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Strumento didattico essenziale nella costruzione della Personalità 

 

COME MOTORE DI APPRENDIMENTO A QUALSIASI ETA’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Aspetto 

COGNITIVO 

 
Aspetto  

AFFETTIVO – 
EMOTIVO 

 
Aspetto  

RELAZIONALE 

 

 Capacità motorie 

 Abilità motorie 

 Nuove competenze 

 Laboratorio 

corporeo che 

sviluppa altre 

comptenze (area 

logico matematica) 

Largamente coinvolto 
perché il gioco produce 
grandi emozioni. 
Si gioca per… 
STARE BENE 
DIVERTIRSI 
 
Può capitare di 
sperimentare: 
rabbia 
frustrazione 
scarico di tensioni 
autostima 

Mette in relazione con il 
mondo esterno 
 
IO + ambiente 
(spazio/tempo) 
 
IO + l’altro/gli altri 
(spazio/tempo) 
Tempi di reazione, 
attenzione, strategia, 
competizione, 
cooperazione (vd. sports 
di squadra) 
 
IO + le cose (sensazioni 
tattili: duro/morbido, 
stabile/instabile, 
alto/basso, 
leggero/pesante, ecc.) 
Vd. sports con attrezzi 
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Inoltre si sviluppa INTEGRAZIONE e INTERCULTURALITA’: 

 Accettare gli altri / farsi accettare / essere accettati; 

 Linguaggio verbale / non verbale. 

 Strutturazione della Regola 

 

 

 

 

 

Neonato: gioca con la luce e con i suoni, risponde a stimoli visivi, uditivi, olfattivi, 

ecc. 

0 – 1 anno: passa agli stimoli tattili (si trastulla, tocca e afferra le cose), anche 

gustativi (fase orale); 

1 – 3 anni: forte centralità del soggetto, che sperimenta: impara a camminare, a 

parlare, impara che c’è un mondo esterno da scoprire (colori, suoni, spazi) e comincia 

a metterli in relazione con il linguaggio, cioè con una rappresentazione astratta dello 

stimolo; 

3 – 6 anni: predilige giochi di movimento (azione), giochi di imitazione e giochi con 

oggetti (manipolazione). Egli scopre che il mondo è fatto di cose con cui può 

interagire. Inoltre deve sperimentare le abilità che ha appena forgiato (camminare, 

correre, saltare…) e deve sperimentare in forma protetta (dal gioco) situazioni di 

vita. 

7 – 10 anni: periodo in cui si sviluppa il pensiero astratto. Il bimbo cerca giochi di 

ruolo, quindi relazione con gli altri non in forma casuale, ma con gerarchie e/o 

regole, situazioni da risolvere. C’è un abbandono della centralità e ci sia avvia 

trovare un proprio posto nella comunità. 

Adolescente: cerca sostanzialmente il “gruppo”, come senso di appartenenza e 

definizione della propria identità riflessa attraverso gli altri. Cerca pertanto giochi di 

gruppo, competizione e cooperazione. 
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Giovane: ha come scopo la prestazione fisica; 

Adulto: scarico delle tensioni, socializzazione, affermarsi, tenersi in forma 

Anziano: socializzare per combattere il senso dell’abbandono, scarico delle tensioni, 

per fantasia, per ricordi. 

 

Il GIOCO è insito nella natura umana e non solo: i cuccioli di molte specie animali 

giocano a fare la lotta per sperimentare situazioni di vita che saranno loro utili in età 

adulta. 

 

Quindi il GIOCO come strumento didattico, cioè che deve favorire l’apprendimento: 

o Cosa? 

o Con quali mezzi? 

o Come? 

o Quando? 

 

SSCCHHEEMMAA  CCOORRPPOORREEOO  
EEsseemmppii  ddii  ggiiooccoo  ssvvoollttii  aa  lleezziioonnee::  

GGiiooccoo  ddeellllaa  CCaallaammiittaa::  ii  bbaammbbiinnii  ccoorrrroonnoo  lliibbeerraammeennttee  nneellllaa  ppaalleessttrraa,,  qquuaannddoo  

ll’’iissttrruuttttoorree  cchhiiaammaa  ““ccaallaammiittaa……..  NNeellllee  mmaannii!!””  cciiaassccuunn  bbaammbbiinnoo  ddoovvrràà  aattttaaccccaarrssii  aadd  uunn  

aallttrroo  bbaammbbiinnoo  mmeetttteennddoo  iinn  ccoonnttaattttoo  llaa  ppaarrttee  ddeell  ccoorrppoo  nnoommiinnaattaa..  PPooii  ssii  ddiicchhiiaarraa  cchhee  

llaa  ccaallaammiittaa  èè  rroottttaa,,  ii  bbaammbbiinnii  ssii  ssttaaccccaannoo  rriiccoommiinncciiaannddoo  aa  mmuuoovveerrssii  lliibbeerraammeennttee  nneelllloo  

ssppaazziioo..  LL’’IIssttrruuttttoorree  cchhiiaammeerràà  llaa  ccaallaammiittaa  iinn  uunn’’aallttrraa  ppaarrttee  ddeell  ccoorrppoo..  SSii  ppoossssoonnoo  

aanncchhee  cchhiiaammaarree  ccaallaammiittee  ccoonn  ddiivveerrssee  ppaarrttii  ddeell  ccoorrppoo,,  ppeerr  uunn  llaavvoorroo  ddii  ccoooorrddiinnaazziioonnee  

ssppeeccuullaarree,,  eeqquuiilliibbrriioo  ee  llaatteerraalliizzzzaazziioonnee..  

GGiiooccoo  ddeellllee  IImmpprroonnttee::  ssii  ffaa  ddiisseeggnnaarree  aaii  bbaammbbiinnii  llee  pprroopprriiee  iimmpprroonnttee  ddii  mmaannii  ee  

ppiieeddii  ssuu  qquuaattttrroo  ffooggllii  ddii  ccaarrttaa  ((11  ffoogglliioo  ppeerr  llaa  mmaannoo  ddxx,,  uunnoo  ppeerr  llaa  mmaannoo  ssxx,,  eecccc……))  ee  

ssii  cchhiieeddee  lloorroo  ddii  ssiisstteemmaarrllii  ssuull  ppaavviimmeennttoo  aa  lloo  rroo  ppiiaacceerree,,  ppooii  ddii  aaddeerriirree  aallllee  iimmpprroonnttee  

ccoossìì  ppoossiizziioonnaattee  pprreennddeennddoo  uunnaa  ppoossiizziioonnee  iiddoonneeaa  nneelllloo  ssppaazziioo..  SSii  ppoossssoonnoo  ffaarree  mmoollttii  

ggiioocchhii  ccoonn  llee  iimmpprroonnttee  ee  ppoossssoonnoo  rriissuullttaarree  uuttiillii  ppeerr  lloo  ssvviilluuppppoo  ddeellll’’eeqquuiilliillbbrriioo,,  
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nnoonncchhéé  ppeerr  ll’’iimmppoossttaazziioonnee  ddii  ttrraassllooccaazziioonnii  aaccrroobbaattiicchhee,,  qquuaallii  ppeerr  eesseemmppiioo  llaa  rruuoottaa..  

PPoossssoonnoo  eesssseerree  aa  ttaallee  ssccooppoo  iinnsseerriittee  iinn  ggiioocchhii  ttrraaddiizziioonnaallii  ccoommee  ““iill  ggiiooccoo  ddeellllaa  sseeddiiaa””,,  

ddoovvee  llaa  sseeddiiaa  èè  ssoossttiittuuiittaa  ddaallllee  iimmpprroonnttee  ppoossiizziioonnaattee  aa  tteerrrraa,,  aallllee  qquuaallii  iill  bbaammbbiinnoo  

ddeevvee  aaddeerriirree  aall  ffeerrmmaarrssii  ddeellllaa  mmuussiiccaa..  PPoossssoonnoo  eesssseerree  ddii  vvoollttaa  iinn  vvoollttaa  ssoossttiittuuiittee  oo  

ttoollttee  aallccuunnee  iimmpprroonnttee,,  aall  ffiinnee  ddii  ccoommpplliiccaarrnnee  iill  rriiccoonnoosscciimmeennttoo  oo  ccrreeaarree  ssiittuuaazziioonnii  ddii  

eeqquuiilliibbrriioo  pprreeccaarriioo..  

  

SSCCHHEEMMII  MMOOTTOORRII  DDII  BBAASSEE  
••  CCaammmmiinnaarree  

••  CCoorrrreerree  

••  SSaallttaarree  

••  RRoottoollaarree  

••  SSttrriisscciiaarree  

••  LLaanncciiaarree  

••  TTiirraarree//ssppiinnggeerree  

••  ((aarrrraammppiiccaarrssii))  

MMEETTOODDOOLLOOGGIIEE  
La metodologia è la scienza che studia il metodo (def. = particolare struttura logica e 

mentale con cui un problema viene impostato e risolto). 

Le metodologie più comunemente usate nella didattica sono: 

1. metodo induttivo = metodo che muove dallo studio delle esperienze sensibili 

per arrivare ad una definizione generale ed universale. Dal 

latino inducere, cioè condurre, trarre per mezzo del particolare, in questo caso 

dell’esperienza diretta 

2. metodo deduttivo = metodo che muove da assiomi e postulati per ricavare 

dimostrazioni e spiegare i fenomeni. Dal latino deducere, cioè trarre da, per 

ragionamento. 
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3. scoperta guidata = offrire spunti di esperienza semi-libera, dove ognuno 

possa esprimere se stesso e le proprie esigenze, che tendano nella direzione 

dell’obiettivo prefissato dall’insegnante. Questo verrà ad assumere un ruolo da 

“regista”, ovvero non “insegnerà a….” ma guiderà verso l’obiettivo finale. 

4. la ricerca per quadri = metodo di conduzione della lezione. Da un input 

iniziale, si vaglia tutta la produzione delle risposte, si parte da queste per 

avviare nuovi input (sviluppo della creatività) 

5. l’ostacolo obliquo = nel concetto di SportperTutti il metodo dell’ostacolo 

obliquo è un metodo a forte valenza inclusiva. Non c’è da aderire ad un 

modello, ma da assolvere ad un compito o risolvere un problema secondo la 

propria capacità e competenza. Ciò evita il generarsi dell’ansia da prestazione 

e la frustrazione del confronto nel caso di insuccesso, casomai permetterà 

l’insorgere della curiosità a volersi mettere alla prova.  

 

LLee  vvaarriiaabbiillii  ddeell  MMOOVVIIMMEENNTTOO  ee  ddeell  

GGIIOOCCOO  
 

Il gioco può essere proposto in 3 varianti: 

- strutturato; 

- semistrutturato; 

- non strutturato (od esplorazione libera) 

 

Le variabili applicabili a qualsiasi gioco motorio e più specificatamente a qualsiasi 

movimento sono: 

- LO SPAZIO 

- IL TEMPO 

- LA MODALITA’ (comprende anche la relazione con gli altri e con gli 

oggetti, quindi la collaborazione e la cooperazione); 
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lloo  SSFFOONNDDOO  IINNTTEEGGRRAATTOORREE  
 

E’ strumento didattico, utilizzato nell'ambito dell'integrazione scolastica di alunni 

con disabilità. L’apprendimento è inteso come attività costruttiva del soggetto 

collegata ad un contesto. L’organizzazione del contesto educativo può favorire od 

ostacolare, fino ad inibire, tale capacità. Spesso è rappresentato da una struttura di 

connessione narrativa. Nella pratica educativa, lo sfondo integratore, così inteso, è 

spesso coinciso con la creazione di narrazioni, elaborate insieme al gruppo dei 

bambini, allo scopo di favorire una percezione condivisa della situazione e di 

facilitare, attraverso l'elaborazione di significati condivisi, i processi comunicativi fra 

il gruppo di bambini e fra questi e gli adulti educatori. 

  
LLee  ffaassii  ddeellllaa  LLEEZZIIOONNEE  

LLaa  lleezziioonnee  oo  sseedduuttaa  ddii  aalllleennaammeennttoo  nnoorrmmaallmmeennttee  ssii  aarrttiiccoollaa  iinn  vvaarriiee  ffaassii  ddii  dduurraattaa  

vvaarriiaabbiillee..  EEssssee  ssoonnoo::  

11))  FFAASSEE  DDII  AATTTTIIVVAAZZIIOONNEE  ––  pprreeppaarraattoorriiaa  aadd  uunnaa  ffaassee  ssuucccceessssiivvaa  ppiiùù  

iimmppeeggnnaattiivvaa  ddaall  ppuunnttoo  ddii  vviissttaa  mmoottoorriioo..  VVeennggoonnoo  aattttiivvaattee  llee  ffuunnzziioonnii  

ddeellll’’oorrggaanniissmmoo;;  

22))  FFAASSEE  CCEENNTTRRAALLEE  ––  ddeevvee  ssvviilluuppppaarree  iill  tteemmaa  ddeellllaa  lleezziioonnee  tteenneennddoo  ccoonnttoo  

ddeeggllii  oobbiieettttiivvii  pprreeffiissssaattii  ddaallll’’iinnsseeggnnaannttee;;  

33))  FFAASSEE  DDII  DDEEFFAATTIICCAAMMEENNTTOO  ––  rriillaassssaammeennttoo  oo  ssccaarriiccoo;;  ddeevvee  rriippoorrttaarree  llee  

ffuunnzziioonnii  ddeellll’’oorrggaanniissmmoo  aadd  uunn  lliivveelllloo  ssttaannddaarrdd..  

  

P.S. La prova pratica dell’esame è preferibile prepararla da soli;pio  verranno creati 
dei gruppi  di lavoro. 


