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® Manuale illustrato per la scuola primaria
® 100 schede operative fronte-retro

Coordinazione, equilibrio e giochi motori
® Schemi, varianti e inclusione



DALLA SCHEDA
ALLA LEZIONE

Come usare il volume

@ Scegli I’attivita

Usa l'indice per trovare la scheda e raggiungerla con un clic. Controlla la fascia scolastica, la
finalita e gli obiettivi da osservare. Scegli la proposta in base al gruppo e allo spazio disponibile.

4 Prepara lo spazio

Verifica materiali, numero di alunni e organizzazione dei gruppi. Leggi la preparazione del
campo e consulta lo schema. Lo schema descrive posizioni e direzioni: le misure operative sono

indicate nel testo.

@~ Spiega e conduci

Il fronte contiene materiali, durata e consegne del gioco. Il retro raccoglie preparazione,
obiettivi, scansione della lezione e varianti. Dimostra il compito, fai una breve prova e rispetta i
turni indicati.

% Adatta e osserva

Scegli le modalita di partecipazione e la variante adatta. Usa i criteri della scheda per osservare
comprensione, controllo e collaborazione. Concludi con un riscontro breve e il riordino dei
materiali.

Consultazione e stampa. Ogni attivita occupa due pagine consecutive. Le schede iniziano a pagina 7:
nella stampa fronte-retro il fronte e la guida operativa rimangono sullo stesso foglio. L'indice mostra il
numero della prima pagina; i segnalibri permettono di passare direttamente alla scheda.
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24 / gruppo unico 18 minuti 8 coni; 3 carte STOP / LENTO /

22 GIOCATORI (] puraTA ‘@ MATERIALE
VIA

[X LA SFIDA

Associare un segnale a un movimento e controllare spostamento e arresto. Guarda la carta, ascolta la parola,
scegli uno spazio libero.

©> Come si gioca

Delimita I'area con 8 coni e distribuisci gli alunni. Prova le carte: STOP = fermi in equilibrio; LENTO = passi da tartaruga;
o VIA = cammino spedito da volpe.

Mostra una carta e pronuncia la parola ogni 8-12 secondi. Gli alunni guardano avanti e cercano spazi liberi. Introduci la
corsa leggera soltanto quando distanze e arresti sono controllati.

Dopo una pausa cambia gli animali: LENTO diventa cammino da elefante, VIA piccoli saltelli da leprotto. Dimostra i gesti
prima del nuovo turno; STOP mantiene lo stesso significato.

Chi perde il segnale riparte dal successivo. In 3 prove osserva |'arresto dell’intero gruppo, senza eliminazioni. Chiudi con
cammino lento e chiedi come ciascuno ha evitato gli altri.
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P0O01 / GUIDA OPERATIVA

IL SEMAFORO DEGLI ANIMALI

Da leggere prima di entrare in campo

é PREPARA IL CAMPO @' OBIETTIVI DA OSSERVARE
Delimita un rettangolo di circa 12 x 10 m con 8 coni. Finalita: Associare un segnale a un movimento e
Lascia una fascia libera dai muri. Il docente resta su controllare spostamento e arresto.
un lato, visibile a tutti. Gli alunni si distribuiscono nello
spazio. * Riconoscere tre segnali visivi e verbali.
* Cambiare andatura senza invadere lo spazio dei
compagni.

e Fermarsi in equilibrio dopo il segnale STOP.

[J Conduzione in 18 minuti

0-3 Spiegazione e prova delle tre carte

3-9 Primo turno, segnali ogni 8-12 secondi

9-10 Pausa e cambio degli animali

10-16 Secondo turno con nuove andature

16-18 Cammino lento e confronto finale

cﬂb SCHEMA OPERATIVO . SCHEMA NON IN SCALA

@\ \ sTOP
@/ @/ @/ LENTO

Area libera / distribuzione esemplificativa

Cerchio numerato = alunno | Freccia continua = spostamento | Carte mostrate una alla volta

Vista dall’alto. | cerchi sono alunni distribuiti; le frecce mostrano esempi di spostamento libero. Le tre carte sono mostrate una alla volta.

%T ADATTA LA SFIDA 299 PARTECIPAZIONE E INCLUSIONE

Piu facile: Usa due segnali: VIA e STOP. Mantieni solo il Abbina parola, simbolo e gesto alle carte. Consenti

cammino e allunga il tempo tra i cambi. spostamenti con ausili o movimenti delle braccia dalla
propria postazione, mantenendo lo stesso compito di

Piu sfidante: Mostra due carte in successione: gli risposta. Dimostra le consegne prima di iniziare.

alunni eseguono prima la prima, poi la seconda.

Aumenta la richiesta di memoria, senza aumentare la Riscontro: osserva autonomia, risposta ai richiami e

velocita. aiuto necessario.

@ GESTIONE E VERIFICA

Lo sguardo resta rivolto allo spazio di movimento. L'arresto avviene gradualmente, senza tuffarsi a terra. Chi perde il
segnale si ferma, guarda il docente e riparte al successivo.
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22 GIOCATORI (] puraTa £5) MATERIALE

24 / 6 gruppi da 4 20 minuti 6 cestini; 24 sacchetti; 6
nastri

[X LA SFIDA

Inviare un sacchetto morbido in un cestino vicino dosando il lancio dal basso. Ogni bambino dispone di quattro
tentativi e confronta due turni personali.

&~ Come si gioca

Aspetta dietro la linea con quattro sacchetti. Quando il cestino & libero porta un braccio indietro e lancia dal basso
0 verso il suo centro.

Lancia gli altri tre sacchetti dallo stesso punto. || compagno registra quelli entrati; i sacchetti rimasti sul bordo
valgono quando cadono dentro.

dietro la linea durante i lanci.

Dopo il giro della squadra riprova dalla stessa distanza. Confronta i risultati dei due turni e racconta come hai

o Al segnale del docente recupera i quattro sacchetti camminando e consegnali al prossimo compagno. Tutti restano
° regolato la forza.
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P043 / GUIDA OPERATIVA

| CESTINI DELLE CONSEGNE

Da leggere prima di entrare in campo

é PREPARA IL CAMPO

Sei corsie larghe 2 m con linea di lancio e cestino a
2 m. Quattro alunni per corsia; attesa 1 m dietro la
linea. Recupero comune dopo quattro lanci,
quando tutte le corsie sono ferme.

({J Conduzione in 20 minuti

0-3 Dimostrazione, spazi e prova guidata
3-9 Primo blocco con turni e recuperi indicati
9-11 Pausa e scelta della variante

11-17 Secondo blocco con la variante scelta
17-20 Riscontro finale e riordino

&b SCHEMA OPERATIVO

Attesa dietro la linea

0 -

@' OBIETTIVI DA OSSERVARE

Finalita: Inviare un sacchetto morbido in un cestino
vicino dosando il lancio dal basso.

e Orientare il lancio verso il centro.
e Dosare la forza su una distanza vicina.
» Aspettare il segnale di recupero.

SCHEMA NON IN SCALA

4 lanci / recupero comune

CESTINO

ADATTA LA SFIDA

04t

Piu facile: Cestino piu largo a 1 m; due lanci per
turno.

Piu sfidante: Porta il cestino a 2,5 m mantenendo il
lancio dal basso.

@ GESTIONE E VERIFICA

232 PARTECIPAZIONE E INCLUSIONE

Lancio da seduti con cestino alla distanza
accessibile; sacchetti di colore contrastante e
dimostrazione ravvicinata.

Riscontro: osserva autonomia, comprensione e aiuto
utile.

Risultati gara: un punto per sacchetto dentro, su quattro tentativi. Registra ciascun turno. Recupero a corsie

ferme.
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22 GIOCATORI (] puraTa £5) MATERIALE

24 / 6 gruppi da 4 20 minuti 36 dischi

[X LA SFIDA

Attraversare un corridoio leggendo la posizione del guardiano. Il tocco leggero concordato rende il gioco una
scelta di spazio e tempo.

&~ Come si gioca

Un guardiano sta al centro del ponte. Gli altri tre aspettano dietro la linea di ingresso, distanziati, e attraversano
0 uno alla volta camminando.

Il guardiano si muove lateralmente e prova un solo tocco leggero sul braccio. Chi attraversa sceglie il lato libero
mantenendo le mani vicino al corpo.

ponte é libero.

Dopo tre attraversamenti cambia il guardiano. Risultati gara: il gruppo conta i passaggi riusciti per ciascun ruolo e

o Al tocco continua fino all’uscita; registra il tentativo e torna dal percorso esterno. Il successivo parte quando il
° prova a migliorare il proprio totale.
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P073 / GUIDA OPERATIVA

IL GUARDIANO DEL PONTE

Da leggere prima di entrare in campo

é PREPARA IL CAMPO @ OBIETTIVI DA OSSERVARE
Sei ponti di 4 x 3 m, ciascuno segnato con sei Finalita: Attraversare un corridoio leggendo la
dischi. Rientro lungo il lato esterno, separato dal posizione del guardiano.

ponte. Concorda il tocco sulla parte alta del braccio
e mostra un passo controllato.

* Scegliere un lato libero.

e Attraversare con passo controllato.
e Accettare e ruotare il ruolo.

({J Conduzione in 20 minuti

0-3 Dimostrazione, spazi e prova guidata

3-9 Primo blocco con turni e recuperi indicati

9-11 Pausa e scelta della variante

11-17 Secondo blocco con la variante scelta

17-20 Riscontro finale e riordino

[&) SCHEMA OPERATIVO SCHEMA NON IN SCALA
ENTRATA USCITA

Ponte 4 x 3 m / un attraversatore / rientro esterno

% ADATTA LA SFIDA 232 PARTECIPAZIONE E INCLUSIONE

Piu facile: Il guardiano resta su un disco centrale e Amplia il varco e concorda un segnale visivo al posto
tocca solo chi passa vicino. del tocco per chi lo preferisce.

Piu sfidante: Il guardiano puo compiere due passi Riscontro: osserva autonomia, comprensione e aiuto
laterali prima del tentativo. utile.

@ GESTIONE E VERIFICA

Risultati gara: attraversamenti riusciti, confrontati con la prova precedente. Un solo attraversatore nel ponte;
tocco lieve, uscita libera e rientro esterno.
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