere giochi destrutt urati  senza regolamenti , punteggi, misure, 
ruoli, facendo perno sulla moti vazione ludica, tralasciando in questa fase quella prett amente 
agonisti ca.
Come condurre queste atti  vità? Un ti po di conduzione mutuato dalla ginnasti ca generale a 
corpo libero, con gli schieramenti  o con gli esercizi riferibili al fi tness, non è adeguato.

Il criterio più rilevante per la loro progett azione è la predisposizione di uno scenario, di uno 
sfondo integratore sul quale costruire i contenuti  e creare i giochi. Ogni gioco inizia con tutti   
i partecipanti  seduti  in cerchio; la verbalizzazione delle atti  vità permett e a ciascun bambino, 
secondo i propri tempi, di entrare nella situazione, di trovare i propri collegamenti  con le 
esperienze personali, di senti rsi parte di una storia che sta per dipanarsi. Occorre muoversi 
dal cerchio iniziale solo se si è sicuri che tutti   abbiano capito cosa fare perché entrati  nella 
situazione di gioco. Mai cambiare frett olosamente uno scenario, un gioco, un compito, una 
disposizione in campo, una regola, se questi  sono stati  capiti  e apprezzati  dal gruppo classe. Un 
contenuto compreso e giocato in modo fi sicamente educato è un patrimonio inesti mabile che 
può e deve essere uti lizzato nel tempo. Piutt osto che cambiare sempre scenario è opportuno 
cambiare conti nuamente il contenuto, proponendo l’uti lizzo di varianti  esecuti ve. 

FIGURA 2 | Varianti  esecuti ve di ti po spaziale.
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L’ago e il fi lo più effi  caci per cucire insieme i contenuti  sono da rintracciarsi nel metodo della 
scoperta guidata, basato sulle domande e sulle proposte dell’insegnante: riducendo via via lo 
spazio di azione, le scelte, le soluzioni possibili dell’allievo, esso promuove e favorisce la scoperta 
di nuovi modi e nuove soluzioni sempre più inusuali e diffi  cili7. Come proposte di questa 
Giocoffi  cina, si vedano nella presente pubblicazione le schede laboratorio: “La lista fantasti ca!” 
e “Il ragno Luigi”. Con questo contributo, gli insegnanti  di scuola primaria acquisiscono delle 
tracce di lavoro per la progett azione e la realizzazione di atti  vità motorie rivolte a bambini di 
5-8 anni, aventi  per obietti  vo lo sviluppo dell’orientamento spaziale; essi dovranno scegliere lo 
sti le di insegnamento, i metodi e le forme organizzati ve più adeguati  a realizzare una conti nuità 
circolare tra le esperienze maturate fuori dall’aula e le esperienze elaborate in aula.

2.3. UN LABORATORIO DA FIABA8

Att raverso il corpo ed il movimento l’alunno vive le azioni, le relazioni, le emozioni, 
l’apprendimento. Per questo l’Educazione fi sica risulta centrale nel processo formati vo, 
grazie anche ai numerosi collegamenti  con le altre discipline scolasti che e con gli elementi  
educati vi trasversali. La nostra disciplina è per defi nizione laboratoriale, in quanto legata al 
“fare”: consente esperienze per sviluppare i vari linguaggi, ma anche per sperimentare e fare 
ricerca-azione. Il laboratorio della fi aba motoria genera le migliori condizioni per realizzare 
esperienze di gioco simbolico9, nelle quali lo spazio e il tempo perdono i tradizionali connotati  
e si concreti zzano in luoghi-non luoghi, che aprono allo spazio creati vo e fantasti co, alle 
esperienze di improvvisazione, creando una interazione dirett a tra la dimensione motoria e 
tutt e le altre dimensioni della personalità. Questa proposta può connett ere - come richiesto 
dalle Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo d’istruzione 
(2012) - la progett azione e la realizzazione di collegamenti  interdisciplinari e l’approfondimento 
dei contenuti  trasversali, coinvolgendo tutt e le discipline o i campi d’esperienza (per la scuola 
dell’infanzia), compresa l’Educazione civica, con i suoi elementi  educati vi trasversali, i valori 
sociali e le competenze di citt adinanza10. 
Nei Quaderni di Sport di Classe Vol. 3 (2019) è stato approfondito lo strett o legame esistente 
tra l’Educazione fi sica e la Musica: ritmo e movimento rappresentano infatti   i due risvolti  della 
stessa medaglia e nella scuola primaria trovano il punto di contatt o nel nucleo temati co “Il 
linguaggio del corpo come modalità comunicati vo-espressiva”11. L’espressività corporea e lo 
sviluppo dei linguaggi12, con la ricchezza delle loro manifestazioni, esprimono una profonda 
radice storica ed antropologica e generano, in modo del tutt o naturale, proposte di educazione 
interculturale che possono rappresentare il nucleo di possibili laboratori sulla fi aba: idee in 
movimento realizzate all’interno della progett azione scolasti ca. La scoperta dell’altro può 
avvenire anche tramite la conoscenza della storia personale e della famiglia, delle tradizioni, 
dell’identi tà, della cultura d’appartenenza. La fi aba motoria può quindi anche essere il luogo 
di incontro di storie personali, culture, identi tà diff erenti .

7 In lett eratura è possibile reperire ogni ulteriore e approfondita informazione teorica sull’argomento, a parti re da Sotgiu P. e 
Pellegrini F. (2003).
8 Per la stesura della presente sezione il principale riferimento bibliografi co è rappresentato da Seclì P., in Seclì P., Farnese 
A., Giocofi aba. L’esperienza Giocampus per l’inclusione, l’alimentazione e l’ambiente. Calzetti   & Mariucci Editori, in corso di 
stampa.
9 Si veda il paragrafo 3.3: Dal gioco simbolico alla fi aba motoria.
10 L’Educazione civica, introdott a dalla Legge del 20 agosto 2019, n. 92, è ora obbligatoria nelle scuole di ogni ordine e grado.
11 Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo d’istruzione (2012): Educazione fi sica. Obietti  vi 
di apprendimento al termine della classe quinta della scuola primaria.
12 Si veda il paragrafo 3.3: Dal gioco simbolico alla fi aba motoria.
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2.3.1. Gioco, creazione, ricerca-azione
Il laboratorio della fi aba motoria coniuga innovazione e tradizione: recuperare la capacità innata 
- e in parte persa - dei bambini di inventare storie, di recuperare la fantasia ed il fantasti co, di 
emozionarsi per la realizzazione dei giochi essendone gli artefi ci, consentendo di dare un’anima 
- ovvero di dare vita - a tutt o ciò che li circonda. Insieme agli alunni, si procederà dalla ideazione 
e progett azione alla scritt ura della fi aba motoria, passando per la creazione di att rezzi, materiali 
e scenografi e, fi no alla messa in opera con il gioco e il movimento della drammati zzazione. 
La realizzazione di questo laboratorio fornisce l’opportunità di realizzare percorsi di ricerca-
azione, nei quali il ruolo dell’insegnante sarà importante e a più livelli: egli agirà come un 
atelierista, predisponendo le scelte organizzati ve dello spazio e dei materiali, alimentando la 
moti vazione degli alunni, operando affi  nché la “magia” si realizzi in tutti   gli eventi  proposti . 
Prenderà così vita un atelier dove si possono progett are e realizzare:
• scenografi e; 
• piccoli att rezzi e “oggetti   magici”;
• parti  di percorsi;
• travesti menti , ecc.

13 Tratt o da: Seclì P. in Seclì P., Farnese A., Giocofi aba. L’esperienza Giocampus per l’inclusione, l’alimentazione e l’ambiente. 
Calzetti   & Mariucci Editori, in corso di stampa.

IDEAZIONE
PROGETTAZIONE DELLA FIABA

SCRITTURA DELLA FIABA

ATELIER: REALIZZAZIONE DI ATTREZZI, MATERIALI E 
SCENOGRAFIE, TRAVESTIMENTI, ECC.

DRAMMATIZZAZIONE: LA MESSA IN OPERA 
CON IL GIOCO E IL MOVIMENTO

FIGURA 3 | L’inventastorie: il processo creati vo della fi aba motoria13.
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2.3.2. Accoglienza e continuità tra gli ordini di scuola
Nella realizzazione di progetti   di conti nuità, le scuole ricercano elementi  qualifi canti  da inserire 
nel proprio curricolo d’isti tuto e nel Piano Triennale dell’Off erta Formati va (PTOF). “La conti nuità 
nasce dall'esigenza primaria di garanti re il diritt o dell'alunno ad un percorso formati vo organico 
e completo, che mira a promuovere uno sviluppo arti colato e multi dimensionale del soggett o, 
il quale, pur nei cambiamenti  evoluti vi e nelle diverse isti tuzioni scolasti che, costruisce così la 
sua parti colare identi tà. Una corrett a azione educati va, infatti  , richiede un progett o formati vo 
conti nuo. Essa si propone anche di prevenire le diffi  coltà che sovente si riscontrano, specie nei 
passaggi tra i diversi ordini di scuola [...]. Conti nuità del processo educati vo non signifi ca, infatti  , 
né uniformità, né mancanza di cambiamento; consiste piutt osto nel considerare il percorso 
formati vo secondo una logica di sviluppo coerente, che valorizzi le competenze già acquisite 
dall'alunno e riconosca la specifi cità e la pari dignità educati va dell'azione di ciascuna scuola 
nella dinamica della diversità dei loro ruoli e funzioni” (C.M. n. 339 - 1992).

La proposta qui formulata potrà contribuire alla realizzazione della conti nuità verti cale, 
garantendo l’unitarietà e la conti nuità tra i diff erenti  ordini di scuola - dell'infanzia, primaria, 
secondaria di primo grado - all’interno degli isti tuti  comprensivi, i quali, grazie alla fl essibilità 
organizzati va prevista dalla normati va sull'autonomia delle isti tuzioni scolasti che (DPR 
275/1999), possono realizzare progetti   da inserire nel PTOF. 

Riteniamo che la conti nuità, per essere realmente effi  cace, necessiti  dell’att enzione posta 
verso ciascun alunno e di un clima di benessere della comunità educante; per questo crediamo 
nell’importanza dell’accoglienza come fondamento delle “buone prati che” scolasti che. 
Un progett o di accoglienza e conti nuità basato sulla fi aba motoria rappresenta una sorta 
di fi lo condutt ore che unisce l’esperienza formati va dei diversi ordini di scuola (conti nuità 
verti cale) per coordinare i percorsi degli anni “ponte”, in parti colare la sezione dei cinque anni 
della scuola dell’infanzia e la classe prima della scuola primaria, con il coinvolgimento degli 
alunni di altre classi (ad esempio, le classi quarta o quinta), realizzando concretamente quelli 
che vengono defi niti  “snodi di conti nuità”. Tali esperienze assumono un parti colare signifi cato 
anche in relazione alla riduzione delle situazioni di ansia legate al passaggio all'ordine scolasti co 
successivo e alla non conoscenza di tutt o ciò che questo cambiamento comporti .

La scuola primaria accoglie alunni provenienti  da diff erenti  scuole dell’infanzia del territorio; 
queste spesso rappresentano un complesso di realtà educati ve e isti tuzionali con impianti  
organizzati vi e approcci molto diff erenti , a seconda che si tratti   di scuole dell’infanzia statali, 
comunali, paritarie. Il laboratorio può creare le condizioni adatt e per collegare in una unica 
esperienza progett uale le diff erenti  isti tuzioni educati ve del territorio, contribuendo a realizzare 
una vera e propria conti nuità orizzontale.

Le proposte del Progetto
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2.3.3. Gli elementi per strutturare una fiaba motoria14

Oltre alla possibilità di creare una fi aba da giocare con gli alunni, indichiamo tra le proposte 
iniziali per progett are una o più lezioni o una intera unità di apprendimento l’opportunità di 
trarre spunto da una fi aba esistente, un cartone animato o fi lm. La scelta è dett ata dall’obietti  vo 
considerato dall’insegnante più idoneo al gruppo classe. 
Il percorso, fatt o di tappe consequenziali, ha inizio con la selezione degli obietti  vi, prosegue 
con la trama del racconto e si conclude con l’individuazione di atti  vità motorie specifi che che 
portano all’esecuzione prati ca della storia.

Indichiamo le tappe del percorso di strutt urazione della fi aba motoria:
1. individuazione degli obietti  vi generali, motori, di apprendimento, trasversali;
2. individuazione del contesto di ambientazione della fi aba e scelta dei personaggi chiave;
3. strutt urazione dei contenuti  e sviluppo della trama;
4. individuazione delle atti  vità motorie da inserire, con adatt amenti  specifi ci in base all’età e 

alle competenze degli alunni;
5. conclusione della fi aba e selezione del messaggio educati vo da trasmett ere ai bambini;
6. varianti  e adatt amenti  in caso di disabilità.

Partendo da una fi aba della tradizione, l’insegnante può realizzare un adatt amento motorio 
sia dett ato da fantasia e creati vità, sia dalle necessità didatti  che. La fase più importante della 
pianifi cazione di una fi aba motoria è quella relati va alla conoscenza dei personaggi e della 
trama da parte del docente. Ciascun bambino può diventare un personaggio della storia al 
quale richiedere comportamenti  motori consoni agli obietti  vi dell’atti  vità, adatt ando i contenuti  
del racconto per trasformarli in schemi motori. 

Possiamo anche atti  ngere al ricco patrimonio cinematografi co e bibliografi co composto da 
fi lm e libri dedicati  alle varie fasi dell’età evoluti va (infanzia, fanciullezza, adolescenza), che 
propongono temi assolutamente coerenti  con il laboratorio della fi aba motoria, per realizzare 
nuove storie motorie; partendo dai classici cartoni animati  della Walt Disney, ad esempio, fi no 
ai fi lm animati  più att uali in versione 3D, si potrà verifi care la possibilità di avere una serie 
di spunti  uti li sia per approfondire la trasmissione di valori eti ci e morali, sia per ampliare la 
gamma di proposte motorie. 

Una programmazione scolasti ca effi  cace prevede un alternarsi di proposte che consentono 
di variare conti nuamente i personaggi, le storie ed i racconti , coinvolgendo tutti   i bambini, 
accrescendo il gradimento e l’entusiasmo della classe. È possibile accogliere le richieste 
degli alunni lasciandosi guidare dalle loro scelte in merito alla fi aba o al fi lm di animazione, 
grati fi cando il gruppo e proponendo una didatti  ca partecipata ed interatti  va che arricchisca gli 
scambi e il confronto, sti molando il cooperati ve learning.

14 Per la stesura della presente sezione il principale riferimento bibliografi co è rappresentato da Farnese A., in Seclì P., Farnese A., 
Giocofi aba. L’esperienza Giocampus per l’inclusione, l’alimentazione e l’ambiente. Calzetti   & Mariucci Editori, in corso di stampa.
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2.4. EDUCAZIONE FISICA TRA DISTANZIAMENTO FISICO 
E DIDATTICA DIGITALE INTEGRATA (DDI)

L’att uale emergenza sanitaria e le relati ve norme e prescrizioni hanno rappresentato un mo-
mento di grande criti cità e, al tempo stesso, di profonda rifl essione in ambito scolasti co. Le 
nuove esigenze emerse ed i vincoli imposti  hanno richiesto di ripensare i tradizionali ambienti  
di apprendimento, di riorganizzare la relazione educati va, la comunicazione ed in parte anche i 
contenuti  dell’Educazione fi sica, così come le relati ve procedure att e a garanti re la fruizione di 
quella che, oltre ad essere una disciplina scolasti ca, rappresenta un diritt o dell’essere umano – 
giovane o adulto che sia – il diritt o al gioco, al movimento, alla salute, al benessere e allo sport. 
Questo ha aperto un vasto dibatti  to nella comunità scolasti ca, avviando discussioni e confronti  
sulle tante implicazioni educati ve, disciplinari, normati ve e assicurati ve che il nuovo scenario 
ha generato.
La chiusura delle scuole e il conseguente evidente livello di sedentarietà indott o dalle lunghe 
giornate trascorse in casa nella prima fase dell’emergenza sanitaria hanno spinto la Commissio-
ne Didatti  co-Scienti fi ca del Progett o Sport di Classe ad ideare e realizzare una serie di iniziati ve 
e campagne volte a promuovere l’atti  vità motoria non più a scuola ma in ambienti  domesti ci, 
sott o il dirett o e costante controllo dei genitori in merito alla sicurezza degli spazi uti lizzati  ed 
alla esecuzione delle proposte.

Si è cercato così di contrastare questa parti colare condizione di forzata deprivazione ludico-mo-
toria e sporti va degli alunni della scuola primaria, anche per favorire la prevenzione dell’ipoci-
nesi e della sovraesposizione ai dispositi vi digitali, così largamente uti lizzati  nelle lunghe gior-
nate passate in casa.

Sono state promosse le seguenti  campagne rivolte agli alunni di tutt e le classi di scuola prima-
ria, sia delle scuole aderenti  sia di quelle non aderenti  al Progett o Sport di Classe:

• “Io gioco a casa con Sport di Classe”, che ha portato alla realizzazione di una serie di 
video desti nati  ai giovani alunni delle scuole primarie. Questi  video sono stati  proposti  
setti  manalmente sul sito internet del Progett o Sport di Classe e sul canale YouTube di Sport 
e Salute15; i docenti  di classe lo hanno poi impiegato per inviare il materiale ai propri alunni, 
att raverso i canali defi niti  dagli organi collegiali della scuola.

• “Lo Sport è di casa con i Looney Tunes”, che att raverso una collaborazione tra Warner Bros 
Entertainment Italia e Sport e Salute ha portato alla realizzazione di una serie di schede 
gioco con Bugs Bunny e gli altri Looney Tunes come protagonisti . Si tratt a di atti  vità e 
giochi desti nati  a tutti   gli alunni, da realizzare in sicurezza in casa o all’aperto per diverti rsi 
con gli amici. Queste proposte costi tuiscono la terza sezione del presente volume, sono 
consultabili e scaricabili anche online e rappresentano atti  vità da realizzare a casa sott o il 
dirett o e costante controllo dei genitori in merito alla sicurezza degli spazi uti lizzati  ed alla 
loro esecuzione.

Con l’avvio del nuovo anno scolasti co, il quadro relati vo all’emergenza sanitaria è mutato notevol-
mente dall’apertura delle scuole fi no al momento in cui il presente volume è andato in stampa. 
15 htt ps://www.youtube.com/watch?v=9x4uPzgIoKE&list=PL65RAFY3N5WOczFs8q97w5h2yaKn8coXM 
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Troviamo prescrizioni nei numerosi documenti  normati vi emanati  (DPCM, Decreti , linee guida), 
indicazioni da parte del CTS e dell’ISS, suggerimenti  e proposte per l’Educazione fi sica prodotti   
da alcuni Uffi  ci Scolasti ci Regionali. I Dirigenti  scolasti ci, a loro volta, recepite le disposizioni 
normati ve, hanno adeguato i rispetti  vi Regolamenti  d’Isti tuto, il Patt o educati vo di corresponsa-
bilità e il Regolamento di disciplina, in virtù di quanto previsto dall’autonomia scolasti ca. 

Altro aspett o importante e al contempo complesso per l’Educazione fi sica è quello relati vo alla 
didatti  ca digitale integrata16, che coinvolge le isti tuzioni scolasti che e i relati vi organi collegiali 
nella predisposizione di un apposito Piano scolasti co per la didatti  ca digitale integrata e che 
quindi potrà contenere orientamenti  e scelte diff erenti , pur nel rispett o delle Linee guida, lega-
te all’autonomia delle scuole. 

Le nostre atti  vità si concentrano sulle proposte di didatti  ca in presenza realizzate negli ambienti  
scolasti ci predisposti  (palestra, corti le, eventuali spazi alternati vi, con le necessarie att enzioni), 
vera essenza dell’Educazione fi sica e sporti va. Tutt avia, in questo Quaderno sono contenuti  
anche alcuni suggerimenti  in merito alla possibilità di realizzare atti  vità in accordo con le Linee 
guida sulla Didatti  ca digitale integrata (Ministero dell'Istruzione, 2020), che tra le possibilità 
previste indicano forme di: 
• didatti  ca mista, con l’alternanza di periodi di didatti  ca in presenza e a distanza per l’intero 

gruppo classe; 
• didatti  ca ibrida, con l’alternanza di una parte della classe che si trova in presenza e una 

parte a distanza;
• didatti  ca a distanza, con tutti   gli allievi e i docenti  a distanza.

Rammenti amo che la scelta delle modalità di erogazione compete alle singole scuole, che - 
come consenti to dall’autonomia scolasti ca (DPR 275/1999) - possono decidere liberamente la 
scansione temporale della propria off erta formati va, desti nata ad alunni in presenza e/o a di-
stanza, con atti  vità sincrone o asincrone.

In questo nuovo scenario, sono evidenti  gli elementi  di criti cità legati  alla progett azione e realiz-
zazione delle lezioni di Educazione fi sica nel rispett o delle norme di prevenzione. 

16 Linee guida per la Didatti  ca digitale integrata, Ministero dell’Istruzione (2020).
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Consapevoli del quadro della complessità att uale, che potrebbe far aumentare i dubbi e la ti -
tubanza dei docenti  che insegnano Educazione fi sica, abbiamo progett ato questo Quaderno 
nel tentati vo di portare un contributo allo slancio innovati vo che ha coinvolto tutt o il mondo 
della scuola e, in parti colare, dell’Educazione fi sica e sporti va. Intendiamo fornire un concreto 
supporto agli insegnanti  di scuola primaria per renderli più sicuri e sereni nell’aff rontare con la 
necessaria effi  cacia le lezioni e la gesti one della classe, garantendo così agli alunni il diritt o alla 
motricità, all’atti  vità ludico-espressiva e al giocosport, in un quadro di sicurezza e nel rispett o 
delle norme sull'emergenza sanitaria. 
I curatori dei Quaderni di Sport di Classe, insieme agli autori e con la collaborazione della Com-
missione Didatti  co-Scienti fi ca del Progett o, hanno predisposto le schede, contenute nel pre-
sente volume, con idee, proposte e suggerimenti  di possibili atti  vità, giochi e laboratori, rispon-
denti  alle norme sul distanziamento fi sico, in alcuni casi in linea anche con le indicazioni sulla 
didatti  ca digitale integrata, senza mai trascurare l’inclusione di tutti   gli alunni. 

In considerazione dell’età degli alunni e della ridott a autonomia degli stessi, riteniamo necessario il 
coinvolgimento dei genitori nella strutt urazione dell’off erta formati va erogata mediante didatti  ca 
digitale integrata, proponendo una nuova defi nizione del Patt o educati vo di corresponsabilità,
che le scuole dovrebbero aggiornare anche in considerazione delle varie forme di didatti  ca 
digitale (mista, ibrida, a distanza) e delle possibili modalità di erogazione sincrona e asincrona17

delle proposte di Educazione fi sica. 

Grazie a questa alleanza educati va tra scuola e famiglie e dall’assunzione reciproca di respon-
sabilità, è possibile immaginare che si possano realizzare, nel caso di atti  vazione della didatti  ca 
digitale integrata, atti  vità appositamente progett ate per essere svolte nell’ambiente domesti co 
con la mediazione e l’impegno delle famiglie, rammentando che le atti  vità ed i giochi proposti  a 
casa sono da realizzarsi sott o la dirett a supervisione e responsabilità dei genitori, i quali verifi -
cheranno gli spazi domesti ci adatti   e le condizioni di sicurezza per la loro realizzazione.

17 Si consiglia, nell’ambito di quanto deliberato dagli organi collegiali della propria isti tuzione scolasti ca, di prestare la massima 
att enzione alle proposte da svolgere in ambiente domesti co, anche alla luce degli aspetti   normati vi e assicurati vi.
18 I contenuti  sono aggiornati  alla normati va vigente alla data del 09.11.2020.

La rifl essione e i contributi  contenuti  nel presente volume partono dal recepimento delle nor-
me sull’igiene e la prevenzione e dalle relati ve indicazioni sull’organizzazione degli spazi, sul 
distanziamento fi sico e sul corrett o impiego di att rezzature e materiali; quelli che seguono sono 
aspetti   determinanti  per lo svolgimento delle lezioni di Educazione fi sica durante l’emergenza 
sanitaria18:
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UTILIZZO 
ED ORGANIZZAZIONE 
DEGLI SPAZI ESTERNI
ED INTERNI

L’indicazione è quella di fare svolgere le atti  vità di Educazione fi sica 
preferibilmente in spazi idonei all’aperto o, con le dovute att enzioni, 
in palestre o altre strutt ure/spazi idonei interni, garantendo l’adeguata 
aerazione di tutti   i locali e la necessaria igienizzazione/sanifi cazione de-
gli ambienti  prima e al termine delle singole lezioni.

DISTANZIAMENTO FISICO

In tutt e le situazioni di permanenza negli ambienti  scolasti ci in forma 
stati ca è richiesta una distanza minima di 1 metro. Durante le lezioni di 
Educazione fi sica e nelle situazioni dinamiche è necessario un distanzia-
mento fi sico tra gli alunni e con i docenti  di almeno 2 metri. 

Questa indicazione rende assai problemati ca l’atti  vità, sopratt utt o con 
i più piccoli, per le evidenti  diffi  coltà nella percezione e gesti one dello 
spazio e del distanziamento. 

Per questo moti vo suggeriamo formule innovati ve per la gesti one della 
classe e degli spazi durante le lezioni, proponendo nuove idee per pro-
gett are e realizzare l’Educazione fi sica. Tra queste citi amo lo “schiera-
mento a stella”19, il “pendolo dinamico”20, la “scacchiera magica”21, che 
insieme ad altre atti  vità off rono interessanti  spunti  ed opportunità per 
tutt e le classi in un quadro di gesti one effi  cace e sicura delle proposte 
didatti  che. 

UTILIZZO 
DI ATTREZZATURE 
E MATERIALI

Gli alunni devono lavare col sapone o igienizzare con apposito gel le 
mani prima di recarsi in palestra o in altro spazio adeguato indicato dal 
Dirigente scolasti co per lo svolgimento delle lezioni di Educazione fi sica.

In merito all’impiego degli att rezzi, l’indicazione è quella di prestare 
molta att enzione: gli alunni li possono toccare/manipolare/uti lizzare 
solo se ne è previsto l'uso individuale e previa igienizzazione degli stes-
si. Gli alunni non possono scambiarsi i materiali o gli att rezzi durante le 
lezioni, se non dopo la necessaria igienizzazione.

Al termine della lezione gli att rezzi uti lizzati  dovranno essere deposti  in 
un apposito spazio identi fi cato ed igienizzati . Terminata la lezione, gli 
alunni laveranno col sapone o igienizzeranno le mani.

TABELLA 1 | Indicazioni per lo svolgimento delle lezioni di Educazione fi sica durante l'emergenza sanitaria.

19 Si vedano le schede gioco relati ve alla progressione didatti  ca A (Seclì), contenute nel presente volume.
20 Si veda l’omonima scheda gioco e la proposta “Vai, pensa, torna … e ritorna”, contenute nel presente volume.
21 Si veda l’omonima scheda gioco, contenuta nel presente volume.

Suggeriamo infi ne di valorizzare anche gli spazi esterni delle scuole, come il corti le o altre aree 
sicure, ma anche quelli interni che risulti no adeguati  per lo svolgimento delle atti  vità, allesten-
doli con percorsi o spazi di gioco tracciati /dipinti  sulla pavimentazione in modo da creare "iso-
le" di gioco/atti  vità distanziate e di facile uti lizzo per garanti re ulteriori spazi e opportunità di 
atti  vità in sicurezza, come nell'esempio proposto nella scheda "Salta 4 a croce"; altri esempi 
verranno presentati  nel corso dei webinar previsti .



24

3. Insegnare l’Educazione fisica
nella scuola primaria
3.1. Sviluppare gli schemi motori e posturali di base
Ogni nostro movimento - sia esso riferibile alla quoti dianità o all’ambito sporti vo - si costruisce 
nel tempo: sin dalla nascita impariamo a sfrutt are le infi nite opportunità di sviluppo sott o tutti   
i punti  di vista (motorio, cogniti vo, aff etti  vo, ecc.); via via assumiamo le caratt eristi che che ci 
renderanno “abili”, cioè capaci di fi nalizzare e applicare quanto voluto in relazione all’ambiente 
in cui vivremo e agiremo, e ciò conti nuerà nel corso della nostra vita.
L’apprezzamento delle performance sporti ve concentra l’att enzione sul prodott o fi nale - co-
munque sempre passibile di ulteriori miglioramenti  - di un processo evoluti vo che, nei suoi 
aspetti   primari e nelle sue potenzialità, ha origini lontane: ciascun bambino viene al mondo 
già con un “patrimonio motorio” di base, che si svilupperà in modo naturale grazie ai processi 
di maturazione anatomo-fi siologica e all’interazione costante con la realtà circostante; esso 
potrà poi essere ulteriormente arricchito, allenato e affi  nato individualmente grazie a un’edu-
cazione motoria ricca di sti moli - occasionali o intenzionali - adeguati  ad età, costi tuzione fi sica 
e obietti  vi. Un protagonista importante di quest’evoluzione è il sistema senso-motorio dell’in-
dividuo, deputato a trasmett ere informazioni sensoriali al sistema nervoso centrale durante 
l’esecuzione, l’allenamento e l’adatt amento dei movimenti ; grande importanza in ciò riveste 
la componente propriocetti  va, cioè l’insieme di reazioni atti  vate dai recett ori presenti  a livello 
muscolo-tendineo e arti colare, che raccolgono costantemente informazioni specifi che riferibili 
a movimenti , pressioni, tensioni, posizioni nello spazio e loro modifi cazioni. Evidente è quindi 
la grande diff erenza, dal punto di vista dello sviluppo e del miglioramento motorio, derivan-
te dall’esercitazione o meno di tali sistemi informati vi nelle loro componenti  di ricezione e di 
controllo, senza contare che un effi  cace sistema senso-motorio è anche uti le per una buona 
percezione del proprio corpo (aspett o non trascurabile per gett are basi solide e consapevoli per 
la motricità dei bambini): in tal modo ogni situazione in cui ci si confronti  con l’ambiente - in 
contesti  sopratt utt o dinamici - diventa occasione di allenamento dell’intero sistema.
Le esperienze vissute durante l’infanzia sono dunque fondamentali per lo sviluppo ricco e armo-
nico della motricità dei bambini, così come lo sono le esperienze sociali: è con l’incoraggiamento 
a cimentarsi in qualcosa di nuovo - e i relati vi sostegni positi vi dati  da feedback e rinforzi - che 
essi acquisiscono sicurezza e autonomia sin dalle prime esperienze, così come, successivamen-
te, la condivisione delle stesse con altri coetanei li porranno dinnanzi a limiti  e potenzialità 
da riconoscere, superare, controllare. Gli anni della scuola primaria sono fondamentali sott o 
questo punto di vista, in quanto il bambino vi arriva in un momento caratt erizzato da un grande 
bisogno di muoversi e di esplorare per mett ersi in gioco a livello motorio: ogni occasione per 
cimentarsi in nuove atti  vità lo vede solitamente pronto all’azione, specie se le proposte accom-
pagnano la sua fantasia e lasciano ampi spazi alla sperimentazione, sollecitata e valorizzata 
dall’adulto e condivisa serenamente con gli altri.
All’inizio della scuola primaria, i gruppi-classe sono solitamente composti  da soggetti   dalle più di-
sparate potenzialità ed esperienze individuali pregresse (ambientali, relazionali, ludiche e a volte 
pre-sporti ve), per cui è estremamente uti le lavorare, con orientamento metodologico e didatti  co 
funzionale all’età, su proposte variate e basate sul gioco, che mett ano tutti   nella condizione di 
cimentarsi in modo adeguato alle proprie capacità e abilità: all’insegnante è dunque richiesto un 
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buon lavoro di arricchimento quanti tati vo (tempo dedicato al gioco e al movimento) e qualitati vo 
(ti pologia di atti  vità prati cate e/o proposte) del suddett o patrimonio motorio di base. 
Dal momento, infi ne, che il soggett o complessivamente molto abile e competente a livello mo-
torio è solitamente anche più sicuro di sé - grazie a un buon senso di autoeffi  cacia - e gode di 
riscontri positi vi che ne sostengono l’autosti ma, a una certa maestria motoria (correlabile alle 
caratt eristi che delle diverse età) corrisponde anche un buon riscontro sociale.

3.1.1. Le strutture di base del movimento
L’azione educati va per lo sviluppo della motricità dei bambini presuppone la conoscenza delle 
strutt ure di base del movimento volontario e fi nalizzato in tutt e le sue diverse forme, movimen-
to che a sua volta si avvale di forze atti  ve (muscoli e loro caratt eristi che) e passive (gravità, peso, 
inerzia, sistema osteo-arti colare, ecc.) agenti  nello spazio, in un conti nuum di relazioni varie e 
reciproche.
La strutt ura di base del movimento consta di elementi  semplici o schemi di base, che possono 
riferirsi a posture e movimenti  parziali o globali di segmenti  corporei o di tutt a l’intera massa.
A seconda della loro relazione dinamica con lo spazio, essi possono essere classifi cati  in:
• Posturali:

– stati ci (se tutt o il corpo è fermo);
– stati co-dinamici (se una parte del corpo è ferma e l’altra si muove).

• Motori: dinamici (con spostamento della massa corporea nello spazio).

Lo sviluppo degli schemi posturali e motori è graduale e conti nuo: si passa infatti   da schemi 
semplici ad altri più arti colati  e complessi, secondo sequenze che seguono un processo ben de-
fi nito di stadi progressivi; ognuno di essi include quello precedente arricchendolo e rendendolo 
aperto a variazioni e/o acquisizioni di abilità più complesse. 

Gli schemi posturali
Gli schemi posturali rappresentano il modo in cui i diversi segmenti  corporei si rapportano l’uno 
all’altro.
Il loro meccanismo si basa sul tono muscolare, il più generalizzato sistema senso-motorio del 
corpo, preposto al mantenimento delle posizioni nello spazio in rapporto alla forza di gravità, 
in forma sia stati ca (posizioni fi sse) che stati co-dinamica (quando nel movimento sono coinvolti  
dei segmenti  corporei senza lo spostamento di tutt a la massa nello spazio, come nel caso del 
fl ett ere, piegare, slanciare, addurre, abdurre, ecc.).
Gli schemi posturali e quelli stati co-dinamici coinvolgono dunque uno o più segmenti  corporei 
in diff erenti  posizioni, in relazione gli uni con gli altri e con la restante massa corporea, e servo-
no come schemi di base per la possibile realizzazione di movimenti  più complessi e combinati  
che, per essere corrett amente compresi nella loro genesi e nella loro costruzione, vanno ana-
lizzati  sott o il profi lo della coordinazione motoria, in quanto ognuno di essi mett e sempre in 
relazione reciproca:
• Corpo o suoi segmenti  (arti  o loro parti , capo).
• Spazio (agendo su assi: longitudinale, trasversale, sagitt ale; piani: sagitt ale, frontale, tra-

sverso; direzioni; ampiezze).
• Tempo (rapidità esecuti ve; velocità, durata e accelerazioni; rapporti  temporali reciproci di 

contemporaneità/successione/alternanza di due o più movimenti ).
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Gli schemi motori 
Nel caso in cui nel movimento sia coinvolto tutt o il corpo che agisce dinamicamente nello spa-
zio, siamo in presenza di veri e propri schemi motori (camminare, correre, saltare, rotolare, stri-
sciare, arrampicarsi, lanciare, aff errare) che risultano costi tuiti  da elementi  semplici o unità di 
base (perché appaiono per primi nello sviluppo dinamico dell’individuo) ripeti bili, con caratt e-
risti che costanti  o eventualmente diff erenziabili in merito ad ampiezze, frequenze, ripeti ti vità: 
sono le forme di coordinazione più elementari e vengono defi niti  anche abilità semplici o fon-
damentali (Human fundamental skills), poiché - originate da processi di maturazione soggetti  va 
e sti molazioni ricevute – sono ben automati zzabili e fungono da base per l’acquisizione di abilità 
più complesse, frutt o di apprendimenti .
L’evoluzione degli schemi motori è stata oggett o di studio sin dagli anni Trenta del Novecento 
- con tecniche di osservazione sempre più oggetti  ve e tecnologicamente raffi  nate - al fi ne di 
individuarne modifi cazioni e processi: ciò ha permesso di riconoscere momenti  evoluti vi e fasi 
di sviluppo disti nguibili tra loro e con tempi di durata variabile, in strett a correlazione con mi-
glioramenti  a livello coordinati vo di ciascun soggett o.

Gli schemi motori sono, nella loro essenza, assimilabili a semplici programmi motori che non 
richiedono parti colari interventi  coscienti , ma solo opportunità ambientali che impegnino in 
modo signifi cati vo i bambini, anche e sopratt utt o nel periodo della scuola primaria, durante la 
quale acquistano grande importanza tutt e le atti  vità motorie svolte, siano esse ludiche o propo-
ste in forma multi laterale: sperimentando una vasti ssima gamma di soluzioni esecuti ve diverse 
- grazie a specifi che scelte metodologiche e didatti  che che combinino tra loro in innumerevoli 
modi le variabili corpo, spazio e tempo - si andranno ad affi  nare gli aspetti   percetti  vi e adatti  vi 
del soggett o, migliorando le basi per l’acquisizione di nuove abilità. Un bambino, in fase di ap-
prendimento di una nuova abilità motoria, si affi  da infatti   agli schemi motori in suo possesso e 
costruisce progressivamente l’impianto esecuti vo e coordinati vo del gesto: inizialmente muo-
verà simultaneamente i segmenti  corporei coinvolti  concentrandosi solo su uno o pochi di loro, 
in un tutt o ancora non ben strutt urato nel suo eff ett o fi nale, ma progressivamente il controllo 
segmentario migliorerà il risultato in tutti   i suoi aspetti  .

Considerati  sott o questi  punti  di vista, gli schemi motori possono rappresentare dei mezzi per 
adatt arsi a situazioni di apprendimento. Durante l’infanzia, infatti  , si cura sopratt utt o uno svi-
luppo “orizzontale”, multi forme e globale, di tutti   gli schemi motori di base, cui seguirà, pro-
gressivamente, un lavoro che si indirizzerà “verti calmente” al loro arricchimento, fi nalizzato 
anche all’acquisizione guidata di abilità più specifi che; da proposte che porranno il bambino, ad 
esempio, nelle condizioni più varie per cimentarsi a livello coordinati vo in tutt e le ti pologie di 
salto a lui possibili - con variazioni legate all’uso del corpo, degli spazi e dei tempi esecuti vi a essi 
correlabili - si passerà successivamente, quando la maturazione neuro-muscolare necessaria al 
controllo del gesto sarà raggiunta e la fase aerea non creerà più alcun tentennamento, a richie-
ste più precise in relazione a obietti  vi da perseguire (ad esempio, controllo in volo, variazioni e 
aumento di ampiezze, salti  coordinati  in successione o con modifi che di fronti , rincorse e salti  
in lungo o in alto). I ritmi di sviluppo degli schemi motori possono oscillare e variare da indi-
viduo a individuo e sono connessi ai livelli non omogenei di maturazione e di apprendimento 
di ciascuno, oltre che all’allenamento soggetti  vo delle capacità senso-percetti  ve, coordinati ve, 
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condizionali e alla diversa consistenza, quanti tati va e qualitati va, del proprio patrimonio moto-
rio. In generale si può aff ermare che quanto più ricco è il repertorio di schemi motori e la loro 
possibilità di combinazione reciproca (riscontrabile, con positi vi eff etti   coordinati vi, anche nei 
giochi tradizionali in cui si cimentano i bambini alle varie età), tanto più vaste e ampie saranno 
le opportunità di sviluppare in seguito abilità motorie complesse, applicabili a situazioni varia-
bili e arti colate.

Si possono disti nguere:

• Schemi motori locomotori (correre, camminare, arrampicarsi, saltare, strisciare, galoppare), 
legati  alla capacità di muoversi nell’ambiente (esercitabili, per esempio, att raverso: passi e 
saltelli di vario genere, in rapporto a spazi e direzioni libere o defi nite, eseguiti  individual-
mente o in relazione a uno o più compagni od oggetti  ; giochi come la campana e l’elasti co; 
arrampicate e spostamenti  su pioli della spalliera, salite su pile di materassi; percorsi di vario 
genere uti lizzando le varie stazioni e fronti ; ecc.) e con il controllo che si sviluppa progressi-
vamente dal centro del corpo alla periferia.

• Schemi motori non locomotori (o manipolatori o di controllo di oggetti  : lanciare, aff errare, 
calciare, colpire), che riguardano tutti   i movimenti  propulsivi e di adatt amento dinamico ad 
oggetti   (ad esempio, usare una o entrambe le mani nel colpire una palla o farla rimbalzare 
contro un muro o palleggiarla a terra o lanciarla dall’alto o dal basso o da un lato; esegui-
re o ricevere passaggi con diverse modalità, usando sia mani che piedi in contesti  ludici e 
moti vanti ; giochi di mira). Anche questi  schemi motori mostrano progressive evoluzioni dal 
centro alla periferia, con un numero inizialmente limitato di movimenti  e parti  del corpo 
coinvolte, prima di giungere a successioni più ampie e fl uide (fatt o dovuto anche a una late-
ralità ancora in via di strutt urazione, che condiziona le esecuzioni asimmetriche).

• Schemi motori di stabilità e di controllo (rotolare, camminare in equilibrio, appendersi, bi-
lanciarsi, torcersi, ecc.), principalmente legati  alla capacità di controllo delle forze di gravità 
e della relati va gesti one att enta del proprio corpo nello spazio (ad esempio, camminare su 
superfi ci instabili o ridott e; spostarsi o dondolarsi restando in sospensione). 

Gli schemi motori vengono uti lizzati  spontaneamente dai bambini per risolvere gli innumerevoli 
compiti  della vita quoti diana, e risultano tanto più ricchi ed effi  caci quanto più si sono speri-
mentati  e padroneggiati  nel corso di azioni diff erenti  e variate, riuti lizzati  anche con att rezzi e 
oggetti   diversi al fi ne di combinare più aspetti   coordinati vi e sollecitare contemporaneamente 
aspetti   cogniti vi come l’analizzare, il confrontare, lo scegliere le soluzioni più uti li a pianifi care e 
svolgere le proprie azioni motorie.

Il progressivo evolversi del movimento e del suo controllo permett e anche l’arricchimento di 
aspetti   coordinati vi essenziali per apprendimenti  futuri grazie alla percezione del proprio corpo 
in azione (impegno muscolare, distribuzione di pesi, rapporti  reciproci tra segmenti  corporei) 
nello spazio (ampiezze, spostamenti , collocazioni) rispett o ad elementi  temporali (velocità, al-
ternanze/successioni/contemporaneità): la capacità di discriminare in modo fi ne tutti   gli ele-
menti  importanti  di ogni movimento funge infatti   da base per un input percetti  vo-motorio indi-
spensabile all’apprendimento di tutt e le abilità, dalle più semplici alle più complesse.
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Tutti   i bambini ad esempio corrono e possono farlo in modi diff erenti  se le occasioni avute per 
sperimentare ci sono state (sia in assenza che in presenza di spazi, scopi, richieste, superfi ci e 
att rezzature con cui, o in funzione delle quali, cimentarsi), per cui la ricchezza dello schema 
motorio del correre di un bambino è di fatt o determinata dai tanti  modi provati  e fatti   propri 
att raverso la prati ca costante, per assecondare un corrett o sviluppo anche esecuti vo dello sche-
ma stesso. 

La corsa del bambino di 4-5 anni è infatti   ancora disarmonica e limitata nell’ampiezza, con basi 
d’appoggio e spinte a terra non effi  caci, ma successivamente – anche grazie al sempre maggior 
controllo neuro-muscolare del piede, in grado di rullare e completare le azioni propulsive – essa 
diventa più fl uida, “circolare” e funzionale; modifi cazioni di velocità o cambi di direzione o ge-
sti one contemporanea di att rezzi durante le fasi di corsa (ad esempio, il controllo di una palla 
a terra con i piedi) diverranno così via via di più semplice ed effi  cace realizzazione e saranno 
foriere di un ulteriore miglioramento dell’intera strutt ura, in vista anche di applicazioni future.

Questa regola vale per tutti   gli schemi: quanto più saranno stati  uti lizzati  e sperimentati  in si-
tuazioni diversifi cate, tanto più risulteranno vere matrici in grado di produrre nuovi movimenti  
e combinazioni uti li anche allo sport di domani.
Nel corso dell’infanzia è infi ne possibile insegnare abilità che rappresenti no altri schemi motori 
uti li al bambino: nuotare, patti  nare e sciare sono solo alcune delle abilità di base che, una volta 
apprese, possono essere variamente sviluppate e perfezionate nel tempo.

Le abilità motorie (gesti , componenti  dell’azione apprese in funzione di uno scopo, automati z-
zate con la ripeti zione e strett amente legate alle caratt eristi che emoti ve, cogniti ve e fi siologiche 
dell’individuo e a tutti   i meccanismi di controllo e regolazione del movimento) sono, di fatt o, 
tutt e riconducibili a una o più “matrici” di schemi motori (abbatt ere con una palla delle clavett e, 
ad esempio, ha come matrice lo schema motorio di base del lanciare, mentre l’eseguire una 
capovolta ha quello del rotolare, e così via).

Non si dovrà, allora, semplicemente far acquisire a ciascun bambino “la più ampia base moto-
ria”, in termini soltanto quanti tati vi, per aumentare la persistenza degli eff etti   di quanto fatt o, 
ma predisporre atti  vità multi laterali molto variate (per ti pologia, modalità esecuti ve, contesti  
spaziali, applicazioni individuali e di gruppo, scopi), organizzate e gradualmente più arti colate, 
che rappresenti no occasioni di arricchimento qualitati vo, con maggior determinazione e adat-
tamento di schemi e programmi motori. 

Ogni bambino - unico e irripeti bile nella capacità di aff rontare e risolvere le diverse situazioni - 
tenderà allora ad acquisire le proprie competenze in forma del tutt o personale: una realtà senza 
dubbio da sollecitare e perseguire costantemente, con scelte metodologiche e didatti  che att ente, 
ricche e sti molanti  per tutti  .
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3.2. Lo sviluppo coordinativo e l’equilibrio
Lo sviluppo delle capacità coordinati ve nella scuola primaria appare fondamentale non solo per 
promuovere la prosecuzione delle esperienze motorie att raverso la sensazione di autoeffi  cacia 
percepita (Khodaverdi et al., 2015 cit. in Colella, 2018), ma anche per contrastare la tendenza 
all’anti cipazione dell’età criti ca in cui le prestazioni dei bambini assumono valori negati vi ri-
spett o al passato ed evitare che le capacità di coordinazione oculo-manuale e tecniche di forza 
veloce ed esplosiva, con tendenza crescente, subiscano rallentamenti  e stagnazioni nel corso 
dello sviluppo individuale (Filippone et al., 2007).

Perché l’Educazione fi sica contribuisca a creare condizioni atti  ve di prevenzione rispett o ai nu-
merosi fatt ori di rischio (cardiovascolari, metabolici, emoti vi, psico-sociali, ecc.) occorrerebbe, 
oltre ad una frequenza costante e di intensità almeno moderata degli sti moli, associare atti  vità 
di movimento con caratt eristi che qualitati ve di variabilità coordinati va e ricerca di soluzioni 
motorie nuove e perti nenti .

Di fronte ad un compito motorio creati vo, ogni alunno, indipendentemente dal livello motorio e 
cogniti vo raggiunto, è in grado di sperimentare diff erenti  soluzioni e di ampliare così le compe-
tenze sia rispett o al proprio movimento che a quello degli altri (Scibinetti  , 2019). Sti molare nei 
bambini la curiosità, l’interesse e il piacere di risolvere problemi motori in modo originale può 
contrastare il declino della creati vità, che avviene intorno alla quarta classe di scuola primaria 
(fourth grade slump) (Saggar et al., 2019). Lo sviluppo coordinati vo non viene ancora conside-
rato a pieno ti tolo come una componente essenziale della salute sulla quale investi re, ma la 
modulazione dei parametri qualitati vi è alla base dello sviluppo coordinati vo in età evoluti va.

Se le capacità motorie costi tuiscono il potenziale motorio dell’uomo, sia energeti co che rego-
lati vo, e sono la base funzionale e strutt urale per l’apprendimento e l’esecuzione di azioni mo-
torie, sia semplici che complesse, le capacità coordinati ve sono l’espressione della funzionalità 
del sistema nervoso centrale nell’organizzazione dei gesti  motori e determinano la qualità del 
movimento permett endone il controllo, l’adatt amento e la trasformazione al variare della situa-
zione e dell’ambiente.

Queste ulti me consentono di coordinare opportunamente i movimenti  parziali del corpo, le 
successioni di azioni motorie e le fasi preparatorie, principali e fi nali dei movimenti  (accoppia-
mento e combinazione dei movimenti ); di percepire i parametri di forza, spazio e tempo (diff e-
renziazione cinesteti ca) e di saperli variare in relazione a sé, agli altri, all’ambiente e agli oggetti   
(orientamento); di adatt arsi ad un ritmo imposto (oggetti  vo) e di realizzare movimenti  con un 
ritmo personale (soggetti  vo); infi ne, di programmare ed eseguire rapidamente azioni motorie 
adeguate e di breve durata in risposta ad un segnale (reazione). Tra queste, però, l’equilibrio, 
defi nito funzionalmente come l’esito della ricerca dell’esatt a posizione del corpo nella stati ca e 
nel movimento, è la via di partenza per qualsiasi esplorazione, contribuisce alla strutt urazione 
dello schema corporeo ed è indispensabile per la presa di coscienza del corpo nello spazio, es-
senziale per l’autonomia dell’individuo.
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3.2.1. Equilibrio statico e dinamico
Una condizione di equilibrio è compati bile con un numero infi nito di posizioni del corpo umano. 
Nell'equilibrio si riconoscono due modalità, una stati ca, defi nita come la condizione di stabilità 
e di mantenimento di una posizione da parte di un soggett o, ed una dinamica, l'abilità ad assu-
mere la postura più adatt a nell'esecuzione di un movimento. 
Affi  nché un corpo sia in equilibrio stati co, devono verifi carsi due condizioni: che ci sia equilibrio 
tra le forze che intervengono nel movimento e che la verti cale passante per il baricentro, po-
sto poco al di sopra della pelvi, cada all'interno della base d'appoggio, costi tuita dalla ristrett a 
superfi cie dei piedi nella stazione erett a. Se il baricentro esce dalla base d'appoggio, il corpo 
tende a cadere ma, entro ampi limiti , l'equilibrio viene ristabilito da una ridistribuzione delle 
masse parziali, att uata mediante contrazione dei muscoli, che riportano il baricentro all'interno 
della nuova base d'appoggio (Strata et al., 1999).
Nell’equilibrio dinamico, la fuoriuscita della forza-peso dal poligono della base d’appoggio può 
non avere eff ett o negati vo, se sono presenti  forze equilibranti  tali che la somma delle forze ap-
plicate al corpo sia nulla e che la risultante delle forze passi per il vincolo d’appoggio. L’equilibrio 
in fase di volo è un ti po di equilibrio dinamico nel quale la maggior parte dell’att enzione deve 
essere rivolta all’arrivo a terra, per proteggere l’apparato locomotore da infortuni e mantenere 
la stabilità. Come per l'equilibrio stati co, l'età, l'esperienza ed eventuali disabilità dei soggetti   
hanno un'infl uenza sulle prestazioni di equilibrio dinamico.
Il controllo dinamico esercitato dal sistema nervoso centrale sull’apparato locomotore consen-
te di ricercare e mantenere posizioni di equilibrio. 

Organo dell’equilibrio. Il controllo della posizione e del movimento del corpo nello spazio si basa 
su una complessa rete di organi e vie nervose. L'organo dell'equilibrio, il labirinto vesti bolare, è 
situato in ciascuno dei due orecchi interni ed è costi tuito dal vesti bolo (sacculo e utricolo) e dal 
labirinto (tre canali semicircolari posti  su piani perpendicolari fra loro). L’apparato vesti bolare 
è predisposto per rispondere al meglio ad accelerazioni rapide e di breve durata, ma non rileva 
quelle con intervalli di tempo più lunghi, ragione per cui si hanno capogiri quando si ruota più 
volte su sé stessi e ci si ferma di colpo.

Anche i recett ori visivi forniscono conti nuamente al sistema nervoso l'immagine del mondo 
che ci circonda: gli oggetti   che si conoscono come orizzontali o verti cali servono di riferimento 
per giudicare la posizione del corpo nello spazio e, att raverso l'esperienza acquisita, si posso-
no valutare anche il movimento degli oggetti   e la loro distanza. I rifl essi che mantengono una 
postura corrett a, defi nita come la posizione o, più esatt amente, la confi gurazione geometrica 
dell'insieme dei segmenti  corporei, vengono chiamati  rifl essi posturali. Affi  nché le informazioni 
derivanti  dal sistema vesti bolare possano essere interpretate dal sistema posturale, devono 
essere costantemente comparate con quelle pressorie, derivanti  dal sistema somestesico, che 
agisce tramite i recett ori tatti  li e pressori distribuiti  sulla cute. Parti colarmente importanti  sono 
quelli dislocati  a contatt o con le superfi ci di appoggio (piedi, avampiedi, mani, ginocchia, glutei, 
ecc.). In questo modo il sistema nervoso viene informato sulla forza di gravità e sulla posizio-
ne del corpo. Altri fondamentali recett ori dell'apparato somestesico sono quelli situati  nelle 
arti colazioni, che codifi cano la posizione relati va dei vari segmenti  corporei, nonché i recett ori 
muscolari e tendinei, che forniscono i parametri relati vi allo stato di contrazione o di tensione 
di muscoli e tendini. 
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Tutt e queste informazioni arrivano ai nuclei vesti bolari che, sott o il controllo del cervellett o e 
della corteccia cerebrale, consentono al sistema dell’equilibrio (sistema tonico posturale) di 
svolgere il compito di garanti re il corrett o assett o posturale, sia in condizioni stati che che dina-
miche.

3.2.2. Le strategie di insegnamento e di apprendimento motorio
La percezione di competenza scaturita da esperienze di successo esercita un’infl uenza dirett a 
sul futuro impegno del bambino nell’atti  vità motoria (Stodden et. al., 2008 cit. in Colella, 2018). 
Ad esempio, per proporre una richiesta di ti po coordinati vo riferita alle abilità di locomozione in 
generale ed in parti colare all’equilibrio, occorre avere ben chiare le varianti  esecuti ve att raverso 
l’uso di oggetti  , att rezzi, idee e situazioni che arricchiscano il clima di apprendimento e mett ano 
i bambini in condizione di scegliere il compito che si adatti   meglio ai propri bisogni e al proprio 
livello.

Aspetti   metodologici. Nella presentazione dei compiti  motori può essere uti le sia una richiesta 
riprodutti  va, che faccia aff rontare ai bambini un problema motorio assegnato nel quale l’inse-
gnante decide il compito motorio e le modalità organizzati ve, sia uno sti le produtti  vo (scoperta 
guidata e problem solving) che aiuti  il bambino a scoprire e sperimentare in modo autonomo 
diverse soluzioni possibili di un dato compito. Entrambi gli sti li di insegnamento (Mosston & 
Ashworth, 2008) sono effi  caci ed off rono ai bambini diverse opportunità di apprendimento, 
ma non sono sovrapponibili riguardo agli eff etti   sull’apprendimento di competenze motorie. È 
infatti   l’integrazione delle esperienze motorie compiute att raverso sti li di insegnamento diversi 
che qualifi ca il processo di apprendimento dell’allievo e il processo educati vo, modulando sia il 
grado di coinvolgimento cogniti vo, motorio e sociale che il tempo d’impegno motorio (Colella, 
2018). 
Ad esempio, la realizzazione di un compito motorio di equilibrio aumenta i tempi di att enzione 
e di lavoro e quindi l'effi  cacia e l'effi  cienza della concentrazione, indispensabili per ogni ap-
prendimento, perseguendo, al contempo, il raggiungimento di ulteriori obietti  vi educati vi come 
“sicurezza”, “aiuto”, “regole”, “creati vità”, “organizzazione”, ecc. (Neumann, 2014 cit. in BMC-EU 
Scheuer et Heck, 2019).

Att rezzi, spazi e oggetti  . Gli att rezzi e gli spazi a disposizione vengono tutti   uti lizzati  in funzione 
dell’obietti  vo prefi ssato e, all’interno di una lezione o di un gioco, si raggiunge un obietti  vo con-
creto. Ad esempio, i bambini di oggi usano poco la funicella, che dovrebbe ritornare ad essere, 
come lo era in passato, protagonista nel tempo libero dei bambini. Questo semplice att rezzo, per 
la dutti  lità del suo uti lizzo, specifi co e di riporto, si rivela assai uti le anche per l’acquisizione dello 
schema corporeo. Infatti  , att raverso una parti colare strutt urazione dello spazio prossimo, obbliga 
il bambino ad adatt are il proprio gesto motorio alla percezione dello spazio ed al tempo, affi  nan-
done la coordinazione neuro-muscolare. Dal punto di vista cogniti vo, l’esperienza con gli oggetti   
consente di superare le barriere percetti  ve e di “vedere” in essi la possibilità di svolgere altre 
funzioni, nuove combinazioni e relazioni alla base della creati vità motoria (Tocci, Scibinetti  , 2007).

Varianti  esecuti ve. Di seguito viene proposto uno schema per procedere nella progett azione 
di richieste di ti po coordinati vo riferite alle abilità di locomozione in generale ed in parti colare 
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all’equilibrio, organizzate con livelli crescenti  di diffi  coltà e rivolte a bambini di 6-7 anni (Neu-
mann, 2014 cit., in BMC-EU Scheuer et Heck, 2019). Con il fi ne di favorire un clima di appren-
dimento arricchito e di variare il compito motorio nel rispett o del livello di ciascun bambino 
(didatti  ca obliqua), è possibile uti lizzare le diverse variabili esecuti ve (descritt e da Neumaier, 
2016 e da Gossmann, 2016, cit. in BMC-EU Scheuer et Heck, 2019), integrate con l’indicazione 
di suggerimenti  uti li allo sviluppo della capacità di equilibrio e delle abilità di controllo degli 
oggetti   in condizione di equilibrio.

1. Variabili di precisione, per aumentare la percezione diff erenziata di sé e dell’ambiente e la 
modulazione della contrazione muscolare in movimenti  e posture in relazione alla precisio-
ne dell’obietti  vo e del risultato:
a. migliorare la capacità di orientamento e di equilibrio con conti nui cambi di direzione du-

rante la corsa;
b. sollevarsi sui talloni, sugli avampiedi, sulla parte esterna o interna del piede;
c. ricercare l’equilibrio su sacchetti   di sabbia, palloni sgonfi , con oggetti   sulla testa, ecc.; 
d. ricercare l’equilibrio su un punto (piede, avampiede) e su due punti  (mano-ginocchio, due 

ginocchia, ginocchio-avampiede della stessa gamba, ecc.);
e. ridurre gradatamente la base di appoggio ed aumentare l’altezza dal suolo (linea a terra, 

funicella, matt oncini, panca, asse, trave);
f. saltare in basso da piccole altezze (uno o più tappeti , una panca, ecc.); 
g. traslocare avanti , indietro, lateralmente sulla panca, variando le stazioni (eretti  , in qua-

drupedia, ecc.), inserendo cambi di direzione;
h. assumere posizioni di equilibrio stati co dopo una o più rotazioni intorno all’asse longitu-

dinale (giri); 
i. inserire nelle traslocazioni att rezzi da scavalcare (matt oncini), da att raversare (cerchi), da 

passare da una mano all’altra, da palleggiare a terra o sulla panca, da lanciare/aff errare 
a/da un compagno/insegnante. La modulazione della contrazione muscolare può essere 
maggiormente sperimentata mentre il bambino cammina in equilibrio, posiziona braccia 
e mani per bilanciarsi ed aff errare la palla, controlla l’intensità del gesto e lancia la palla 
alla giusta distanza consentendo la presa.

2. Variabili di tempo, per eseguire un movimento o una sequenza motoria il più rapidamente 
possibile e/o modulare la velocità di esecuzione in rapporto alla precisione: 
a. traslocare in equilibrio ad occhi chiusi su una linea o su una funicella senza interruzioni;
b. su una panca/asse con un movimento conti nuo in avanti , indietro, lateralmente; 
c. su una panca/asse in rapporto ad un compagno e/o ad un oggett o (palla) quando c’è 

solo un limite temporale all’aff errare, rimbalzare o lanciare.

3. Variabili di complessità, che aumenta quando è necessario coordinare diverse parti  del cor-
po in un compito motorio in maniera simultanea o successiva:
a. la parte superiore del corpo è uti lizzata per aiutare a trovare l’equilibrio (trasportare at-

trezzi/oggetti   uguali o diversi con una o due mani) e deve essere stabilizzata; 
b. mentre si cammina avanti  e indietro sulla panca, per superare gli ostacoli (anche di di-

versa dimensione) è necessario perdere di vista per un atti  mo la superfi cie sulla quale 
equilibrarsi;

Le proposte del Progetto



33

c. saltare in basso da piccole altezze (uno o più tappeti , una panca, ecc.) con una batt uta di 
mani in volo, con un oggett o in mano, lanciando un oggett o, ecc.

4. Variabili di situazione, per apprendere ad adatt arsi con risposte sempre più perti nenti  al 
numero e alla varietà delle informazioni provenienti  dall’ambiente che infl uenzano la com-
plessità delle situazioni:
a. traslocare su una linea, funicella, panca (le informazioni dall’ambiente non mutano), tra-

slocare su superfi ci diverse (matt oncini, funicelle, cerchi, panche, assi, tappeti , su un 
bilico dove, nello spostamento, alla fase di salita segue una fase di discesa);

b. equilibrarsi in relazione ad un oggett o che rimbalza, nello scambio di un oggett o con un 
compagno/docente (la palla ha ogni volta una traiett oria diversa ed aumenta il numero 
e la varietà delle informazioni provenienti  dall’ambiente alle quali adatt arsi);

c. equilibrarsi su un tappeto che viene trascinato dai compagni o su un att rezzo (tappeto/
panca) che viene scosso dai compagni; 

d. equilibrarsi su un materasso scambiando palloni di spugna con i compagni a terra; 
e. combinare la presa della palla con un altro compito motorio (ad esempio, salto in basso 

con arrivo a terra alla fi ne della traslocazione sulla panca).

5. Variabili del carico, per aumentare la capacità di adatt amento alle tensioni fi siche, condizio-
nate dai processi organico-metabolici (forza, resistenza, ecc.) e a quelle psicologiche legate 
alla concentrazione, alla volontà, alla moti vazione, alle emozioni, ecc.:
a. fallire (posare un piede fuori da una linea o da una funicella);
b. fallire e cadere dalla panca/asse; per ridurre ulteriormente il carico psicologico, durante 

la traslocazione off rire al bambino un sostegno (presa leggera con un dito); 
c. fallire e non riuscire ad aff errare/lanciare la palla; per ridurre la paura di farsi male con 

gli oggetti   e il carico psicologico, consenti re al bambino di scegliere autonomamente la 
palla e la distanza. 
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Idee e situazioni
In un approccio orientato alla competenza, nelle prime e seconde classi della scuola primaria è 
uti le adatt are le atti  vità al contesto e alla situazione e la comunicazione all’età: favole, metafore 
o situazioni di vita quoti diana favoriscono la presentazione del lavoro sott o forma di gioco 
simbolico e l’instaurarsi di un clima ludico. Il caratt ere prett amente ludico delle atti  vità non 
annulla l’importanza che il movimento ha nello sviluppo organico del bambino né il processo 
cogniti vo di cui lo stesso movimento si avvale, uti lizzando gli stessi canali delle altre discipline 
a scuola. Si consiglia, quindi, di chiedere ai bambini di immaginare il loro ruolo e le loro 
azioni in uno scenario di gioco. Nel gioco di ruolo il bambino ha la possibilità di sviluppare 
l’autorifl essione, cioè di agire e osservare il proprio comportamento in base al confronto con i 
compagni, sviluppando importanti  funzioni esecuti ve superiori (Pitt era, 2017), come la capacità 
di inibizione (reprimere un’azione impulsiva per mett erne in att o una adatti  va), l’att enzione e la 
memoria di lavoro22. Per sviluppare ulteriormente la capacità di equilibrio di un bambino in una 
lezione di Educazione fi sica, Neumann (2014, cit., in BMC-EU Scheuer et Heck, 2019) suggerisce 
di suddividere i compiti  in:
1. acquisizione delle competenze: se la stazione di equilibrio sembra troppo facile, provare 

a rendere l’equilibrio più diffi  cile mett endo a disposizione corde, palline e cerchi di varie 
dimensioni;

2. rifl essione sull’apprendimento; scrivere su un foglio se si immagina di essere più o meno 
capaci di poter fare, riuscire, migliorare, ecc.;

3. applicazione: con le conoscenze e le capacità acquisite progett are le basi d’appoggio 
di diverse stazioni dove eseguire i compiti  di equilibrio secondo le regole conosciute e 
decidendo se risolvere le azioni motorie con o senza aiuto, con un compagno e un compito 
aggiunti vo.

3.3. Dal gioco simbolico alla fiaba motoria23

Al loro ingresso nella classe prima della scuola primaria gli alunni presentano ancora 
caratt eristi che evoluti ve psico-fi siche riconducibili in parte a quelle presenti  nella seconda 
infanzia24, mentre sono poco evidenti  ed in evoluzione quelle ti piche della fanciullezza25 (Seclì, 
2016). Il loro modo di giocare, comunicare, relazionarsi, gesti re e vivere lo spazio sono molto 
simili a quanto avviene nella sezione dei cinque anni della scuola dell’infanzia. Ed è per questo 
che una corrett a accoglienza e la conoscenza delle caratt eristi che degli alunni può agevolare 
l’inizio di questa nuova e importante esperienza. Osservando gli alunni nei momenti  di gioco 
libero, vediamo come amino creare, inventare il proprio mondo giocoso, animato di personaggi, 
ambientazioni, magia.
Il gioco di simulazione, di fi nzione o immaginati vo del “facciamo fi nta di …”, in contrapposizione 
al gioco di realtà, il “gioco per davvero” (Baumgartner, 2010), implica un grande coinvolgimento 
emoti vo, oltre che cogniti vo, e la sua effi  cacia si concreti zza grazie ad un elevato grado di libertà: 
il gioco sarà quindi il meno strutt urato possibile e l’adulto dovrà limitare al massimo le sue 
interferenze nelle dinamiche del gioco. 

22 Si rimanda per questo argomento al par. 1.3.3. Dal gioco simbolico alla fi aba motoria.
23 Per la stesura della presente sezione il principale riferimento bibliografi co è rappresentato da Seclì P. in Seclì P., Farnese A., 
Giocofi aba. L’esperienza Giocampus per l’inclusione, l’alimentazione e l’ambiente. Calzetti   & Mariucci Editori, in corso di stampa.
24 Fase che va dai 3 ai 5 anni (puerizia), periodo di “turgor primus”.
25 Fase che va dai 5 ai 7 anni, periodo di “proceritas prima”.
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Tale libertà può creare le condizioni otti  mali per atti  vare quel meccanismo creati vo che connota 
il gioco simbolico e “un certo grado di simbolismo lo possiamo trovare in tutti   i giochi ed ogni 
volta che si decide di giocare” (Staccioli, 1998, 118). Siamo di fronte ad un processo legato al 
percorso evoluti vo dell’infanzia, che porta il gioco progressivamente verso il simbolismo vero e 
proprio, in un fenomeno che compare intorno al terzo anno di vita e permane in forma evidente 
fi no ai primi anni di scuola primaria, non svanendo mai del tutt o anche nella realtà dell’adulto26.

La condizione “magica” che connota l’infanzia si alimenta di alcune delle principali caratt eristi che 
del modo di pensare del bambino (Terreni, 1998): animismo, magismo, arti fi cialismo, fi nalismo, 
feti cismo.
Le caratt eristi che del pensiero infanti le spiegano come esperienze di giocodramma risulti no 
più che uti li e parti colarmente effi  caci nella proposta ludico-motoria. Il giocodramma, o gioco 
drammati co, è infatti   un’esperienza att raverso la quale la persona comunica e si esprime con il 
movimento, il suono, i gesti , le parole in un rapporto ludico con un alto grado di simbolizzazione, 
dal momento che mett e in att o una fi nzione che trasforma persone, oggetti   e situazioni. Il 
coinvolgimento delle varie dimensioni della personalità è pressoché totale; in parti colare, il 
coinvolgimento emoti vo contribuirà allo sviluppo del piano espressivo-simbolico. 

La questi one delle regole in questa ti pologia di gioco è un tema molto interessante anche in 
ambito scolasti co: siamo di fronte ad una palese incongruenza tra realtà e fi nzione, tra ciò che 
potrebbe essere e ciò che non è. Il bambino, anche quando gioca da solo, crea delle regole che 
danno identi tà e senso al gioco, un proprio senso, che crea equilibrio su vari piani, anche quelli 
più improbabili e non visibili agli altri. Il bambino, quando gioca, aggiusta le cose in maniera per 
lui comprensibile, le adatt a alla propria esperienza; accade così che nel gioco un giorno può 
avere la durata di mezz'ora e cento miglia possono essere coperte in cinque passi (Vygotskij, 
1981). Si tratt a di regole di coerenza interna nel gioco di simulazione, alle quali i bambini sono 
molto att enti  e non sempre si trova una corrispondenza con le regole degli adulti .

Mentre giocano con gli altri bambini, questi  aspetti   rappresentano vere e proprie “chiavi 
di lett ura” e di realizzabilità del gioco, dove lo “stare alle regole” non comporta solo la loro 
accett azione in senso strett o, ma anche la condivisione del modo, del luogo e dei ruoli che sono 
l’essenza di queste apparenti  incongruenze. Il gioco del “far fi nta” è dunque per i bambini cosa 
assai seria e, quando i vari piani non coincidono tra i bambini coinvolti , le regole rischiano di 
saltare e qualcuno potrebbe uscire dal gioco esclamando: «Così non vale!».

Caillois (1981) parla a tal proposito di mimicry27 - termine inglese che indica il mimeti smo - 
mett endo in luce un parallelismo tra la peculiarità di alcuni insetti   in grado di mimeti zzarsi e il gusto 
dell’essere umano di travesti rsi, portare una maschera, sostenere o recitare una parte: elementi  
essenziali per questa categoria di giochi, che si sviluppano quindi in un contesto immaginario, 
trasformando gli att ori in personaggi illusori di un universo fi tti  zio. È credenza comune che 
dall’adolescenza all’età adulta questa ti pologia di gioco perda di effi  cacia o svanisca, ma nella 

26 Si veda anche quanto riportato nei Quaderni di Sport di Classe Vol. 3 – 2019, par. 1.3.5, 1.3.7.
27 Caillois suddivide i giochi in: agon (competi zione), alea (fortuna), mimicry (simulacro, mimeti smo), ilinx (verti gine). 
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realtà il “come se” è presente anche nei giochi di gruppo competi ti vi ed in molti  altri giochi 
tradizionali, anti chi e recenti , prati cati  anche a queste età. Per Caillois questi  “comportamenti  
che rientrano nella mimicry trascendono i limiti  dell’infanzia e investono ampiamente la vita 
adulta” (1981, 38), ricordandoci che alcune caratt eristi che del pensiero infanti le non svaniscono 
mai del tutt o, semplicemente cambiano aspett o e dinamica: per questo moti vo, consigliamo di 
non abbandonare mai completamente le atti  vità ed i giochi simbolici anche nelle età successive, 
valorizzandone l’elevato potenziale formati vo. La relazione tra l’evoluzione del gioco simbolico 
e lo sviluppo dei linguaggi appare quindi indissolubile nel percorso di crescita del bambino. 
Risulta diffi  cile aff ermare quanti  siano i linguaggi dei bambini e in quanti  modi possano trovare 
espressione nella dimensione ludica. 
A questo va aggiunto che ogni linguaggio - non solo quello verbale - ha una grammati ca, una 
sintassi e una semanti ca proprie. Nella prassi scolasti ca siamo portati  a considerare come 
fondamentale la comunicazione verbale, dimenti cando che la comunicazione non verbale 
ha un ruolo rilevante nell’infanzia e nella fanciullezza, in parti colare il linguaggio del corpo e 
del movimento. L’espressione trova nella comunicazione non verbale importanti  mediatori 
della relazione, al punto che “il linguaggio del corpo come modalità comunicati vo-espressiva” 
rappresenta uno dei quatt ro nuclei temati ci dell’Educazione fi sica nelle Indicazioni nazionali per 
il primo ciclo d’istruzione (2012).

MIMICA

LINGUAGGIO
CORPOREO

TONO
GENERALE

POSTURA

TONO VOCE SPAZIO

SGUARDO

RAPPORTO
CON GLI
OGGETTI

FIGURA 4 | Gli elementi  del linguaggio corporeo (da Seclì, in corso di pubblicazione).
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I giochi dei bambini, grazie alla fantasia e alla creati vità, possono diventare narrazione teatrale 
poiché ogni bambino, riproducendo momenti  di realtà in uno spazio ricreato con l'immagina-
zione, li rappresenta a suo modo, intrecciandoli con il suo senso dell'imitazione, con la carica 
di aggressività, con il suo senso del comico.

A scuola questi  spazi di libertà dovranno conciliarsi con gli spazi degli altri; risulta quindi rile-
vante la “regia educati va” del docente, che dovrà progett are e organizzare spazi e tempi per 
consenti re la libera espressione di ciascuno nel rispett o delle regole e degli altri. 
Att raverso questi  paesaggi esperienziali educati vi e il coinvolgimento dei tanti  linguaggi 
creiamo le condizioni per sviluppare la fi aba motoria.

3.3.1. Lo sfondo integratore e l’ambientazione fantastica: gioco 
ed emozioni

I bambini collocano il gioco in un ambiente o un luogo - reale o fantasti co - att ribuendo ruoli 
e funzioni a persone o a cose; grazie alla dimensione simbolica creano una cornice di senso a 
tutt o ciò che accade: così tutt o diventa reale, non lo sembra soltanto per pura fi nzione, e nella 
mente di chi gioca si viene a creare una vera e propria scenografi a simile ai fondali di un teatro.
Lo sfondo “è la strutt ura che connett e la nostra esperienza del reale. Fornisce sempre i termini 
coi quali facciamo esperienza ai singoli aspetti   di realtà” (Zanelli, 1990) e può condizionare il 
nostro modo di percepire persone, cose, oggetti  . Lo sfondo consente di creare una condizione 
in grado di generare vissuti  emoti vi positi vi, dando forma ad un ambiente-contenitore nel 
quale è possibile fare esperienze di integrazione tra il sé e il mondo. Si crea un “sistema di 
mediatori” che agevola il processo di apprendimento e opera quello che Winnicott  chiamerebbe 
“contenimento”; produce, cioè, un ti po di organizzazione contestuale, in grado di facilitare lo 
sviluppo emoti vo integrato del bambino (Zanelli, 1990).

La costruzione dello sfondo integratore è una metodologia che valorizza l’autorganizzazione e il 
contesto ed è considerata parti colarmente effi  cace per integrare tutti   gli alunni e per includere 
quelli con disabilità o disturbi, agendo in modo signifi cati vo sulla riduzione degli ostacoli nella 
didatti  ca. Si fonda sull’obliquità educati va e valorizza la didatti  ca del ciascuno (Rossini, in Bosi, 
Rossini, 1996, 91), permett endo il successo della propria azione e contribuendo al vissuto 
positi vo nei confronti  dell’esperienza che si sta maturando. 

Nel contesto scolasti co, quando si propone come sfondo una narrazione, spesso vengono 
uti lizzate le trame delle fi abe o dei testi  conosciuti  dagli alunni, favorendo così i collegamenti  
tra le esperienze del vissuto personale e l’acquisizione di nuove conoscenze, agevolando 
l’apprendimento stesso.
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“Questa metodologia non si presenta esclusivamente come un contenitore fantasti co, forma 
adott ata in modo prevalente, ma può assumere anche il caratt ere di vero e proprio laboratorio: 
un luogo-non luogo dove interagiscono fi gure e competenze diverse, tutt e in strett a 
relazione con gli alunni. Una storia problemati ca potrà essere mediata da un’ambientazione 
metaforica-fantasti ca, che modifi candone alcuni aspetti   favorirà l'inclusione ed una possibile 
riorganizzazione degli stessi elementi  problemati ci” (Seclì, in corso di stampa). 

L’ambientazione fantasti ca crea una relazione tra la realtà e la fi nzione e, grazie all’immaginazione, 
porta l’alunno a staccarsi dal mondo reale per sperimentare nuovi modi di essere e di agire, 
contribuendo a sviluppare sia il pensiero criti co e creati vo, sia quello divergente.

Rodari ci ricorda che la creati vità “è sinonimo di pensiero divergente, cioè capace di rompere 
conti nuamente gli schemi dell’esperienza: è creati va una mente sempre al lavoro, sempre 
a far domande, a scoprire problemi dove gli altri trovano risposte soddisfacenti  […], capace 
di giudizi autonomi e indipendenti , che rifi uta il codifi cato, che rimanipola oggetti   e concetti   
senza lasciarsi inibire dai conformismi” (Rodari 1973, p. 171). Grazie al gioco simbolico e 
all’ambientazione fantasti ca, il bambino ha così la possibilità di descrivere ed esprimere un 
repertorio infi nito di temi riscontrabili nella lett eratura infanti le: la natura, gli animali, le fi abe, 
ma anche i personaggi di fi lm dedicati  all’infanzia o di animazione, ecc. In questo luogo-non 
luogo sono accett ati  comportamenti  e situazioni normalmente proibiti  fuori dal gioco stesso, 
concreti zzando la possibilità di indossare una maschera metaforica oppure reale.

Tra gli elementi  signifi cati vi riscontrabili in questo percorso sulla fi aba motoria, troviamo anche 
importanti  implicazioni sull’educazione emoti va degli alunni e il conseguente coinvolgimento 
del docente.

L’analfabeti smo ludico è sempre più frequente tra i bambini; in questa sede inviti amo a rifl ett e-
re se esista una relazione tra la diffi  coltà manifesta in alcuni bambini di giocare con gli altri e le 
problemati cità inerenti  al relazionarsi, al mediare e gesti re il confl itt o, che si esprimono anche 
nell’analfabeti smo emoti vo.

Il gioco libero colletti  vo rappresenta, per Vygotskij (1981), il primo sistema con cui i bambini 
imparano a controllare impulsi ed emozioni: infatti   l’ascolto, il controllo ed il rispett o risultano 
essere determinanti  per interagire con l’ambiente e con gli altri. Peter Gray (2015, 13) aff erma 
che: “se giocano liberamente i bambini imparano a fare amicizia, a superare le paure, a risolvere 
i problemi e, in generale, ad assumere il controllo della propria vita. Ed è innanzitutt o giocando 
che i bambini esercitano e acquisiscono le abilità fi siche e intellett uali indispensabili ad aff er-
marsi nella cultura in cui crescono”. Il gioco diviene così propedeuti co alla vita: in esso i bambini 
entrano in contatt o con il diverti mento, la grati fi cazione, ma anche con il confl itt o, la frustrazio-
ne, i propri e gli altrui limiti , agevolando l’acquisizione del processo di lett ura e percezione delle 
proprie e altrui reazioni, cominciando a gesti rle e imparando ad entrarci in relazione.

Queste esperienze agevolano lo sviluppo di quella fondamentale abilità sociale rappresentata 
dall’empati a, una condizione basilare nella comunicazione interpersonale. 

Le proposte del Progetto
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Si tratt a di una importante competenza emoti va, che consente di entrare più facilmente in 
sintonia e di accedere al mondo dell’altro. “L’essere umano è paragonabile ad un violino: il 
legno di cui è costruito questo stupendo strumento presenta una condizione unica che è la 
capacità di vibrare, di entrare in risonanza, creando una straordinaria qualità sonora. Questo 
parallelismo tra l’essere umano e gli elementi  legati  agli strumenti  musicali ed alla musica ap-
pare come una costante nelle ricerche e nelle considerazioni sulla nostra dimensione emoti va 
ed espressiva” (Seclì, in corso di stampa).

“Fin dalla nascita siamo capaci di entrare in risonanza con altri esseri umani. […] A poco a 
poco l’empati a, che all'inizio è solo la semplice caratt eristi ca di risuonare isti nti vamente con le 
emozioni altrui, si sviluppa. Diventa una capacità di capire il punto di vista dell'altro, di imme-
desimarsi con lui o con lei” (Ferrucci, 2005, 79). 

Storicamente l’empati a è stata strett amente legata alla manifestazione di comportamenti  di 
imitazione motoria e più recentemente è stato dimostrato scienti fi camente che in soggetti   
più empati ci le manifestazioni spontanee di imitazione motoria durante le interazioni sociali 
sono maggiori (Rodà F., De Stefani E., Ferrari P.F., 2019). La risonanza atti  va una condizione di 
reciprocità: come la capacità della musica di evocare risonanze aff etti  ve e senso-motorie simili 
in chi suona e in chi ascolta. La spiegazione di questi  fenomeni risiede nel “sistema mirror”, il 
sistema dei neuroni specchio che è “all'origine della nostra capacità di agire come soggetti   non 
soltanto individuali, ma anche sopratt utt o sociali” e che ci consente di entrare in empati a con 
l’altro creando, quella che è stata defi nita “risonanza emoti va” (Rizzolatti  , Sinigaglia, 2006). 

L’empati a quindi si atti  va, e potremmo dire si educa, anche att raverso l’agire, il movimento, 
il gesto, l’espressione. L’empati a è pure un potente veicolo di inclusione, perché consente di 
ascoltare e comprendere “le vibrazioni” degli altri, anche dei più fragili, di chi si trova in situa-
zione di disabilità o di disagio, entrando in risonanza e quindi in ascolto con l’altro.

Educare alla genti lezza e all’empati a può aiutare a combatt ere il crescente disagio emoti vo che 
riguarda bambini ed adolescenti , alcuni dei quali manifestano att eggiamenti  inadeguati  sul 
piano sociale ed umano, con sempre più frequenti  episodi di bullismo, di abuso o di violenza.piano sociale ed umano, con sempre più frequenti  episodi di bullismo, di abuso o di violenza.
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3.4. Proposte di attività in spazi alternativi non codificati
In un momento storico nel quale la scuola necessita di nuove proposte didatti  che congrue alle 
esigenze normati ve in vigore riguardanti  tutela e prevenzione legate all’emergenza sanitaria, 
anche le modalità didatti  che curricolari hanno subito una importante trasformazione, passando 
dal modello delle lezioni frontali ad uno interatti  vo e mediato dal supporto di piatt aforme online. 
Il conseguente distress28 psico-fi sico, al quale sia i docenti  sia gli alunni sono stati  sott oposti , 
ha portato alla ricerca di nuove opportunità di insegnamento, sopratt utt o per discipline come 
l’Educazione fi sica che, a livello di contenuti , diffi  cilmente possono prescindere dal contatt o, dal 
movimento e dalla socialità. 
Pertanto, l’esigenza di una scuola in conti nua ristrutt urazione diviene terreno ferti le per 
promuovere nuove forme di insegnamento, con proposte motorie adatt e e adatt ate anche a spazi 
non codifi cati  e una modulazione dei processi di apprendimento mediati  da una chinesiologia 
curricolare29 (Farnese, 2016). Integrare l’insegnamento disciplinare previsto dal Piano Triennale 
dell'Off erta Formati va (PTOF) con l’acquisizione e il consolidamento delle abilità motorie 
fornisce le basi per una scuola del diverti mento, dove i saperi e le competenze sono privilegiati  
da una modalità di apprendimento moti vante e coinvolgente, nella quale il bambino e le sue 
esigenze di espressione della motricità divengono il centro del progett o Imparo Atti  va-mente30. 
Questa esperienza progett uale prende spunto dal modello svizzero Scuola in Movimento31, un 
programma di Educazione fi sica e sport che ricopre tutti   gli ambiti  relazionali del bambino, nato 
con l’intento di introdurre una cultura del movimento sia in ambito scolasti co, sia nella vita 
quoti diana. Il progett o si avvale dell’uti lizzo di qualsiasi spazio presente all’interno della scuola 
per modulare proposte di apprendimento didatti  co interdisciplinare, uti lizzando il movimento 
quale denominatore comune alla trasmissione dell’insegnamento e dei saperi.

Nell’ulti mo ventennio numerosi ricercatori impegnati  nel campo della scuola hanno sostenuto 
la tesi di un’Educazione fi sica come strumento privilegiato da adott are nella prevenzione 
del rischio di patologie cardiovascolari e metaboliche e per favorire l’atti  vazione dei processi 
cogniti vi, fondamentali per qualsiasi ti po di apprendimento. Si è visto che programmi di 
intervento motorio a livello scolasti co hanno eff etti   positi vi:
• sulla capacità di concentrazione (Shephard, 1997);
• sulla memoria (Kubesch, 2004); 
• sull’irrorazione sanguigna del cervello (Hollmann et al., 2002);
• sul clima dell’apprendimento a scuola (Breithecker, 2000);
• sul cambiamento del comportamento nel tempo libero: i bambini e i ragazzi si muovono di 

più e trascorrono meno tempo davanti  alla televisione (Dobbins, 2009).

28 Il termine è associato ad una ti pologia negati va di stress, in quanto presuppone una diffi  coltà di adatt amento allo sti molo 
stressogeno in chi lo vive o in chi ad esso viene sott oposto.
29 Per chinesiologia curricolare si intende una metamorfosi della strutt ura didatti  ca della scuola primaria, att a alla valorizzazione 
globale dell’Educazione fi sica come prerogati va essenziale per l’acquisizione di conoscenze e competenze. Essa racchiude 
l’insieme degli apprendimenti  curricolari e delle esperienze cogniti ve e sociali che il bambino assimila nel percorso individuale 
di crescita e sviluppo, att raverso la strutt urazione di un percorso che vede nel movimento il denominatore comune per qualsiasi 
ti po di apprendimento.
30 Progett o di ricerca sull’Educazione motoria nella scuola primaria di Fenile - Isti tuto Comprensivo “M. Nuti ” di Fano. Grapho 
5 Fano (2011).
31 Uffi  cio federale dello sport svizzero (UFSPO). Per approfondimenti  si rimanda ai link www.baspo.admin.ch, 
www.scuolainmovimento.ch
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Ulteriori ricerche in campo educati vo fanno risaltare l’importanza di svolgere l’atti  vità fi sica 
sin da piccoli all’aria aperta, per favorire uno sviluppo equilibrato del sistema psico-fi sico e 
aumentare la socializzazione. Il freddo permett e di ridurre la presenza di microrganismi, oltre 
a migliorare globalmente la risposta del sistema immunitario; sono gli ambienti  interni, caldi, 
umidi e aff ollati  di bambini a favorire lo sviluppo ed il diff ondersi di agenti  patogeni. I bambini, 
a diff erenza degli adulti , non pati scono parti colari problemati che legate alle condizioni meteo 
avverse: giocherebbero con il sole, il vento, la pioggia e la neve, aumentando la propria 
capacità di adatt amento all’ambiente. Inoltre, l’atti  vità svolta all’aria aperta riduce il contatt o 
con strumenti  virtuali, migliorando l’att enzione, le relazioni e la gesti one dell’emoti vità.

Pertanto, pianifi care un’atti  vità didatti  ca in spazi non codifi cati  e possibilmente all’aria aperta 
è un vantaggio tangibile per la crescita armonica del bambino. Per farlo occorre controllare 
quelle variabili che mett ono a rischio la sicurezza e la salute degli alunni, priorità assolute 
nella progett azione di qualsiasi ti po di atti  vità curricolare. L’insegnante è tenuto ad eff ett uare 
sopralluoghi per individuare gli spazi più adeguati  a garanti re il rispett o delle normati ve 
previste in materia di prevenzione e contenimento della pandemia da Covid-19, rimuovendo 
inoltre qualsiasi ostacolo che possa rappresentare un rischio tangibile per la sicurezza 
e l’incolumità degli alunni. In queste indicazioni generalizzate è importante includere e 
riconoscere l’imprevedibilità dei comportamenti  motori dei giovani allievi che, non essendo 
ancora pienamente padroni della propria motricità e del rapporto con la spazialità circostante, 
facilitano le possibilità di scontro con oggetti  , att rezzi o addiritt ura con i propri compagni. La 
conoscenza del gruppo classe, l’esperienza e l’abilità di gesti one acquisita durante gli anni 
di lavoro consentono all’insegnante di adeguare att entamente le proposte alle esigenze di 
motricità dei bambini.

Inoltre, uno strumento altrett anto uti le per il docente è la progett azione di progressioni 
didatti  che in grado di realizzare possibili transizioni da atti  vità e giochi inizialmente in forma 
semplice fi no alle forme più complesse, incrementando progressivamente anche il livello di 
diffi  coltà delle proposte32, agevolando in questo modo il naturale processo di miglioramento del 
controllo motorio e la consapevolezza degli alunni. Le proposte nella fase iniziale potrebbero 
parti re da giochi ed esercitazioni individuali e/o a coppie, per controllare più agevolmente le 
atti  vità e i comportamenti  dei propri alunni. In un secondo momento possono essere introdott e 
proposte più strutt urate come percorsi motori, staff ett e, circuiti  a stazioni, per poi arrivare alla 
realizzazione e allo sviluppo di veri e propri giochi di gruppo o a squadre.

Prima di organizzare una qualsiasi atti  vità motoria in classe, nell’atrio di una scuola o nel corti -
le, l’insegnante dovrà essere in grado di:
a. organizzare att entamente il setti  ng della lezione, considerando con att enzione le caratt eri-

sti che degli spazi a disposizione;
b. modulare e circoscrivere gli spazi, evitando il contatt o degli alunni con possibili oggetti  , 

att rezzi o strutt ure che possano causare danni fi sici. Lasciare un margine di manovra tra lo 
svolgimento delle atti  vità e gli ostacoli presenti ;

c. proporre atti  vità motorie coerenti  alle abilità possedute dagli alunni della classe di rife-
rimento, ricordando che i bambini di classe 1a e 2a hanno meno controllo e gesti one del 

32 In merito alle progressioni didatti  che si veda anche quanto proposto nei Quaderni di Sport di Classe Vol. 1.
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proprio corpo e degli spazi circostanti  (alcuni giochi creano maggiori situazioni di contatt o 
e scontro tra gli stessi bambini). L’insegnante dovrà sapere quali sono tali proposte e capire 
come e in che periodo dell’anno scolasti co presentarle alla classe;

d. organizzare una progressione didatti  ca che vada dal semplice al complesso, dal lavoro indi-
viduale o a coppie fi no alla creazione di un gioco di gruppo o a squadre;

e. programmare gli obietti  vi di apprendimento in base agli spazi a disposizione: più è piccolo lo 
spazio e più le proposte devono att enersi ad atti  vità fi nalizzate al miglioramento della coor-
dinazione fi ne (esercizi da eff ett uare sul posto, in posizione seduta, ecc.), mentre più lo spa-
zio è grande, più è facile proporre giochi per migliorare le abilità psico-sociali e relazionali;

f. controllare le variabili spaziali, i regolamenti  di gioco, il numero dei partecipanti , la ti pologia 
e il numero degli att rezzi da uti lizzare durante l’atti  vità, ecc.

Riuscire a pianifi care puntualmente l’atti  vità controllando le variabili sopracitate permett e di ri-
durre al minimo eventuali rischi e la possibilità di infortunio degli alunni, consentendo la realiz-
zazione di proposte divertenti  e sti molanti  sott o il profi lo dell’apprendimento; infatti  , il piacere 
di svolgere una determinata atti  vità è una prerogati va moti vazionale che spinge il bambino a 
muoversi e imparare. 
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4. Educazione fisica inclusiva
4.1. Educazione fisica inclusiva e integrata: 
sfida di adattamento e trasformazione per ciascun 
allievo nella scuola per tutti
L’Educazione fi sica, come disciplina del curriculo, concorre a progett are rapidamente nuovi 
ambienti  di apprendimento. I bisogni educati vi emergenti  richiedono di mett ere a sistema la 
saggezza della tradizione educati va inclusiva maturata e la sfi da dett ata dal presente e futuro, 
facilitando un rapido processo di ri-progett azione, con risposte di adatt amento e trasforma-
zione volte a sostenere la conti nuità dei processi di insegnamento e la qualità degli apprendi-
menti  per gli studenti  di oggi e i futuri citt adini (OCSE, 2020).
Le nuove esigenze educati ve, caratt erizzate da limitati  numeri di persone in spazi pubblici e la 
necessità di un maggiore spazio per ciascuna persona, per un periodo limitato, ma rimodulato 
a medio e lungo termine, richiedono un ripensamento degli ambienti  di apprendimento in 
accordo con l’Universal Design33 per l’Educazione Fisica inclusiva (Cazzoli, 2020).
Gli ambienti  di apprendimento alternati vi richiedono un ripensamento di alcuni elementi  fon-
danti  dell’Educazione fi sica, in modo da garanti re un’educazione di qualità e un accesso uni-
versale (ONU, 2006), in sicurezza. 
Gli spazi pubblici come la palestra vengono ridisegnanti  e riprogett ati  nella prospetti  va di uno 
spazio personale che garanti sca la sicurezza in accordo con la prossemica della sicurezza (Caz-
zoli, 2019). Il nuovo spazio per il movimento deliberato (OCSE, 2020) prevede uno slot di 2 
metri, corridoi di 1 metro e uno spazio circolare da percorrere in senso orario o anti orario di 
circa 4 metri, in sosti tuzione degli spazi retti  linei34.
Fra le atti  vità si scelgono quelle che possono mantenere le caratt eristi che di sti molo per 
l’apprendimento e l’allenamento nello spazio personale, nel rispett o del distanziamento sociale: 
esecuzioni variate (nel tempo, durata, intensità e ti pologia) e variabili (risoluzione di problemi 
sempre diversi), in modo che ogni studente possa prati care l’atti  vità fi sica deliberata partendo 
dalle proprie potenzialità (OECD, 2020), nella zona di sviluppo prossimale (Vygotskij, 1934), per 
avere apprendimenti  sfi danti  e moti vanti , aumentando la percezione di autoeffi  cacia e la zona di 
confort, raggiungendo obietti  vi progressivamente di migliore qualità e maggiore intensità.

Anche il tempo di esecuzione va modifi cato: occorrono periodi di atti  vità limitati  e organizzati  
in stazioni diverse, con alternanza di atti  vità variate (interval training) per mantenere a livelli 
medio-alti  l’intensità di apprendimento e allenamento in piccoli spazi.

33 L'Universal Design (UD) per l'apprendimento dell'Educazione Fisica inclusiva si basa su sett e principi: 1. Equità (dare a ciascuno 
ciò di cui necessita per arrivare a standard comuni); 2. Flessibilità (tutt o è progett ato per un uso dutti  le, tale da adatt arsi a tutt e le 
diverse abilità); 3. Semplicità (tutt o è progett ato per essere di uso semplice ed intuiti vo, facile da capire); 4. Percetti  bilità (tutt o è 
progett ato in modo che le informazioni essenziali siano percepibili in più forme e maniere possibili); 5. Tolleranza all’errore (tutt o è 
progett ato in modo da minimizzare rischi o azioni indesiderate); 6. Contenimento dello sforzo fi sico (tutt o è progett ato per essere 
usabile con minima fati ca fi sica e con massima economicità di movimenti ); 7. Misure e spazi suffi  cienti  (tutt o è progett ato in 
spazio idoneo, accessibile e in sicurezza). Att raverso questi  sett e principi UD si può redigere il Piano Annuale per l'Inclusione (PAI), 
nell'otti  ca della personalizzazione dell'apprendimento, e inserirlo nel Piano Triennale dell'Off erta Formati va (PTOF). In accordo 
con la Circolare n. 8 del 6 marzo 2013 del MIUR e successive indicazioni con ricorrenza annuale.
34 Si vedano: la scheda laboratorio “Mappa del quadrato e del cerchio magico” e la scheda gioco “Scacchiera Magica”, contenute 
nel presente volume. 
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L’intensità dell’atti  vità va mantenuta elevata mediante l’organizzazione dello spazio, delle azio-
ni e del tempo come sopra indicato, per facilitare l’apprendimento, limitare la sedentarietà e 
massimizzare i tempi di prati ca deliberata. Occorre parti re dal semplice per progredire verso 
il complesso, in modo che gli allievi sviluppino autonomia e autocontrollo, emancipandosi da 
situazioni di elevato scaff olding (intervento della persona esperta che aiuta la persona meno 
esperta nella risoluzione di un problema o di un compito motorio). 
L’esperto può essere l’adulto o un coetaneo con maggiore esperienza che svolge la funzione di 
“impalcatura” (Bruner, 1966). Il principio della diffi  coltà crescente consente di progredire dall’a-
iuto esterno e competente verso l’autonomia personale, sviluppando una positi va percezione 
di effi  cacia lungo l’arco della vita, passando dalla scuola al progett o di vita atti  vo dell’allievo 
(Cazzoli, 2018).

Le atti  vità proposte si debbono necessariamente presentare come soluzioni fl essibili, soste-
nibili e applicabili sia in spazi tradizionali indoor (palestra) e outdoor (giardini, corti li), sia in 
spazi alternati vi come la casa, mediante il supporto analogico (didatti  ca in presenza) o digitale 
(didatti  ca a distanza). Gli att rezzi devono essere essenziali, in rapporto di uno per ogni allievo, 
uti lizzabili in sicurezza (se in presenza) e facilmente reperibili e sostenibili (se a distanza).
Le atti  vità in digitale vanno pensate come un sistema complementare alle atti  vità in presenza, 
necessarie per garanti re conti nuità nell’insegnamento e nell’apprendimento, mediante un pro-
cesso di incorporamento e non di sosti tuzione ridutti  va. Esse aiutano anche a mantenere gli 
aspetti   relazionali di compartecipazione alle atti  vità della piccola comunità della classe, rispet-
tando le potenzialità di ciascuno (Cazzoli, 2019).

Il digitale può diventare uno strumento di monitoraggio uti le alla creazione di repertori di atti  -
vità didatti  che fruibili in base a tempi di apprendimento personalizzati , calibrati  sulle capacità 
individuali, in una prospetti  va di inclusione.
I repenti ni cambiamenti  intercorsi negli ulti mi mesi richiedono di garanti re l’educazione di tutti   
i bambini, sfi dando e riducendo le disparità. In quest’otti  ca, l’implementazione della collabo-
razione tra tutti   gli att ori, gli allievi, la scuola e le famiglie, è da vedere come opportunità per 
ripensare gli ambienti , i sistemi di apprendimento e i processi adatti  vi di resilienza.

Per garanti re i percorsi di insegnamento e apprendimento degli alunni più fragili (con BES, DSA 
e disabilità) ed evitare che si crei un divario tra gli studenti , sopratt utt o a carico dei più svantag-
giati , si è scelto di uti lizzare l’educazione tra pari come risorsa relazionale e di facilitazione degli 
apprendimenti .

In accordo sopratt utt o con l’età dei bambini delle classi prime e seconde della scuola primaria, 
le atti  vità proposte nel presente volume, nella parte relati va all’Educazione fi sica adatt ata, as-
segnano ad un compagno dei bambini con diffi  coltà o disabilità il ruolo di facilitatore, facendo 
ricorso a fi gure fantasti che per ciascun ti po di adatt amento, nel rispett o del distanziamento, 
quando possibile:

• l’allievo-guida, che parla e descrive (adatt amenti  per allievi con disabilità visiva);
• l’allievo-bussola, che orienta l’att enzione e le atti  vità (adatt amenti  per allievi con disabilità 

uditi va);
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• l’allievo-pilota, che parla, descrive e/o guida la carrozzina (adatt amenti  per allievi con di-
sabilità motoria);

• l’allievo-mago, che facilita l’att enzione e la comprensione dei compiti  (adatt amenti  per al-
lievi con disabilità intelletti  va);

• l’allievo-dirett ore d’orchestra, che con la bacchett a modula il tempo esecuti vo, rendendolo 
più lento, ed otti  ene risposte precise (adatt amenti  per allievi con altri Bisogni Educati vi 
Speciali, quali DSA e ADHD).

L’esperienza della didatti  ca a distanza (DAD) va vista nella prospetti  va del ripensamento delle 
scelte didatti  che e dell’organizzazione del curricolo, puntando all’adozione di modelli di ap-
prendimento e insegnamento collaborati vi, multi disciplinari, cross-curricolari, interdisciplina-
ri, come indicato dalle Linee per la Didatti  ca digitale integrata (Ministero dell'Istruzione, 2020). 

Il modello pedagogico trae spunto dal modello socio-costrutti  vista: l’ambiente di apprendi-
mento è catalizzatore di apprendimento, l’insegnante è un facilitatore che uti lizza più me-
todologie, att raverso una organizzazione fl essibile della didatti  ca in presenza, della didatti  ca 
a distanza, ibrida o integrata; lo studente è al centro del percorso formati vo. L’allievo è att o-
re e protagonista di ogni atti  vità: didatti  ca breve, apprendimento cooperati vo (peer to peer), 
Project-Based Learning, fl ipped classroom, debate. 
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AMBIENTE
APPRENDIMENTO DIGITALE

FIGURA 5 | Alfabeto motorio o literacy motoria per l’Educazione fi sica adatt ata inclusiva e integrata (Cazzoli).
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4.2. Alfabeto motorio o literacy motoria per 
l’educazione fisica adattata inclusiva e integrata
La literacy motoria, o alfabeti zzazione motoria, in generale è stata defi nita come un’opportunità-
chiave per generare signifi cati vi benefi ci per la salute nelle diverse età e promuovere 
apprendimenti  specifi ci e trasversali (Whitehead, 2010).

La literacy motoria o alfabeti zzazione motoria inclusiva nel primo ciclo d’istruzione, riferita 
all'Educazione fi sica curriculare (scuola dell’infanzia e primaria), si basa sui nuclei fondanti  
del movimento, il quale costi tuisce il nodo epistemologico della disciplina dell’insegnamento  
curriculare del primo ciclo del sistema nazionale d’istruzione (MIUR, 2012, 2018).
Secondo un certo approccio dello sviluppo e dell’apprendimento, la literacy motoria può essere 
sinteti zzata e focalizzata nello standard di apprendimento motorio comune a tutti   i bambini da 0 a 
11 anni, basato sulle unità-base del movimento (camminare, correre, saltare, lanciare, prendere, 
aff errare, colpire, strisciare, rotolare, arrampicarsi, calciare, ecc.), att raverso l’atti  vità deliberata 
(Côté et al., 2009; Stodden et al., 2008) per favorire l’inclusione degli alunni con Bisogni Educati vi 
Speciali e con disabilità e la personalizzazione degli apprendimenti  (Cazzoli, 2020).

L’atti  vità fi sica deliberata è caratt erizzata dall’approccio ludico e prevede tutti   i seguenti  
elementi :
• progett azione;
• organizzazione;
• accordo con il curricolo nazionale (standard di apprendimento da acquisire al termine del 

ciclo di studi, come previsto dalle Indicazioni nazionali per il curriculo, MIUR 2012);
• accordo con curriculo della singola isti tuzione scolasti ca (per quanto concerne l’autonomia 

scolasti ca, Legge n. 59/1997, DPR 275/1999, Legge n. 107/2015) e identi tà dell'isti tuto 
scolasti co indicato nel PTOF;

• parti re dalle potenzialità di ogni singolo per andare oltre la zona di comfort, la zona di 
sviluppo prossimale (Vygotskij, 1934). La zona di sviluppo prossimale è l'area in cui 
il bambino è in grado di fare da solo. Osservando quest’area si pongono in evidenza le 
potenzialità di ciascun bambino e si progett ano apprendimenti  possibili con compiti  di 
complessità crescente;

• l’insegnante di Educazione fi sica (generalista o specialista), come adulto competente, 
progett a e realizza, mediante il sistema dello scaff olding (Bruner, 1966), la facilitazione 
dello sviluppo e degli apprendimenti  motori di ciascuno allievo, perseguendo il duplice 
obietti  vo della personalizzazione degli apprendimenti  e dell’inclusione;

• si strutt urano nuovi ambienti  di apprendimento: nuovi spazi fi sici (la scuola e la casa, 
costruendo un sistema integrato); una nuova relazione nella comunicazione (analogica 
in presenza e digitale online, sfrutt ando le potenzialità della complementarietà e 
dell’accessibilità); nuovi tempi (sincrono e asincrono, per rispondere alle esigenze di 
apprendimento di ciascuno); nuove organizzazioni del lavoro scolasti co (nella trasmissione 
delle conoscenze, nella prati ca del problem solving come strategia per acquisire abilità e 
competenze trasferibili in situazioni autenti che e reali); nuove dinamiche relazionali (una 
conti nua mediazione tra le atti  vità individualizzate e personalizzate e quelle cooperati ve, 
fi nalizzata alla crescita del sapere rifl essivo e condiviso socialmente) (Ministero 
dell'Istruzione, 2020);
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• si pone att enzione alla persona nella sua unicità, alla relazione esistente tra il piacere per 
il movimento (enjoyement) (Tomporowski et al., 2015) e la percezione di autoeffi  cacia, 
motore della moti vazione (Bandura, 2010) e garanzia dell’equilibrato sviluppo personale 
degli alunni con Bisogni Educati vi Speciali e con disabilità (Cazzoli, 2020).

Approccio ludico 
deliberato
inclusivo

(Côté, 2009, 
Stodden, 2008, 
Cazzoli, 2020)

Progett azione

Potenzialità del 
bambino/zona 
prossimale di 

sviluppo 
(Vygotskij, 1934)

Scaff olding 
(Bruner, 1966)

Organizzazione

Insegnante 
facilitatore

(Bruner, 1966)

Enjoyment:
 piacere nel 
movimento 

(Csikszentmihalyi
 et al., 1993)
Percezione di 
autoeffi  cacia 

(Bandura, 2010)

INDICAZIONI 
NAZIONALI 
PER IL CURRICULO 
(MIUR, 2012)

EDUCAZIONE FISICA ADATTATA 
INCLUSIVA E INTEGRATA 
(Cazzoli, 2020) 

NUOVI AMBIENTI 
DI APPRENDIMENTO

(Ministero dell'Istruzione, 
2020) 

FIGURA 5 | Educazione fi sica adatt ata inclusiva e integrata (Cazzoli, 2020).

La teoria della literacy motoria, o alfabeto motorio, pone il bambino al centro del processo di 
apprendimento motorio. Permett e di evidenziare le potenzialità di ciascuno e individuare la 
risposta didatti  ca inclusiva, realizzando il diritt o alla prati ca dell’Educazione fi sica, in accordo 
con la Carta Internazionale dell’Educazione Fisica, Atti  vità Fisica e Sport (UNESCO, 1978-2015) 
e gli Obietti  vi di sviluppo sostenibile dell’Agenda ONU 2030, nello specifi co il 4° obietti  vo 
dell’educazione di qualità. 
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FIGURA 6 | Obietti  vi di sviluppo sostenibile – Agenda ONU 2030 (Senato della Repubblica Italiana, 2018).

Sopratt utt o, è in accordo con l’Educazione fi sica e i diritti  , la sostenibilità e l’inclusione e coesione 
sociale per la realizzazione dell’Educazione civica mediante l’Educazione fi sica curriculare della 
scuola del primo ciclo e nella scuola primaria (Ministero dell'Istruzione, 2020).
La progett azione di interventi  didatti  ci inclusivi viene orientata verso la personalizzazione 
dei processi di insegnamento mediante l’uti lizzo di un ampio spett ro di sti li di insegnamento 
(Mosston, 1986), complementari agli sti li di apprendimento personali. I complementari 
processi di insegnamento e apprendimento permett ono di raggiungere obietti  vi comuni con 
percorsi individualizzati . La fl essibilità e la varietà permett ono di accompagnare/supportare gli 
allievi nel passaggio da sti li riprodutti  vi (centrati  sull’insegnante) a sti li produtti  vi (centrati  sugli 
allievi), per ott enere una rifl essiva e consapevole Educazione fi sica personalizzata, inclusiva e 
integrata, lungo l’arco della vita.

La progett azione di interventi  didatti  ci inclusivi parte dalle potenzialità del singolo bambino, 
nel contesto della comunità della classe e della scuola e nei diversi ambienti  di apprendimento, 
per raggiungere gli obietti  vi comuni delle Indicazioni nazionali per il curriculo (MIUR 2012), 
rispondendo alle esigenze di apprendimento di ciascuno.
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4.3. Una fiaba motoria per l’inclusione35

La realizzazione di esperienze ludico-simboliche come la fi aba motoria implica un elevato livello 
di coinvolgimento degli alunni e ci deve far rifl ett ere sull’effi  cacia di questa ti pologia di proposte: 
si possono ad esempio apprezzare risultati  notevoli in alunni con diffi  coltà di ascolto, i quali, 
opportunamente sti molati , iniziano a partecipare e ad appassionarsi al gioco, a disti nguere e ad 
analizzare rumori, ritmi, suoni. I bambini con defi cit di att enzione si sentono sicuramente più 
coinvolti  e partecipi, sti molati  dai conti nui cambi di scena e dalla riduzione dei tempi di att esa; 
essi vengono aiutati  a prendere coscienza di tutt o ciò che li circonda e ad interagire con gli altri 
compagni. 

Si può assistere ad una diminuzione delle interruzioni durante lo svolgimento della lezione, 
dovuta alla esigenza degli alunni di salvaguardare il tempo che hanno a disposizione per 
riuscire a completare la storia. L’entusiasmo nel fare l’atti  vità può notevolmente crescere se 
all’insegnante viene off erta la possibilità di ripetere le stesse proposte motorie (giochi, percorsi, 
ecc.) nel corso di più lezioni. Le varie proposte di giochi, staff ett e, esercitazioni diventano il 
mezzo necessario per aff rontare prove, combatt ere nemici, salvare amici o principesse.

Grazie a queste esperienze si creano le condizioni per realizzare un “salto tra diverse dimensioni”, 
tra realtà diff erenti : dal piano del reale, dove i defi cit o le diffi  coltà limitano la possibilità di 
agire, giocare e interagire, al piano del fantasti co, dove tutt o è possibile e tutt o può accadere. 

Si possono così creare dei veri e propri “passaggi spazio-temporali”: come in presenza di un 
“cancello”, un “gate o stargate”36, in grado di aprirsi – per opera di un incantesimo – consentendo 
il passaggio ad una dimensione diff erente, positi va, auto-migliorati va. Gli alunni con disturbi, 
goffi   o con disabilità possono qui trovare l’opportunità di diventare qualcuno o qualcosa che 
potrebbe non avere le stesse diffi  coltà del mondo reale: spesso i bambini nel gioco simbolico 
immaginano di trasformarsi in supereroi, personaggi o animali dotati  di parti colari poteri 
o capacità fuori dal comune. Si viene a creare l’opportunità, per questi  alunni, di provare a 
superare le proprie paure e le reali diffi  coltà. Nel gioco simbolico e nella fi aba motoria tutt o può 
accadere, anche ciò che sul piano reale non sarebbe possibile, creando le condizioni otti  mali 
per i vissuti  positi vi di ciascun bambino e, quindi, per agevolarne l’inclusione nel gruppo classe.

35 Per la stesura della presente sezione il principale riferimento bibliografi co è rappresentato da Seclì P., Farnese A., Giocofi aba. 
L’esperienza Giocampus per l’inclusione, l’alimentazione e l’ambiente. Calzetti   & Mariucci Editori, in corso di stampa.
36 Si pensi alle strutt ure immaginate nel fi lm “Stargate - La porta delle stelle”: passaggi immaginari che collegano vari mondi o 
dimensioni nell'universo (fi lm del 1994, dirett o da Roland Emmerich).
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5. LE ATTIVITÀ E LE PROGRESSIONI
DIDATTICHE PROPOSTE
Le atti  vità contenute in questo Quaderno rappresentano le proposte prati che relati ve ai focus 
formati vi tratt ati  e contengono suggerimenti  su possibili adatt amenti  – certamente non gli unici 
possibili – per gli alunni con Bisogni Educati vi Speciali e con disabilità. Gli obietti  vi di apprendimento 
e quelli interdisciplinari e trasversali inseriti  nelle varie proposte sono estrapolati  dalle Indicazioni 
nazionali per il curricolo (2012) in merito all’Educazione fi sica per la scuola primaria. Le schede 
gioco propongono quindi contenuti  riferiti  allo sviluppo dell’alfabeto motorio, degli schemi motori 
e posturali di base, della coordinazione e dell’equilibrio, dell’orientamento spaziale, del gioco 
simbolico e della fi aba motoria, delle atti  vità in spazi alternati vi, dell’Educazione fi sica inclusiva e 
integrata.
I laboratori contenuti  in questo volume esprimono diff erenti  ti pologie di proposte: da quelli 
manipolati vo-costrutti  vi a quelli di progett azione e realizzazione, a quelli ludico-motori ed 
espressivi.

Le progressioni didatti  che proposte dimostrano alcune possibili transizioni dal gioco in forma 
semplice a forme più complesse, ma anche ipotesi di sviluppo delle esperienze ludico-motorie e 
sporti ve nell’arco delle varie classi della scuola primaria, introducendo in questo processo anche 
esperienze di giocosport.
Il percorso formati vo mira a incrementare la consapevolezza degli insegnanti  circa la possibilità 
di progett are e realizzare una evoluzione ragionata nel tempo delle proposte, con la medesima 
classe o tra classi d’età diff erenti . Si propone quindi di lavorare su livelli successivi di complessità, 
diffi  coltà e variabilità, per arricchire il bagaglio motorio e le competenze degli alunni.
Nel precedente anno scolasti co, in conseguenza della chiusura delle scuole a causa dell’emergenza 
sanitaria, Sport e Salute, anche nell'ambito del Progett o Sport di Classe, ha messo messo in 
campo iniziati ve volte a proseguire l’atti  vità di Educazione fi sica durante la sospensione della 
didatti  ca in presenza. 

Inoltre a ciascun Tutor di Sport di Classe, per valorizzare le competenze acquisite anche grazie 
alle esperienze fatt e nel contesto del Progett o, è stato chiesto di formulare due proposte 
didatti  che:
a. una proposta riferita alle classi 1a e 2a;
b. una proposta riferita alle classi 3a, 4a e 5a.

I riferimenti  di cui tenere conto erano le Indicazioni nazionali per il curricolo (2012) e il modello 
formati vo ed esperienziale espressi dal Progett o Sport di Classe e contenuti  nei primi tre volumi 
dei Quaderni, anche in relazione alle proposte di adatt amento per le diverse forme di disabilità.
I Tutor erano stati  informati  che le più signifi cati ve tra le schede inviate sarebbero state selezionate 
per essere oggett o di una futura pubblicazione. Tra tutt e le schede pervenute, quelle relati ve 
alle classi 1a e 2a sono state riparti te tra i vari Formatori regionali che ne hanno selezionato un 
numero ristrett o, in base a indicazioni e criteri defi niti  dalla Commissione Didatti  co-Scienti fi ca, 
per approdare al lavoro fi nale realizzato dai curatori e dagli autori del presente volume, i quali 
hanno selezionato e revisionato alcune tra le proposte più interessanti , ora contenute tra le 
schede di questa pubblicazione.
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5.1. Indicazioni per il distanziamento fisico e la didattica 
digitale integrata
Le varie ti pologie di atti  vità e giochi, progressioni didatti  che e laboratori pubblicati  suggeriscono 
possibili proposte rispondenti  alle norme sul distanziamento fi sico e, fra di esse, alcune 
rispondenti  anche alle indicazioni sulla didatti  ca digitale integrata.
Tutt e le atti  vità riportate in questo volume posseggono caratt eristi che di fatti  bilità connesse alla 
situazione relati va all’emergenza sanitaria, contraddisti nte da apposito simbolo identi fi cati vo:

• La proposta organizza lo spazio di gioco 
e le atti  vità in accordo con le linee guida e le indicazioni 
sul distanziamento fi sico nella comunità scolasti ca.

• La proposta è stata progett ata per rispondere 
anche alle Linee guida per la Didatti  ca digitale integrata.

Alcune atti  vità proposte suggeriscono soluzioni innovati ve per la gesti one della classe e 
degli spazi durante le lezioni, facendo emergere nuove idee di progett azione e realizzazione 
dell’Educazione fi sica. 

La progressione didatti  ca A suggerisce atti  vità che possono essere esemplifi cati ve di una intera 
lezione di Educazione fi sica37, realizzata in sicurezza e con la corrett a gesti one degli spazi e del 
distanziamento fi sico.

La creati vità, la moti vazione e le tante competenze dei docenti  consenti ranno certamente di 
trovare altre modalità, schieramenti  e modelli di lavoro, confermando che la comunità scolasti ca 
è viva e dinamica nel promuovere una scuola att enta alle esigenze degli alunni, non rinunciando 
alle lezioni di Educazione fi sica e sporti va e proponendo sti li di vita sani e atti  vi.

37 Si veda il modello “Scheda piano di lezione” proposto nei Quaderni di Sport di Classe Vol. 1.
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6. INDICE DEI GIOCHI E DELLE ATTIVITÀ per la scuola
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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
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8. I LABORATORI
Gli esempi qui illustrati  a ti tolo esemplifi cati vo rimandano alle schede laboratorio
come indicato nel capitolo 6. INDICE DEI GIOCHI E DELLE ATTIVITÀ PER LA SCUOLA.

ESEMPIO | scheda atti  vità 
e proposta di adatt amento

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, 
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 
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7. LE SCHEDE DELLE ATTIVITÀ
E PROPOSTE DI ADATTAMENTO
Gli esempi qui illustrati  a ti tolo esemplifi cati vo rimandano alle schede gioco
come indicato nel capitolo 6. 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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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
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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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Giochiamo con “Lo sport è di casa”

9. Indice dei giochi e delle attività da fare a casa

TITOLO AUTORE ATTIVITÀ
Prove tecniche di circuito Fabio Massari

Prove tecniche di velocità Fabio Massari

La sfi da del vento Fabio Massari

Basket a punti Fabio Massari

Pong Fabio Massari

Luna Park Fabio Massari

Tris Fabio Massari

Ruota della fortuna Danilo Manstrett a

Studio sì… ma mi diverto un mondo Danilo Manstrett a

La scalett a Antonino Gennaro

Prove con il tappo Antonino Gennaro

Percorso del tappeto volante Stefania Cazzoli
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Dedicate a genitori e bambini, da realizzare in famiglia con facilità e senza la richiesta di 
parti colari att rezzature, per giocare e diverti rsi in sicurezza anche a casa, con Bugs Bunny e i 
Looney Tunes.

10. Le schede "lo sport è di casa con i Looney Tunes"

ESEMPIO | schede gioco
"Lo Sport è di casa con i Looney Tunes"
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