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1. Titolo del progetto
Bimbinsegnantincampo...competenti si diventa!

2. Descrizione del progetto

Il bambino in eta prescolare identifica se stesso con il proprio corpo e co-
nosce la realta esterna principalmente attraverso il movimento con cui
esplora, scopre, osserva, sperimenta, agisce sugli oggetti e sull'ambiente, ne
percepisce i simboli e i significati. Muovendosi, il bambino esprime anche il
suo vissuto e comunica con azioni sempre piu efficaci e significative. Un
corpo, quindi, sede dell'lo e dell'identita, modalita principale di comunicazione
e relazione, canale privilegiato di apprendimento. La scuola dell'infanzia ac-
coglie bambini i cui naturali bisogni di movimento, creativita e fantasia sono
spesso mortificati dagli spazi di vita, dentro e fuori casa, sempre piu ristretti
e con arredi e giochi standardizzati. Il bambino, oggi, si muove poco ed & sem-
pre piu orientato, dalla pubblicita e dai ritmi di vita familiari, verso stili di vita
sedentari, cattive abitudini alimentari e scarsi contatti diretti con 'ambiente
naturale. Ad esserne condizionato negativamente € lo sviluppo psicofisico,
socioaffettivo e relazionale.

Ai rischi legati alla sedentarieta e alle cattive abitudini nei vari percorsi
della quotidianita, si aggiungono quelli dovuti ad una specializzazione spor-
tiva precoce poiché la motricita spontanea, da esercitare soprattutto con i
giochi all'aperto, & sostituita ormai da offerte motorie e sportive specifiche,
piu attente all'apprendimento del gesto tecnico che allo sviluppo completo
dello schema corporeo.

E indispensabile, dunque, un nuovo modo di "fare scuola” in cui I'attivita
ludico-motoria possa essere una formidabile occasione per ripensare ai
tempi, agli spazi ed alle proposte formative. Una scuola capace di restituire
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ai bambini la possibilita di conoscere, apprendere e relazionarsi attraverso il
corpo e il movimento e di sensibilizzarli a tematiche naturalistiche che pos-
sano favorire la loro scelta, in futuro, di uno stile di vita attivo. In tale ottica, &
nato il progetto "Bimbinsegnantincampo... competenti si diventa!”, uno stru-
mento progettuale con la motricita inserita, a pieno titolo, nell'itinerario edu-
cativo-didattico; un progetto che, in sintonia con le piu recenti scoperte delle
neuroscienze, considera I'esperienza la base generativa delle competenze,
motorie, cognitive e sociali.

3. Punti di forza del progetto:

* Approccio didattico per competenze fondato sull'esperienza e sulla ri-
flessione
Lalunno diventa protagonista e costruttore del suo sapere attraverso il pro-
cedere per compiti significativi, problemi da risolvere, strategie e scelte da
motivare. Agendo, il bambino conosce e modifica I'ambiente; la percezione
e la consapevolezza degli effetti del suo agire influenzeranno le sue espe-
rienze future producendo, pertanto, dei comportamenti stabili. Il docente,
a sua volta, e ricercatore e sperimentatore di proposte e pratiche didatti-
che. Alunni e insegnanti coprotagonisti in un percorso in divenire di ricerca-
azione.

* Durata triennale
Il progetto segue la naturale evoluzione dello sviluppo psicofisico del bam-
bino dai 3 ai 5 anni, periodo in cui il rapporto reciproco tra motricita e svi-
luppo mentale & stretto e continuo.

* Strumento di prevenzione e promozione del benessere
Nella scuola dell'infanzia, la competenza motoria, si traduce nell’acquisi-
zione della “consapevolezza” e conoscenza del proprio corpo, ma anche
nel suo controllo e nella sua piu accurata gestione. La conoscenza del-
I'ambiente e I'educazione al benessere, per essere sviluppate, necessitano
di un lavoro iniziale che conduca all’affinita senso-percettiva, per cui, le at-
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tivita motorie e psicomotorie, previste dal progetto, possono essere anche
occasione per l'avvio ad una corretta percezione e discriminazione dei se-
gnali, provenienti dal proprio corpo e dall'ambiente, necessarie ai fini del-
I'educazione alla salute e all'ambiente.

* Promozione di buone pratiche di inclusione e prevenzione del disagio
L'attivita motoria in generale unisce, mette in relazione, crea occasioni di
contatti, stimola e muove diverse conoscenze, puo rappresentare un'op-
portunita per integrare alunni con diverse abilita. Lazione educativa rivolta
alla totalita della persona, valorizzandone tutte le sfere, permette a ciascun
alunno, compresi quelli in situazione di disabilita e/o portatori di bisogni
educativi speciali, di poter partecipare, con i propri punti di forza e con suc-
cesso, alle attivita programmate. Laumento del senso di efficacia perso-
nale e il positivo concetto di sé che ne derivano, rappresentano il primo
passo verso un'efficace inclusione scolastica prima e sociale dopo.

* Promozione del turismo montano scolastico

Il comportamento del bambino & in gran parte determinato da cio che ha ap-
preso e dalle esperienze effettuate in tutti i suoi contesti di vita. Percio € ne-
cessario sensibilizzare gli alunni, gia dall'infanzia, allosservazione e alla
conoscenza diretta dell'ambiente che li circonda affinché diventino amba-
sciatori dei valori culturali, storici, ambientali e sportivi presenti sul territorio.
Inoltre, le manifestazioni provinciali e quella interregionale, previste dal
progetto come momenti conclusivi, rappresentano occasioni di sane op-
portunita competitive tra gruppi di coetanei che facilitano lo scambio cul-
turale tra giovani di realta locali diverse.

4. Soggetto promotore dell'iniziativa
Ufficio Scolastico Regionale per la Calabria — Servizio di Coordinamento
per I'Educazione Motoria, Fisica e Sportiva.
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La promozione delle attivita motorie nella scuola dell'infanzia prende avvio
nella citta di Catanzaro dal lontano 1998. Dall'anno scolastico 2009/2010, i
vari progetti sono stati estesi gradualmente a tutta la Regione Calabria; dal-
I'anno scolastico 2014/2015, su autorizzazione del MIUR, il progetto & diven-
tato interregionale, coinvolgendo le regioni Puglia e Basilicata, nell'anno
2015/2016 Puglia, Basilicata e Sicilia, ed infine nel 2016/2017 Puglia, Basili-
cata, Sicilia, Lazio e Marche.

Il progetto interregionale ha riscosso notevole successo presso le istituzioni
scolastiche coinvolte e con un ampio consenso delle famiglie degli alunni.

Le manifestazioni conclusive, a carattere itinerante, hanno dato visibilita
al percorso operativo, sono state occasione per implementare |'attivita mo-
toria ed hanno favorito ed arricchito di nuovi e significativi contenuti il turismo
scolastico. In Calabria, al termine del percorso scolastico 2017/2018, l'inizia-
tiva interregionale sara realizzata nel Parco Nazionale della Sila, affinché i
bambini possano effettuare I'esperienza di un contatto diretto con la monta-
gna, conoscendo e osservando le attrazioni, naturalistiche e non, del Parco.

5. Finalita

+ Promuovere la diffusione e l'implementazione dell'attivita motoria nella
scuola dell'Infanzia

+ Favorire nel bambino lo sviluppo dell'identita, dell'autonomia, della com-
petenza e della cittadinanza riconoscendo gli ambienti che lo circondano

+ Realizzare l'alfabetizzazione motoria, attraverso lo sviluppo delle funzioni
corporee e mentali preposte al controllo del movimento e che stanno alla
base degli apprendimenti strumentali della letto-scrittura

+ Favorire buone pratiche di inclusione scolastica e di prevenzione del disagio

Obiettivi generali
+ Sviluppare le caratteristiche morfo-funzionali del corpo
+ Elaborare e strutturare I'immagine corporea
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+ Sviluppare e affinare le capacita senso-percettive
+ Sviluppare gli schemi posturali e motori di base
« Acquisire progressivamente le capacita motorie coordinative

6. Risultati finali attesi
Al termine del percorso, gli alunni dovranno dimostrare di aver conseguito

le seguenti competenze:
Comunicative

« Saper interagire con gli altri e con 'ambiente circostante attraverso il lin-
guaggio non verbale

« Saper selezionare e utilizzare i segnali corporei ritenuti funzionali al mes-
saggio che si vuole comunicare
Cognitive

+ Conoscere la propria corporeita: percezione globale e segmentaria del pro-
prio corpo, coordinazione oculo-manuale e oculo-podalica, percezione di-
namica, ritmo ed equilibrio

+ Padroneggiare le strutture spazio-temporali

+ Conoscere i principi generali per il mantenimento della salute
Socio-relazionali per la gestione del movimento

+ Controllare gli schemi motori, dinamici e posturali di base, nei lavori di
gruppo

+ Saper condividere modalita di gioco e schemi di azione

+ Rispettare le regole

7. Destinatari del progetto
Alunni di 3 - 4 e 5 anni delle regioni aderenti alla rete

8. Strutture presso le quali verra realizzato il progetto
Palestre e sale di attivita motorie, spazi adattati e sezioni delle scuole del-
l'infanzia delle regioni aderenti alla rete progettuale
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9. Evoluzione del progetto
Il progetto si articola in 4 fasi:
1) Presentazione del percorso operativo ai docenti referenti regionali provinciali
2) Attivita di informazione e formazione in campo dei docenti delle scuole
dell'infanzia
3) Percorso operativo presso le singole scuole
4) Manifestazioni d'istituto per i bambini di 3 e 4 anni; manifestazioni provin-
ciali e manifestazione interregionale per gli alunni di 5 anni.

10. Metodologia

Sfondo integratore del progetto sono il racconto di fantasia e le fiabe da
animare attraverso il gioco in tutte le sue forme. Il connubio tra fiaba e movi-
mento permettera al bambino di esplorare ed esprimere i propri vissuti emotivi,
di immedesimarsi in personaggi, di vivere e condividere situazioni con il con-
tributo dell'immaginazione e della fantasia, di rendere queste situazioni “reali”
attraverso il gioco e con azioni motorie sempre piu precise e coordinate.

Il laboratorio espressivo-motorio, inteso come metodologia operativa, rap-
presenta la strategia didattica privilegiata per unire la riflessione metacogni-
tiva all'azione, all'operativita. In questo modo, le abilita e le conoscenze,
acquisite dal bambino, verranno trasformate in competenze che investono
tutte le aree della sua personalita.

I metodi induttivi della scoperta guidata e della risoluzione dei problemi,
la problematizzazione delle conoscenze e il lavoro in piccoli gruppi, saranno
le strategie didattiche da privilegiare per il conseguimento degli obiettivi.

11. Strumenti

+ Piccoli attrezzi, codificati e non (cerchi, palle, birilli, nastri, funicelle, fazzo-
letti, palloncini)

+ Tappeti

+ Stoffe, cartoncini, giornali

* Racconti, immagini

+ Musiche
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12. Personale coinvolto
+ Coordinatore Regionale di Educazione Fisica dell'lUSR Calabria -
Prof. Rosario Mercurio
+ Referente regionale del progetto — USR Calabria - Prof.ssa Irene Scarpelli
+ Docenti componenti staff tecnici territoriali (provinciali e regionali)
+ Docenti delle scuole dell'infanzia aderenti al progetto

13. Monitoraggio e valutazione in itinere

+ Verifica del gradimento del personale docente interessato attraverso ap-
positi questionari

+  Momenti di incontro e confronto con eventuale ridefinizione delle azioni e
riprogettazione degli interventi

+ Valutazione del progetto attraverso indicatori di risultato: livelli di padro-
nanza delle competenze raggiunte, numero delle sezioni e degli alunni
coinvolti, numero degli insegnanti di sezione coinvolti, aumento degli
iscritti

+ Manifestazioni finali territoriali

14. Pubblicizzazione

« Conferenza stampa

+ Incontri informativi

+ Diffusione di buone prassi tramite: stampa, televisione, siti web, social net-
work

15. Prodotti finali
+ Manifestazioni d'istituto e provinciali.
+ Manifestazione interregionale.




Bimhinsegnantincampo

LINEE GUIDA ATTUATIVE
Progetto motorio

Bimbinsegnantincampo...competenti si diventa!

Introduzione

Le linee guida attuative del progetto “Bimbinsegnantincampo... compe-
tenti si diventa” comprendono una serie di attivita finalizzate allo sviluppo di
competenze, in tutte le aree della personalita, del bambino dai 3 ai 5 anni. Gli
esercizi e i giochi motori presentati e suddivisi per fasce di eta, rappresentano
dei punti di partenza, delle matrici generative di ulteriori e nuove attivita,
create e sperimentate dagli insegnanti insieme ai loro alunni. Allo stesso
modo, i tre esempi di laboratori espressivo-motori, potranno guidare i docenti
della scuola dell'infanzia nell'elaborazione di compiti significativi e/o di realta.
La costruzione nei bambini di un armonico ed equilibrato schema corporeo,
necessario ai fini della conoscenza, consapevolezza e controllo del proprio
corpo, in relazione con se stesso e con lo spazio circostante, sara perseguita
attraverso attivita di sviluppo e consolidamento delle capacita percettivo-mo-
torie, degli schemi posturali e motori di base, delle capacita coordinative, rit-
miche e di equilibrio. Il gioco, in tutte le sue forme, sara lo strumento
metodologico privilegiato. Nel gioco, il bambino deve adattare continuamente
le sue conoscenze e abilita alle nuove e imprevedibili situazioni che si creano
nel corso dell’attivita. Questa rielaborazione personale € il primo passo per
la formazione del pensiero divergente e creativo. Il gioco, inoltre, & una pale-
stra sociale, in cui tutti i bambini sono coprotagonisti attivi, osservano le re-
gole, indirizzano I'azione al conseguimento di un obiettivo, spesso attraverso
un lavoro di cooperazione e aiuto reciproco. Sfondo integratore del lavoro di-
dattico, soprattutto di quello a carattere laboratoriale, saranno le fiabe da
drammatizzare, animare e rielaborare. Unire la fiaba al gioco e al movimento,
consentira al bambino di effettuare e sperimentare delle esperienze signifi-
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cative con un coinvolgimento globale di tutta la sua personalita. Litinerario
didattico inizia, dunque, con la narrazione di un piccolo racconto di fantasia
dal titolo “I 4 piccoli eroi del movimento”.

Protagonisti sono quattro piccoli attrezzi (cerchio, palla, nastro e birillo),
provenienti da un magico mondo. La loro missione sara quella di riportare la
possibilita e la gioia di muoversi agli abitanti del pianeta Terra, possibilita per-
duta a causa di un maleficio. | paladini del movimento “accompagneranno”
gli alunni nello svolgimento delle tre parti in cui € suddiviso il percorso pro-
gettuale: CORPO E MOVIMENTO - LABORATORIO ESPRESSIVO-MOTORIO -
ATTIVITA' IN SCENA.

Il lavoro motorio e focalizzato, soprattutto, sull’'uso dei piccoli attrezzi per-
ché altamente motivante e perché permette di lavorare in tutte le aree della
motricita con elevate possibilita motorie. Larricchimento del bagaglio motorio
che ne consegue, aiutera il bambino a crescere in autonomia, identita, com-
petenze e cittadinanza.
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Competenze chiave europee
+ Consapevolezza ed espressione culturale

+ Imparare ad imparare

Campi di esperienza

+ Il corpo e il movimento

« |l séelaltro

+ Immagini, suoni, colori

+ ldiscorsie le parole

Fonti normative:

PERCORSO PROGETTUALE

Raccomandazioni del Parlamento Europeo e del Consiglio di Lisbona 2008
Nuove Indicazioni per il Curricolo per la Scuola dell'Infanzia 2012

Obiettivi
di apprendimento

Acquisire la coscienza
corporea e la consapevo-
lezza di sé.

Riconoscere le principali
parti del corpo.
Esprimere le proprie esi-
genze ed emozioni

Sviluppare potenzialita
sensoriali

Confrontarsi positiva-
mente con gli altri
Riuscire a compiere in au-
tonomia attivita di routine
e corrette abitudini igie-
nico-sanitarie

3-4 anni

Contenuti

Attivita di esplorazione e
conoscenza del proprio
corpo

Attivita percettivo-motoria

Attivita di discriminazione
delle capacita senso-
percettive

Traguardi di sviluppo
/competenze
Il bambino:

Rafforza la consapevo-
lezza della propria indivi-
dualita prendendo
coscienza delle proprie
capacita

Esprime sentimenti, stati
d’animo

Sviluppa le capacita
senso-percettive

Si rapporta positivamente
con gli altri

Conosce e applica cor-
rette abitudini igienico-sa-
nitarie
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Sviluppare l'orientamento
spazio-temporale
Esercitare la manipola-
zione e la motricita fine.
Utilizzare materiale e pic-
coli attrezzi in autonomia

Affinare movimenti corpo-
rei nello spazio con lo svi-
luppo degli schemi motori
di base statici e dinamici
e della coordinazione di-
namica generale

Eseguire semplici per-
corsi utilizzando il proprio
corpo e i piccoli e grandi
attrezzi

Conoscere, accettare e ri-
spettare le regole condi-
vise

Attivita di esplorazione e
conoscenza, con il corpo,
dello spazio

Attivita di riconoscimento
e valutazione di traiettorie,
distanze, ritmi esecutivi

e successioni temporali
delle azioni motorie
Manipolazione di attrezzi
e materiali, codificati e
non

Attivita di controllo e con-
solidamento graduale
degli schemi motori di
base, regolandone la di-
rezione, la frequenza e
I'intensita: camminare,
correre, saltare, lanciare,
strisciare, rotolare, arram-
picarsi

Giochi individuali e collet-
tivi di equilibrio, statico e
dinamico

Percorsi con materiale
strutturato e non

Giochi di gruppo coopera-
tivi

Controlla gli spostamenti
del corpo (con e senza
piccoli attrezzi) nello spa-
zio e nel tempo (direzione,
intensita, durata, ecc.)
Conosce e sa valutare le
traiettorie e le distanze
nello spazio

Coordina I'azione oculo-
manuale e sviluppa la mo-
tricita fine

Sperimenta vari schemi
motori e posturali, anche
in giochi individuali e di
gruppo

Localizza e colloca se
stesso, oggetti e persone
nello spazio

Esegue percorsi o orga-
nizza ambienti sulla base
di indicazioni verbali e/0
non verbali

Conosce e si approccia
alle attivita e ai giochi pro-
posti dall'insegnante ri-
spettando e assimilando
le regole

Padroneggia il proprio
comportamento motorio
nei giochi spontanei, nei
giochi regolamentati e
nelle attivita di gruppo in
genere
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Rappresentare, attraverso
il gioco simbolico, I'atti-
vita mimico-gestuale e il
disegno, oggetti, animali e
azioni quotidiane

Riuscire a recitare, can-
tare e mimare brevi fila-
strocche

Riuscire a muoversi se-
guendo semplici strutture
ritmiche

Obiettivi
di apprendimento

Capire ed interpretare i
messaggi del corpo
Essere consapevole della
propria identita sessuale
Conoscere e disegnare la
figura umana in modo
completo, organizzato e
differenziato
Riconoscere su se stessi
e sugli altri la destra e la
sinistra

Consolidare la percezione
sensoriale proprio ed
esterocettiv.

Confrontarsi positiva-
mente con gli altri.
Compiere in autonomia
attivita di routine e cor-
rette abitudini igienico-sa-
nitarie ed alimentari

Attivita di realizzazione e
drammatizzazione di
azioni, scene, personaggi,
animali, fiabe, filastroc-
che, racconti

Attivita su base ritmica

Banni

Contenuti

Attivita di consolidamento
della conoscenza del pro-
prio corpo, per percepirne
€ comunicarne i suoi se-
gnali

Attivita di consolidamento
della discriminazione
delle capacita senso-per-
cettive

Usa diversi linguaggi, ver-
bali e non per esprimersi
e comunicare

Traguardi di sviluppo
/competenze
Il bambino:

Vive pienamente la propria
corporeita, ne percepisce il
potenziale comunicativo
ed espressivo

Conosce in modo piu ap-
profondito il corpo e al-
cuni organi interni
Riconosce le differenze
sessuali e di sviluppo
Rappresenta il corpo da
fermo e in movimento

Sviluppa le capacita
senso-percettive, coor-
dina l'azione visuo-moto-
ria, oculo-manuale

Si rapporta positivamente
con gli altri

Conosce e applica cor-
rette abitudini igienico-sa-
nitarie ed alimentari
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Consolidare l'orienta-
mento spazio-temporale
Acquisire una corretta
motricita fine

Utilizzare materiale e pic-
coli attrezzi in autonomia

Attivare e controllare gli
schemi motori
Padroneggiare e coordi-
nare movimenti e gesti
Muoversi in maniera coor-
dinata nel gioco libero, in-
dividuale e di gruppo
Realizzare percorsi con
ostacoli naturali e non

Interiorizzare e applicare
le regole condivise

Attivita di esplorazione e
conoscenza, con il corpo
di nuovi spazi

Attivita di riconoscimento
e valutazione di traiettorie,
distanze, ritmi esecutivi

e successioni temporali
delle azioni motorie
Manipolazione di attrezzi
e materiali, codificati e
non

Attivita di consolidamento
degli schemi motori di
base regolandone la dire-
zione, la frequenzae [lin-
tensita: camminare,
correre, saltare, lanciare,
strisciare, rotolare, arram-
picarsi

Giochi individuali e collet-
tivi di equilibrio, statico e
dinamico

Percorsi con materiale
strutturato e non

Attivita e giochi di gruppo
e cooperativi

Prova piacere nel movi-
mento e sperimenta
schemi posturali e motori,
li applica nei giochi indivi-
duali e di gruppo, anche
con 'uso di piccoli at-
trezzi ed & in grado di
adattarli alle situazioni
ambientali, all'interno
della scuola e all'aperto

Controlla I'esecuzione del
gesto, valuta il rischio, in-
teragisce con gli altri nei
giochi di movimento, nella
musica, nella danza, nella
comunicazione espres-
siva

Ha maggiore consapevo-
lezza del significato delle
regole
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Consolidare la capacita di
rappresentare, attraverso
il gioco simbolico, I'atti-
vita mimico-gestuale e il
disegno, oggetti, animali e
azioni quotidiane
Costruire, recitare e dram-
matizzare brevi filastroc-
che, fiabe e storie
Muoversi seguendo il
ritmo della musica

Attivita per la realizza- Usa diversi linguaggi, ver-
zione e la drammatizza- bali e non, per esprimersi
zione di azioni, scene, e comunicare

personaggi, animali, fiabe,
filastrocche, racconti
Attivita su base ritmica
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12 Parte

CORPO E MOVIMENTO

Ottobre-Febbraio

PROPOSTA OPERATIVA

PICCOLI EROI Linsegnante, con i bam-

bini seduti in circolo, intro-
dEi mﬂvimenfﬂ duce verbalmente il

racconto di fantasia "l 4
piccoli eroi del movi-
mento”, presentando i pro-
tagonisti principali come
dei personaggi magici che,
in palestra, si materializze-
ranno per realizzare in-
sieme tanti giochi
divertenti con cui diven-
tare piu bravi e piu forti.
Procede poi con la lettura,
servendosi anche delle
immagini del fumetto, ca-
ratterizza i personaggi e i
dialoghi con la voce e la
gestualita, coinvolgendo
emotivamente i bambini.
L'attenzione e la motiva-
zione all'ascolto verranno
mantenute chiedendo spesso i loro interventi per descrivere, con la propria
fantasia, i personaggi, gli ambienti, le situazioni.




Bimhinsegnantincampo

CERANC LMA VOLTA QUATTRO MAGICT AMIOL
DAL MOME E BALLASPETTO PARTICOLART

Tondo Giramondo

Lt CERCHTO CUREDSD E SEMPRE TH
CERZA 3T AVVERTURE

CHE STALF

AL SILVESTRO,

ACEMDOR :

MuLLal
TUTTE QK.

Nastromaldestro ’f | UN MASTRO

SIMPATICO
I MA UM PO
MALDESTRO

GIOCANDO CON MATRIFOS A
E. M S0N0 THSARZUELTATO
LR PO

WA PALLA
SFUGGENTE:
EOISPETTOSA

._—|_._‘_

\g




..competentigidiventa

FRAMD MABTCT PEREHE VIVEVAND SUL FTANFTA DF6LT ATTREFT, f0-
VERNATO DAL STGHORE DEL MOVIMENTO, NEL SUG COLORATISSIMG
PALAZZO REALE NESSU0 STAVA MAT EERMD,

[
LI DENTRO DET PICCOLL E Ma-
SICT FOLLETTT £0STRUTVAND
CONTIMNUAMENTE DEGLT AT
l'r'nF.zzz SPORTIVI, BRI VARIF
FIRME E DT DIVERSD CULORE,
AT GHIALT I). SCEMORE T PER-
SONA DAVA LA POSSISILITA DT
| MUCVERST £ 21 PARLARE.

PER FAWLRE,
VAT PEANG
CEOIN IL COLL AU




Bimhinsegnantincampo

:m::du: nmgzrmﬂmﬁmm EIMEI'.EHE Hfmam.-.umn
DIEOTTEE DEORUGE

BOPO LA SCUDLA, RAGETUNEEVANG TL PARCO DELLALLEGRIA, UMD SEA-
ZT0 TMMENSE DOVE ESPLOSAVANG, STOCAVANG, CORREVANGD, SALTAYA.
MG, ROTOLAVANG LTBERAMENTE £ DOVE [RA FACTLISSIMO SARE AMTCT-
FTA COM BT ALTRT. NEL PARCO DELUALLESRTA, TRFATTT, ERA OBBLTEA.
wnira DIVERTIRSE TN COMPABNIA,




..competentigidiventa

E' FROPRIG
UNA PALLA MONELLA!
LE SUARDIE DOVREBAERD
FERMARLA, AL TRIMEMTT
Lt STORMO €T FARZMO
TUTTE MALE

ATTEMTI
ALLA PALLA
E MAIRIPOSA! *

£ UN STORMEG, LE SUAR-
DIE REALT VENNERO
DAVVERD A PRELEVARE
AL PARCD MATEIPOSA,
TNSIEME AL SUCT TRE
PICCOLT AMICT

FURONG SUBETO GON-
DETTT DAVANTT AL 5I-
SNORE DEL MOVIMEN-
TO IN PERSOMNA,




Bimhinsegnantincampo

"SOMND VEMUTD A COMOSCEN-
24 DL UN FATTO GRAVISSL-
(MG ESURDT L SIGMNORE.

SHHHI MATRTPOSA,
CREDC) CHE MO STTA
PaBLAMDC DL TER
MOM FIAMGSERE =

VELEVD SOL0D
EIDCASE STHMORE!
SIGH. SIEH., MOM
PEMSAVO BT 2VER

FATTO NULLA DT
FRAVE. PROMETTO
CHE MO SARCFPLLS
COST MOMELLA|

IL ARTC) FRa TELLD
EEMELLD, IL SISHORE DELLA
PIGETETA, HA GETTAT LI

PTAMETA TERRA  DENOEMZO
—~ j:ﬁ I SUOT ABTTANTE TNCAPACT
ot ) ORMAT OT MUOVERST E
s gl GIOCARE NON POSSIAMC
- HESTARE IMOLFFEREMTL

) \ BISDENA SCOMFIGSERE

IL ARLY MALY AELIO
FRATELLO E RIFORTARE TL

MOVIMREMTO SULLa TERRA,
VOIL STETE IFILU ADATTT

PRONTL A SOSTEMERVI L'UN LALTRER
_.E.H FARVI FORSA A VICEHDA.

"NON VI DELUDEREMD, SISMORE RISPOSERO ALLUNISOND I FIC-




..competentigidiventa

LA MATTINA SSEUENTE. T NOSTRI EROT SALIRONO SU UNA SCINTIL-
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Sequenze didattiche

A fine lettura e servendosi di alcune domande-stimolo, I'insegnante verifica
il livello di comprensione del testo:

- Chi sono i personaggi?
-In che ordine compaiono?
- Dove vivono?

- Cosa fanno?

- Cosa succede?

- Come finisce la storia?

Il racconto e suddiviso in 5 sequenze, ciascuna delle quali rappresenta una
pista didattica per lavorare su specifiche capacita motorie. Ad ogni fine atti-
vita, l'insegnante dispone in circolo i bambini e chiede le loro impressioni su
quanto appena effettuato. E un momento importante di riflessione che aiuta
il passaggio dal corporeo al mentale ed & anche utile per riportare i bambini
alla calma. Una volta in sezione, disegnano l'attivita che piu li ha entusiasmati.

| giochi della tradizione popolare, e quelli comunemente usati per questa
fascia d’eta, sono stati rielaborati per adattarli al racconto fantastico.

La suddivisione per fasce di eta ipotizzata € puramente indicativa perché
legata al grado di sviluppo degli alunni con cui si andra a lavorare.
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12 SEQUENZA
Una palla per amico
“C'erano una volta quattro magici amici dal nome e dall’aspetto particolari:
Tondo Giramondo, un cerchio curioso e sempre in cerca di avventure; Mai-
riposa Palladispettosa, sempre sfuggente e birichina; Silvestro Nastromal-
destro, simpatico ma un po’ pasticcione; Toto Sempreinpiedisto, un birillo
saggio e deciso in ogni occasione. Vivevano sul pianeta degli Attrezzi... sta-
vano sempre insieme e ne combinavano di cotte e di crude...”
OBIETTIVI
Acquisire la coscienza corporea e la consapevolezza di sé; riconoscere le
principali parti del corpo; esprimere le proprie esigenze ed emozioni
Sviluppare potenzialita sensoriali; confrontarsi positivamente con gli altri
Capire ed interpretare i messaggi del corpo
Rappresentare, attraverso il gioco simbolico, I'attivita mimico-gestuale e il
disegno, oggetti, animali e azioni quotidiane
ATTIVITA
Esercizi/Giochi percettivo-motori di riscaldamento, conoscenza, socializ-
zazione e cooperazione
Esercizi/Giochi, su base imitativa, di esplorazione e conoscenza del pro-
prio corpo e dello spazio
Memorizzazione di filastrocche
MATERIALI
Piccoli attrezzi, codificati e non
materassini; musiche
EVIDENZE
Riconosce e denomina le parti del corpo
Riconosce i messaggi del corpo e verbalizza le percezioni e le sensazioni
Rispetta i turni e sa interagire con gli altri
Riesce a manipolare gli attrezzi

Linsegnante presenta, uno alla volta, i quattro attrezzi con delle filastroc-
che. A fine presentazione, i bambini disegnano I'attrezzo indicato e seguendo
la loro fantasia.
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Mairiposa Palladispettosa

Questa ¢ la palla Mairiposa,

un po' birichina, un po' dispettosa,
lei saltella di qua e di la,
combinando guai

e questo si sa.

E piccola, ma tanto rumorosa
Rotola, rotola

E mai riposa.

Una palla per amico

(3 anni) In cerchio i bambini si passano la palla tra di loro. Allo stop dell’in-
segnante, chi la possiede pronuncia il proprio nome. Il gioco prosegue fino
a quando tutti gli alunni hanno avuto la possibilita di presentarsi.

(4-5 anni) | bambini sono seduti in cerchio. Uno € al centro con una palla
morbida che fa rotolare a caso verso i compagni. Chi la riceve, pronuncia il
proprio nome scambiandosi il posto con il primo giocatore e proseguendo il
gioco allo stesso modo. | bambini possono, al momento dello scambio, sug-
gerire il nome del compagno a cui passare la palla.

L'arca di Noe

(3-4 anni) Ai bambini viene chiesto di muoversi liberamente nello spazio a
disposizione, imitando I'andatura di un animale a loro scelta. Ad un segnale
(sonoro o verbale) dell'insegnante, devono formare delle coppie e abbrac-
ciarsi. Al segnale successivo, riprendono a muoversi a coppie. Linsegnante,
in seqguito, potra dare indicazioni piu precise per la formazione delle coppie
(in base al colore dei capelli, alle iniziali del nome, eccetera).

Incontramici
(5 anni) | bambini corrono liberamente per la palestra, al segnale (sonoro
o verbale) dell'insegnante, devono formare delle coppie, darsi la mano, alzare
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una gamba o sedersi per terra. Il gioco riprende con le coppie che corrono te-
nendosi per mano. Al segnale successivo tutti devono cambiare compagno
e ricominciare il gioco.

“Tu sei..."

(3-4-5 anni) Gli alunni sono disposti liberamente nello spazio. Linsegnante
effettua dei piccoli palleggi con la palla e li invita a fare piccoli salti, con le gi-
nocchia piegate e le mani a terra, come una piccola rana e seguendo i movi-
menti della palla (salti sul posto, in avanti, indietro, di lato).

Linsegnante aumenta poi I'altezza dei palleggi e chiede ai bambini di sal-
tare piu in alto come dei canguri, a piedi uniti, busto dritto, braccia flesse in
avanti, da fermi e in movimento. Con la palla che rotola, i bambini saranno in-
vece dei gattini che fanno le fusa. | bambini piu grandi potranno, a turno, sosti-
tuire I'insegnante.

“lo sono...”

(3-4-5 anni) Ai bambini verra data la palla lasciandoli liberi di sperimentare un
primo approccio con l'attrezzo e di imitare gli animali con le loro azioni motorie.
Verra poi loro chiesto diricreare, con il proprio corpo, la forma della palla, di seguire
con essa il profilo del proprio corpo partendo dal basso verso l'alto e viceversa, di
farla rotolare, senza staccarla dal suolo, con le mani e con i piedi, di lanciarla in
aria e farla cadere a terra (per i piu piccoli) e riprenderla (per i piu grandi).

Mamme e cuccioli

(3-4-5 anni) Gli animaletti portano a passeggio i propri cuccioli: mamma
riccio rotola abbracciata al suo piccolo (la palla); la gallina fara piccoli passetti
con il pulcino (camminare con la palla tra le caviglie); la scimmia con la scim-
mietta (palla tra le ginocchia); il gambero con il suo piccolino (seduti con le
gambe piegate e una palla tra le ginocchia, spostarsi all'indietro); il serpente
con il suo cucciolo (strisciare sulla pancia, a gambe unite e con sopra la
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palla). Con i bambini pit grandi, il lavoro puo essere presentato sotto forma
di gare e staffette a squadre.

Tondo Giramondo

Sono il cerchio Tondo Giramondo
colorato e assai rotondo,

Sono sempre in giro per le citta

a cercar la felicita.

Giro il mondo in bicicletta,

o con la macchina se vado di fretta,
girando girando ho frovato te,
vieni e corri insieme a me!

La gabbia rotonda

(3 anni) I bambini sono seduti in cerchio. A turno e imitando un animale a
loro scelta, si dirigono verso il centro girando intorno ad un cerchio che rap-
presenta la gabbia dello zoo. Al termine del giro, entrano nel cerchio e si pre-
sentano: Esempio: “Sono Marco e sono un leone”.

(4 anni) Entrato nel cerchio, ogni bambino, a turno, dira I'animale e la parte
del corpo che gli prude, mimando I'azione. | compagni risponderanno pronun-
ciando il suo nome, I'animale e riprodurranno il gesto.

Lo strano saluto

(5 anni) | bambini si muovono liberamente intorno ai cerchi disposti a terra,
qguando incrociano un compagno lo salutano strofinando, a scelta, i nasi, le
spalle, la schiena, le ginocchia, ecc.

“Tu sei..."

(3-4-5 anni) | bambini sono disposti liberamente nello spazio. Linsegnante com-
pie, con il cerchio, diverse azioni motorie mentre racconta una breve storiella:
1) “Stamattina & nato un bel coniglietto” (cerchio posizionato a terra, gli alunni
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si piegano sulle gambe in posizione di massima raccolta);

2) “il coniglietto & cresciuto” (il cerchio viene sollevato dal pavimento, i bam-
bini si alzano con un salto e con le braccia distese verso I'alto);

3) “haimparato a saltellare” (I'insegnante esegue delle piccole battute a terra
con il cerchio, toccando diversi punti sul pavimento; gli alunni, saltellando
a piedi uniti, ne seguono gli spostamenti);

4) “il coniglietto incontra il suo amico cerbiatto che sta imparando a cammi-
nare” (il cerchio viene fatto ruotare in avanti, indietro e dai lati; i bambini si
spostano camminando e seguendo i suoi movimenti);

5) “@ sempre piu sicuro sulle sue zampette” (i movimenti vengono eseguiti
con maggiore velocita);

6) “adesso riesce anche a fare le piroette” (I'insegnante prilla il cerchio e i
bambini girano sul posto).

Gli alunni piu grandi potranno, a turno, sostituire I'insegnante.

“lo sono...”
(3-4-5 anni) Ai bambini verra dato un cerchio ciascuno per un primo ap-
proccio libero con l'attrezzo.

Tutti in acqua!

(3 anni) I bambini sono disposti in riga con ciascuno un cerchio davanti ai
piedi. Al comando “Tutti in acqua”, saltano nel cerchio (a due piedi, ad un
piede, sui quattro appoggi, partenza a piedi uniti e arrivo con le gambe e le
braccia divaricate, eccetera); al successivo comando “Tutti sulla riva” saltano
all'indietro uscendo dagli attrezzi.

Un colore, un salto

(4-5 anni) Nello spazio a disposizione, i bambini corrono liberamente sal-
tando nei cerchi che incontrano sul percorso. Nei cerchi rossi salteranno con
un piede, in quelli gialli con due, in quelli verdi sui quattro appoggi, eccetera.
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Le macchinine

(3 anni) | bambini rappresentano delle macchinine con un cerchio da uti-
lizzare come volante. Si muoveranno liberamente nello spazio, inizialmente
senza e poi con ostacoli sul percorso. Linsegnante li guidera nella velocita.

Cerchi ruotanti

(4 anni) Si formano due o piu file di bambini. | primi di ogni fila hanno un
cerchio che, ad un segnale, devono far ruotare a terra spostandosi verso un
punto prestabilito. Una volta arrivati, si girano e riportano il cerchio ai secondi
di ogni fila, eccetera. Vince il gruppo che, per primo, completa tutto il per-
corso. Se il cerchio cade, il giocatore torna indietro.

La locomotiva

(5 anni) | bambini formano un trenino, posizionandosi in fila e tenendo le
mani sulle spalle del compagno che sta davanti. Il primo della fila rappresenta
la locomotiva con in mano il volante/cerchio. Tutti uniti, devono eseguire un
percorso pieno di ostacoli (piccoli attrezzi, scatole, materassini, eccetera). Fi-
nito il percorso, si cambia locomotiva. In seguito, il bambino a capo del tre-
nino avra gli occhi chiusi e verra guidato dai compagni.

Variante: Formare due squadre e, ad ogni fine giro, le locomotive aggiun-
gono al trenino un bambino-vagone. Vince la squadra che, per prima, com-
pleta il trenino e il percorso.

Le tane

(3-4-anni) “Gli animaletti del bosco stanno dormendo nelle loro tane (cia-
scun bambino & dentro ad un cerchio e fa finta di dormire). E' mattina e i cuc-
cioli si svegliano (i bambini aprono gli occhi e allungano le braccia e le
gambe). E ora di lavarsi al fiume (escono dai cerchi e si dirigono, ciascuno
con l'andatura prescelta, verso un punto prestabilito che pud essere un ma-
terassino o dei nastri blu). Bisogna lavare il viso, le ascelle, i dentini (imitano
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mano a mano le azioni richieste). Adesso bisogna fare colazione andando a
caccia (si muovono lungo lo spazio a disposizione, imitando I'atto del cibarsi).
Sta arrivando un cacciatore, bisogna rifugiarsi nelle proprie tane” (si dirigono
velocemente verso il proprio cerchio e vi entrano per mettersi al riparo).

Il salvagente

(5 anni) Disporre a terra, in ordine sparso, tanti cerchi pari al numero dei bam-
bini meno uno. Ad un primo segnale, corrono liberamente, al secondo, entrano
velocemente nel cerchio piu vicino. Il bambino che rimane fuori € eliminato.

Vince l'ultimo giocatore rimasto.

Variante. | cerchi tolti verranno messi sugli altri e rappresenteranno il sal-
vagente dove, i bambini ancora in gioco, condurranno velocemente quelli eli-
minati, rimettendoli in gioco.

Silvestro Nastromaldestro
Questo e Silvestro

Il nastro simpatico ma un po' maldestro

Lui svolazza in aria come un uccello

O striscia a terra come un serpentello

Con lui tante cose potrai fare r@

Stando attento a non farlo annodare
Ma se un bel nodo si formera

Lo scioglieremo con la felicita L’%—"’J

Passanastro

(3 anni) In cerchio, I'insegnante consegna un nastro ad un alunno che pro-
nuncia il suo nome e cio che piu gli piace. Il nastro passa poi al compagno vi-
cino che fara lo stesso e cosi via.

(4-5 anni) | bambini sono seduti in cerchio. Linsegnante consegna ad un
primo alunno dei nastri con cui ricreare, a terra, un animale o un oggetto. Chi
indovina di cosa si tratta si reca al centro e prosegue il gioco.
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Tu sei....
(3-4-5 anni) Linsegnante mostra le possibilita di movimento con il nastro,

invitando i bambini a diventare:

- Uccellini (correre liberamente oscillando le braccia dal basso verso I'alto).

- Serpentelli (muoversi liberamente strisciando sulla pancia).

- Onde del mare (gambe divaricate, mani giunte, braccia flesse, inclinare il
busto da un lato e dall’altro, accompagnando il movimento con le braccia
e con la testa).

- Ruota del mulino (gambe divaricate, circonduzione completa del busto a
braccia tese).

- Trottole (girare su se stessi in appoggio su un piede).

- Cerchi a terra (girare su se stessi in appoggio sul sedere).

- Spirali a terra (rotolare sulla pancia).

“lo sono...”
(3-4-5 anni) Ogni bambino riceve un nastro per un primo approccio libero
con l'attrezzo.

Le strisce pedonali

(3-4-5 anni) Vengono create sul pavimento tante strisce orizzontali con i
nastri. | bambini “attraversano la strada” stando attenti a non calpestare le
strisce. | piu piccoli potranno scegliere il modo in cui attraversare, ai piu grandi
I'insegnante indichera lo schema motorio da usare (camminare in avanti e al-
I'indietro, correre in avanti e all'indietro, saltare a piedi uniti, su un piede, di
lato, eccetera).

Musica maestro

(3-4 anni) | bambini ballano al suono di una musica e agitano liberamente
il nastro. Quando la musica cessa, si fermano mantenendo la posizione. Ri-
prendono a muoversi quando riattacca la musica.
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(5 anni) I bambini ballano su base musicale e agitano liberamente il nastro.
Quando la musica si ferma, creano un cerchio sul pavimento con il proprio
nastro. Quando la musica riprende a suonare, ballano intorno al cerchio senza
pestarlo.

Toto Sempreinpiedisto
Io sono il birillo Toto

E sempre in piedi sto

Seduto non so stare

Non so correre e neanche saltare
Ma nel percorso sono il vigile urbano
Sempre pronto a darti una mano
Ti so indicare la giusta via

Con un sorriso e tanta allegria

E se vuoi divertirti di piu

Prendi una palla e buttami giu!

Animali in pista

(3-4-5 anni) Alunni in cerchio e una serie di birilli disposti all'interno dello
spazio di gioco. Linsegnante, di volta in volta, chiama gli animaletti in pista.
Gli alunni ne imitano I'andatura, muovendosi per tutto lo spazio a disposi-
zione, senza scontrarsi e senza far cadere i birilli.

Andata e ritorno

(3-4 anni) Bambini in fila dietro la linea di partenza, un birillo posizionato sulla
linea di arrivo. A turno compiono il primo tratto con uno schema motorio scelto
dall'insegnante, arrivati al birillo ci girano intorno e affrontano il ritorno, al posto
di partenza, con lo stesso schema motorio ma eseguito all'indietro.

(5 anni) Stessa attivita, ma trasformata in una piccola gara con i bambini di-
visi in due squadre e su due percorsi. All'arrivo dei primi due di ogni squadra par-
tono i secondi e cosi via. Vince la squadra che completa per prima il percorso.
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Pallaslalom

(3-4-5) Si predispone una serie di birilli (o clavette) a zig zag. | bambini, a
turno, devono spingere la palla con una mano (alternando prima una e poi
I'altra) facendola passare all'esterno dei birilli. Arrivati all’'ultimo birillo, pren-
dono in mano l'attrezzo e lo riportano velocemente sulla linea di partenza per
cederla ad un compagno.

Con i piu grandi, si pud impostare una mini gara tra squadre.

Varianti. Stesso esercizio ma spingendo la palla con i piedi (alternandoli).
Per i piti grandi, la palla puo essere spinta servendosi di un altro birillo (stile
hockey).

Pallaslalom a canestro

(3-4-5 anni) Stesso esercizio di prima. Al termine del percorso, i giocatori
afferrano la palla e la lanciano (la modalita del lancio &€ sempre libera per i
piu piccoli, guidata per i pit grandi) dentro ad una scatola grande o dentro ad
un cerchio.
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229 SEQUENZA
Il parco dell'Allegria
“Dopo la scuola, i quattro piccoli eroi raggiungevano il parco dell’Allegria,
uno spazio immenso dove esploravano, giocavano, correvano, saltavano,
rotolavano liberamente e dove era facilissimo fare amicizia con gli altri.
Nel Parco dell’Allegria, infatti, era obbligatorio divertirsi in compagnia...”
OBIETTIVI
Sviluppare l'orientamento spazio-temporale
Esercitare la manipolazione e la motricita fine
Utilizzare materiale e piccoli attrezzi in autonomia
ATTIVITA
Esercizi/giochi per lo sviluppo degli schemi posturale e motori
Esercizi e giochi percettivo-motori di equilibrio e disequilibrio
| girotondi
Giochi/esercizi per I'orientamento spazio-temporale, per acquisire i con-
cetti topologici e migliorare la percezione e la discriminazione sensoriale
Memorizzazione di piccole strofe
MATERIALI
Piccoli attrezzi, codificati e non
Materassini
Musiche
EVIDENZE
Riesce ad orientarsi nello spazio e a seguire un ordine temporale
Riconosce i concetti topologici
Riesce a mantenere I'equilibrio
Riconosce e discrimina i suoni, i colori, le sensazioni tattili




Bimhinsegnantincampo

Giro...Tondo Giramondo (3-4-5 anni)

GiroTondo Giramondo (i bambini girano in cerchio, tenendosi per mano e
camminando velocemente)

Fa impazzire tutto il mondo (effettuano dei salti continuando a girare in
cerchio)

Gira su (riprendono a camminare sollevando le braccia senza staccare le
mani)

Gira giu (abbassano le braccia)

Fai tu un giro (si fermano, staccano
le mani e girano su se stessi)
E non gira pit (si lasciano
cadere a terra)

Cambio di posto

(3-4 anni) Costruire, con i nastri, una linea sul pavimento per dividere I'area
di gioco in due settori in cui far muovere liberamente i bambini, divisi in due
gruppi. Ad un comando, verbale o sonoro, si scambiano velocemente gli spazi
occupati e senza toccare il nastro. | bambini riprendono a muoversi libera-
mente nel nuovo settore. Al successivo segnale, ritornano alla loro zona ori-
ginaria con un altro schema motorio indicato dall'insegnante.

\s
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Il cerchio si stringe!

(5 anni) Linsegnante crea, con i nastri, un grande cerchio a terra, entro il
quale i bambini si muovono velocemente e con diversi schemi motori. Mano
a mano, restringe il cerchio per aumentare, sempre di piu, il contatto tra i gio-
catori. Questi, quando il cerchio viene tolto, riconquistano lo spazio di movi-
mento.

W i palloncini

(3-4 anni) Linsegnante consegna un palloncino a ciascun alunno, inizialmente
senza alcuna indicazione su come lanciarlo o colpirlo con tutte le parti del corpo.
Dopo l'approccio libero, dara indicazioni piu precise (lanciamolo in aria a due
mani, ad una mano per volta, usiamo il palmo, il dorso, la testa, eccetera).

Palloncini ballerini

(5 anni) Linsegnante consegna ai bambini dei palloncini di diversi colori e
li invita a muoversi liberamente. Al suo segnale, devono raggrupparsi in base
al colore del proprio palloncino. Una volta formati i gruppi, lo lanciano in aria
e lo riprendono, in modo sempre diverso. Vince il gruppo che fa cadere meno
palloncini.

Il tunnel

(3 anni) I bambini si posizionano in fila e a gambe divaricate. Lultimo della
fila passa sotto le gambe dei compagni e si sistema davanti; allo stesso
modo faranno tutti gli altri, fino a completare il giro.

(4- 5 anni) Stesso gioco ma con due squadre. Vince il gruppo che completa
per primo il giro.

Mani in alto!
(3-4 anni) | bambini formano una grande fila a braccia alte e gambe diva-
ricate. Il primo della fila, al segnale “Indietro!”, passa la palla al compagno
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che sta dietro, con le braccia alte e senza piegare i gomiti, e cosi via fino al-
I'ultimo della fila. Al comando “Avanti!”, i bambini si chinano in avanti, abbas-
sando le braccia e senza piegare le gambe. Lultimo della fila, passa la palla
al compagno che gli sta davanti, facendogliela passare tra le gambe. Si con-
tinua cosi fino a completare il percorso che ricomincia con il comando “In-
dietro”.

(5 anni) Stesso gioco, ma a squadre e senza aspettare i comandi dell'in-
segnante, tranne il “Via” iniziale.

Passaggio a livello

(3-4 anni) | bambini sono disposti in piedi e in circolo, a gambe divaricate
e con i piedi a contatto tra di loro, tranne uno che é al centro del cerchio con
la palla-trenino. Questo ultimo, al fischio dell'insegnante-capotreno, cerchera
di far passare la palla tra le gambe dei compagni, rotolandola per terra. Il pas-
saggio puo essere impedito solo con le mani e tenendo fermi i piedi. Chi rie-
sce a fermare la palla, prende il posto del lanciatore.

(5 anni) Stesso gioco ma impedendo, il passaggio con una sola mano e
alternandole.

Terraferma

(3-4 anni) Bambini divisi a coppie, formate da leprotti e anatroccoli. Questi
ultimi, devono aiutare i primi a raggiungere la terraferma usando due cerchi-
zattera (inizialmente si possono usare anche dei fogli di giornale).

Il leprotto avanza, senza bagnarsi, saltando sulle zattere che I'anatroccolo
provvede a spostare in avanti, dopo ogni salto. Arrivati al cerchio-terraferma,
parte la seconda coppia e cosi via.

(5 anni) Stesso gioco sotto forma di gara a squadre.
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32 SEQUENZA
Un'avventura spaziale!”
“... i nostri eroi salirono su una scintillante astronave simile, nella forma,
ad una scarpa da ginnastica. Dopo un breve ma bellissimo viaggio nello
spazio atterrarono sul pianeta Terra. Usciti dall'astronave, si accorsero
subito di essere atterrati in un bosco bellissimo, ma... SILENZIOSO E IM-
MOBILE... Gli animali che provavano a muoversi o cadevano o sbattevano
I'uno contro l'altro..."
OBIETTIVI
Affinare movimenti corporei nello spazio con lo sviluppo degli schemi mo-
tori di base, statici e dinamici, e della coordinazione dinamica generale
Consolidare la capacita di esprimersi con il linguaggio mimico-gestuale
ATTIVITA
Esercizi/giochi di consolidamento della dominanza laterale e di coordina-
zione oculo-manuale e oculo-podalica
Esercizi/giochi per il consolidamento degli schemi posturale e motori
Giochi/esercizi per I'orientamento spazio-temporale usando i riferimenti
topologici, la percezione e la discriminazione sensoriale
MATERIALI
Piccoli attrezzi, codificati e non
Materassini
Musiche
EVIDENZE
Riconosce e distingue la destra dalla sinistra
Riesce ad eseguire semplici esercizi di coordinazione oculo-manuale e
oculo-podalica
Riconosce la terminologia di alcune azioni motorie
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Stazioni spaziali

(3-4-5 anni) I bambini sono seduti in circolo. Linsegnante ¢ all'esterno del
cerchio, compie un giro e si ferma esclamando: “stazione di Saturno, salgono
tutti i bambini che hanno i capelli neri”. Questi ultimi si alzano e danno la
mano all'insegnante, formando un trenino spaziale. Dopo alcuni giri, il trenino
effettua un’altra fermata: “stazione di Venere, scendono i bambini con i capelli
neri e salgono quelli con gli occhi azzurri”. Il gioco prosegue in modo da coin-
volgere tutti e usando diversi riferimenti per raggruppare gli alunni. Quelli piu
grandi possono sostituire I'insegnante.

Variante. Entra in gioco il semaforo spaziale. Al giallo, ci si ferma su un
piede, al rosso, con tutti e due, al verde si riparte.

| Pianeti trottolini

(3-4 anni) Ciascun bambino entra in un cerchio, lo afferra lateralmente con
entrambe le mani e lo porta all'altezza del bacino. Al comando, “Pianeti nello
spazio”’, si muovono liberamente scansando gli altri bambini-pianeti”, le palle-
meteore, i cerchi-buchi neri, presenti nello spazio di gioco. Al comando suc-
cessivo, ‘I pianeti ruotano”, girano su stessi, sul posto o in movimento.

(5 anni) Stesso gioco ma con la presenza anche dei bambini con i nastri -
comete da far sventolare.
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La via lattea

(3-4 anni) Formare sul pavimento un percorso utilizzando i nastri. | bambini
saranno invitati a camminarci sopra, stando attenti a non uscire fuori dal nastro,
imitando prima I'astronave (braccia in fuori, busto inclinato da un lato e dall'altro)
e successivamente gli astronauti (camminare lentamente, a ginocchia alte).

(5 anni) Stessa attivita, ma allo “Stop”, i bambini si fermano mantenendo per
qualche secondo la posizione. Al “Via” riprendono la passeggiata nello spazio.

Stelline animate

(3-4 anni) | bambini recitano e mimano la famosa ninna nanna:

Stella, stellina (a gambe divaricate e braccia in fuori, dondolano su un
piede e sull'altro)

La notte si avvicina (corsa sul posto)

La fiamma traballa (girano su se stessi con le braccia alte e le mani giunte
con i palmi)

La mucca é nella stalla (saltano dentro un cerchio)

La mucca col vitello (si abbassano sui quattro appoggi)

La pecora e I'agnello (si spostano all'interno del cerchio)

La chioccia coi pulcini (escono dal cerchio, camminano in posizione ac-
covacciata e muovendo le braccia flesse dall’alto verso il basso)

La gatta coi gattini (in ginocchio, “graffiano” I'aria con le braccia)
Ognuno ha la sua mamma (in ginocchio, abbracciano il proprio corpo ruo-
tando il busto da un lato e dall'altro)

E tutti fan la nanna (si distendono su un lato, facendo finta di dormire).

Un, due, tre...stella!

(5 anni) Un bambino si posiziona di fronte ad una parete dando le spalle
ai compagni, in riga dalla parte opposta, e pronuncia le parole “un, due, tre.."
Nel frattempo, i compagni avanzano verso di lui e si bloccano quando la frase
viene terminata con “stella!”. Contemporaneamente, il bambino si gira di
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scatto e se sorprende qualcuno ancora in movimento, lo fa tornare indietro.
Vince chi, per primo, arriva a toccare la parete.

Strani animali

(3-4-5 anni) Gli alunni sono seduti in circolo e rappresentano animaletti in
difficolta. Un bambino, al centro, € il Signore del Movimento. A turno, i bambini
indicati dal mago buono, si avvicinano a lui muovendosi in modo strano: leoni
che si spostano su tre appoggi, uccelli che non riescono a muovere le ali, lupi
che non possono ululare, rane che non saltano, eccetera. Il Signore del Movi-
mento tocca la parte “malata” con un nastro e I'animaletto ritorna al posto
con la giusta andatura. A turno, viene scelto chi stara al centro.

Caccia chiusa

(3 anni) Alunni divisi in due gruppi: bambini-leone seduti, in ordine sparso,
dentro i cerchi e bambini disposti lungo il perimetro del gioco e con diverse
palle (che rappresentano le gazzelle) a disposizione. Al comando “Via alla
caccia”, le gazzelle vengono lasciate rotolare lungo tutto lo spazio di gioco. |
leoni devono catturarle senza uscire dal cerchio.

(4-5 anni) Stessa disposizione iniziale del gioco precedente ma con i bam-
bini a rappresentare le gazzelle. Al via dell'insegnante, le gazzelle corrono per
tutto lo spazio di gioco mentre i leoni possono acciuffarle senza uscire dal
cerchio. Chi viene preso, si siede nel cerchio e aiuta il leone.

A gatto cieco!

(3-4 anni) | bambini sono disposti in quadrupedia e si muovono libera-
mente; un giocatore ha gli occhi bendati e cerca di catturarli. Il bambino che
viene afferrato, diventa il gatto cieco.

A mosca cieca!
(5 anni) Stesse modalita del gioco precedente ma con i bambini che cor-
rono in piedi.
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4% SEQUENZA
Alla ricerca dei sensi perduti!
“... forza ragazzi, andiamo alla ricerca dei sensi perduti... Si incammina-
rono nel bosco, stando attenti ai diversi pericoli. Attraversarono stretti
sentieri a zig zag, scavalcarono tronchi caduti, saltarono fossati, striscia-
rono dentro bui e piccoli tunnel. Finalmente... i nostri amici... videro... i
sensi, trasformati in piccoli folletti... incatenati agli spiritelli del movimento
e guardati a vista da un gruppo di guardiani...”
OBIETTIVI
Attivare e controllare gli schemi motori
Padroneggiare e coordinare movimenti e gesti
Realizzare percorsi con ostacoli naturali e non
ATTIVITA
Esercizi/giochi di ruolo, collaborazione e risoluzione dei problemi
Percorsi motori
MATERIALI
Piccoli attrezzi, codificati e non
Materassini
Musiche
EVIDENZE
Controlla il proprio corpo durante I'esecuzione dei percorsi
Crea semplici percorsi utilizzando materiale strutturato e non

Salviamo i leprotti!

(3-4 anni) Linsegnante prepara un percorso con tre cerchi, disposti in fila
sul pavimento, quattro birilli, posizionati a slalom, tre nastri tesi a formare
delle strisce orizzontali, una sull'altra e con un piccolo spazio tra esse, una
scatola con dentro tante palle e/o palline. | bambini devono eseguire il per-




Bimhinsegnantincampo

corso, saltellando a piedi uniti come
un leprotto. Arrivati alla scatola, affer-
rano una palla, che rappresenta il le-
protto da salvare, e la riportano nella
“tana”, ritornando al proprio posto,
sempre saltellando ma senza passare
per il percorso.

(5 anni) Si organizzano due per-
corsi uguali e si formano due squa-
dre. Vince la squadra che, al termine
del giro, riesce a salvare piu leprotti.

Il serpente va a caccia

(3- 4 anni) Percorso in cui il bambino-serpente, strisciando sulla pancia:
passa sotto ad un ostacolo, gira intorno alle rocce (scatole o birilli), avvolge
con il corpo la preda (palla) e senza lasciarla, striscia di lato o rotola, fino ad
arrivare al suo nascondiglio (un cerchio o una scatola) dove lascia la palla e
ritorna, sempre strisciando, al proprio posto.

(5 anni) Stesso percorso (rendendolo piu difficoltoso con piu ostacoli da
superare), prevedendo anche delle gare a squadre.

Il percorso dei piccoli eroi

(3-4-5 anni) Linsegnante ricrea il percorso del bosco incantato, utilizzando
i quattro attrezzi del racconto, piu altro materiale a disposizione. Gli ostacoli
devono occupare tutto lo spazio di gioco e bisogna lasciare liberi i bambini
di scegliere il percorso da eseguire e gli schemi motori da utilizzare.

Folletti e Spiritelli
(3-4 anni) | giocatori sono disposti a coppie. Al segnale “Per mano” com-
piono un primo tratto del percorso di gioco camminando e tenendosi per
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mano. Al segnale “Per la fronte”, camminano posizionandosi uno di fronte
all'altro e con le fronti unite; al successivo comando “Per le gambe”, cammi-
nano con i fianchi e le gambe a contatto, infine, al comando “Per la schiena”,
camminano uniti per la schiena e terminano il tragitto sedendosi e mante-
nendo questa posizione.

(5 anni) Stesso esercizio ma trasportando una palla con le diverse parti
del corpo indicate.

Mago creafolletti

(3 anni) I bambino-folletti sono seduti in circolo; la maestra-mago al centro
del cerchio pronuncia la formula “Scelgo, scelgo il folletto... e lo trasformo in
un...” Il folletto prescelto, raggiunge il mago e assume la forma dell'oggetto
indicato. Se ci riesce e rimane fermo per almeno tre secondi (scanditi dagli
altri compagni), acquista il ruolo di mago e procede alla scelta del successivo
folletto. Linsegnante, nel ruolo di vice mago, aiuta e suggerisce al bisogno.

Mago catturafolletti

(4-5 anni) Un bambino mago sta preparando dei filtri magici nel suo ca-
stello. | bambino-folletti entrano di nascosto per rubare i suoi segreti. Il mago
li sorprende e parte al loro inseguimento. Quando cattura un folletto, lo tra-
sforma in un oggetto a sua scelta esclamando “Cio che eri non sei piu.
Adesso sei un..” e aggiunge il nome dell'oggetto. Il folletto catturato deve as-
sumere la forma indicata e rimanere in questa posizione fino a quando non
verra liberato dal tocco di un altro folletto.
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54 SEQUENZA

Liberi tutti!

“...Fu cosi che i piccoli eroi...scesero dalla collina e raggiunto I'accampa-
mento, con uno stratagemma, riuscirono a spezzare l'incantesimo, ripor-
tando il movimento sulla Terra".

OBIETTIVI

Utilizzare materiale e piccoli attrezzi in autonomia

Padroneggiare e coordinare movimenti e gesti

ATTIVITA

Esercizi/giochi di ruolo, collaborazione e risoluzione dei problemi
Percorsi motori

MATERIALI

Piccoli attrezzi, codificati e non

Materassini

Musiche

EVIDENZE

Riesce a svolgere un ruolo e un compito in attivita di gruppo

Riesce a risolvere i problemi motori in autonomia

All'inseguimento di Mairiposa

(3-4 anni) | bambini sono divisi in due gruppi e lavorano in coppia. Uno dei
due lancia la palla, facendola rotolare sul pavimento. Laltro parte al suo inse-
guimento cercando di fermarla con le mani. Finito il giro, si procede allo scam-
bio dei ruoli.

(5 anni) Si lavora individualmente. Ogni bambino, dopo aver lanciato a terra
la palla, la insegue e la blocca inizialmente con le mani, successivamente con
i piedi e, infine, con il tronco fino a passarci sopra con il resto del corpo.
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Giramondo nei guai

(3-4 anni) | bambini lavorano
in coppia. Uno dei due lancia il
cerchio, facendolo rotolare sul
pavimento.

Laltro parte al suo insegui-
mento e cerca di fermarlo con le
mani prima che cada a terra. Fi-
nito il giro, si procede allo scam-
bio dei ruoli.

(5 anni) Si lavora individual-
mente. Ogni bambino, dopo aver lanciato a terra il cerchio, lo insegue e lo
blocca inizialmente con le mani, poi provera a saltarvi dentro prima che lo
stesso si fermi a terra.

Abbattiamo i nemici!

(3-4 anni) | bambini si dispongono uno accanto all'altro, come dei birilli
umani, tranne uno che cerca di colpirli con una palla morbida. La palla dev'es-
sere lanciata dall’alto. Chi & colpito deve sdraiarsi sul pavimento, senza muo-
versi fino a quando non si cambia il lanciatore.

(5 anni) Stesso gioco ma con i birilli al posto dei bambini. La palla dev'es-
sere lanciata dal basso. Vince chi abbatte piu birilli. Come variante, al posto
dei birilli, si pud utilizzare una serie di barattoli disposti su una panca. In que-
sto caso, i bambini lanceranno la palla dall'alto.

Silvestro maestro

(3-4-5 anni) | bambini-spiritelli sono disposti per tutto lo spazio di gioco e
immobili nelle pose scelte da loro stessi (in piedi, seduti, sdraiati sulla
schiena, sulla pancia, eccetera); il bambino Silvestro si aggira tra di loro sven-
tolando in aria il nastro. Quando tocca uno spiritello, gli mostra il movimento
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da imparare: ad esempio, pud descrivere un cerchio e gli spiritelli possono gi-
rare su se stessi (su un piede, sul sedere, sulla schiena, sulla pancia, ecce-
tera), e cosi via seguendo la loro fantasia e usando le azioni motorie gia
sperimentate.

Il tesoro del Signore della Pigrizia

(3 anni) | bambino-folletti sono disposti su due file. Dall’altra parte del
campo di gioco, 'insegnante posiziona a terra una serie di piccoli attrezzi, co-
dificati e non, che rappresentano il tesoro dello stregone da sottrarre. Al “Via"
i primi due folletti raggiungono gli attrezzi, ne prendono uno ciascuno e lo ri-
portano nel loro settore e nel loro nascondiglio (un cerchio o una scatola).
Questo sara il segnale per far partire i secondi della fila e cosi via.

Vince il gruppo che, al termine del giro, avra “rubato” piu oggetti preziosi.

Spiritelli contro guardiani

(4- 5 anni) | bambino-folletti sono disposti su due file, mentre un bambino-
guardiano é disteso a terra con vicino a sé un cerchio contenente il tesoro
dello stregone (piccoli attrezzi). Al “Via!”, i folletti si avvicinano in punta di
piedi per cercare di sottrarlo al guardiano addormentato. Al successivo co-
mando “Al ladro!”, questi si alza e cerca di catturarli mentre corrono verso il
loro nascondiglio. Chi e preso, diventa guardiano e restituisce il tesoro. Vince
il gruppo che rimane con piu folletti.




..competentigidiventa

22 Parte

LABORATORI ESPRESSIVO-MOTORI

Marzo-Aprile

Un progetto teso allo sviluppo, nel bambino, di competenze che investono
tutte le aree della personalita, non pud non contemplare la realizzazione di
laboratori espressivo-motori.

Il laboratorio, inteso come modalita operativa, rappresenta lo strumento
ideale per I'attuazione di una didattica agita, una didattica che coniughi il fare
e il pensare, in gruppo, di docenti e alunni.

Nel laboratorio, inoltre, convergono diversi linguaggi, verbali e non, favo-
rendo il raggiungimento di obiettivi trasversali a tutti i campi di esperienza.

FINALITA' FORMATIVE GENERALI

+ Educare all'ascolto e alla convivenza

+ Favorire I'acquisizione di capacita espressive e comunicative, utilizzando
diversi linguaggi

+ Creare un clima relazionale nel gruppo teso al dialogo e alla collaborazione

« Attivare la capacita di rielaborazione personale di racconti e fiabe

+ Favorire lo sviluppo della creativita e della manualita con la creazione di
materiale originale




Bimhinsegnantincampo

ESEMPIO DI LABORATORIO ESPRESSIVO-MOTORIO
PER LA SEZIONE DEI 3 ANNI

TITOLO
“I musicanti di Brema e...”

OBIETTIVI
Migliorare la capacita di relazionarsi con I'ambiente e con gli altri,  svi-
luppando una corretta socializzazione
Ascoltare, comprendere, comunicare

+ Sviluppare un'immagine positiva di sé e degli altri
Sviluppare le capacita manipolative e grafiche

+ Sviluppare la coordinazione dinamica generale anche su base ritmica e
con l'uso degli attrezzi

+ Acquisire il concetto di successione temporale degli eventi
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ATTIVITA

Ascolto e individuazione dei personaggi principali della fiaba
Conversazioni guidate

Rappresentazione grafica dei personaggi e delle scene principali
Costruzione e manipolazione di oggetti usando diversi materiali
Memorizzazione di piccoli dialoghi, filastrocche e canzoni
Drammatizzazione di piccole scene

Animazione delle storie con giochi e percorsi motori, liberi e guidati
Creazione di una piccola e nuova storia

MATERIALI

Racconto e immagini della fiaba

Riso, farina, fogli di giornali, carta crespa, carta velina...
Colori, colla, cartoncini...

Stoffe, foulard, fazzoletti...

Piccoli attrezzi

Scatole di cartone, elastici, piatti e bicchieri di plastica...

EVIDENZE OSSERVABILI

Ascolta e comprende un piccolo racconto

Partecipa attivamente alle conversazioni guidate

Riconosce e riproduce graficamente i personaggi principali

Partecipa attivamente alle attivita di manipolazione e creazione
Riesce a drammatizzare piccoli dialoghi

Riesce ad animare la fiaba con il movimento, coordinando i movimenti
Partecipa attivamente alla rielaborazione del racconto
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12 Fase

Linsegnante dispone i bambini in un setting circolare e pone loro una serie
di domande-stimolo per verificare le conoscenze possedute e predisporli al-
I'ascolto. Le risposte rappresenteranno lo spunto per ulteriori domande e per
la realizzazione del percorso.

Esempi di domande-stimolo:

“Avete mai sentito suonare uno strumento musicale?”

“Vi piacciono i suoni forti o quelli deboli?"

“Facciamo un esempio di suono forte? E uno di suono debole?"

“E piu bello suonare da soli o in compagnia?

“Sapete cosa sia una banda musicale?”

“Avete mai ascoltato la fiaba “I musicanti di Brema?”

Successivamente, legge la fiaba, servendosi anche di immagini, esaltando
il significato dell’amicizia e dell'importanza di lavorare insieme in un gruppo.
Per coinvolgere emotivamente gli alunni, caratterizza i personaggi con gesti,
modulando la voce e chiedendo spesso il loro intervento.

“I musicanti di Brema”
(Libero adattamento della fiaba dei fratelli Grimm)

C'era una volta un asino che trasportava pesanti sacchi di grano da ma-
cinare al mulino. Quando fu troppo vecchio per continuare il suo lavoro, il
mugnaio decise di disfarsene, al pit presto, sostituendolo con uno pit gio-
vane. L'asino se ne accorse e decise di fuggire verso Brema, dove avrebbe
suonato il tamburo nella banda cittadina. Durante il suo cammino verso la
citta, incontro un cane, disteso sul ciglio della strada. Il povero animale aveva
un'aria triste perché, come racconto all'asino, il suo padrone lo aveva ab-
bandonato ritenendolo ormai troppo vecchio per cacciare. Impietosito,
I'asino lo invito ad unirsi a lui e a suonare la tromba nella banda. | due animali
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prosequirono il viaggio; ben presto si imbatterono in un gatto, anche lui dal-
I'aria sconsolata. Quando gliene chiesero il motivo, il felino racconto di es-
sere fuggito dalla casa in cui abitava perché ormai incapace di catturare i
topi. Per questo motivo, la sua padrona era decisa a fargli la pelle! Il cane e
I'asino gli proposero di unirsi alla loro banda, per suonare il violino, ed il gatto
accetto. | tre procedettero sulla strada verso Brema, ma incontrarono un
gallo con alle spalle una storia simile agli altri tre: era troppo vecchio per
cantare per cui era destinato a finire in pentola. Per questa ragione, era scap-
pato in tempo. Ovviamente, si uni alla loro banda, in qualita di cantante. Ar-
rivati nel bosco e seguendo la traccia di un delizioso odorino, trovarono una
casa. Spiando da una delle sue finestre, videro tre ladri seduti intorno ad una
tavola imbandita con ogni ben di Dio. | quattro, piuttosto affamati, decisero
di spaventare i ladri per impossessarsi della casa e del cibo. Iniziarono, dun-
que, un bel concertino: I'asino comincio a ragliare, il cane ad abbaiare, il gatto
a miagolare e il gallo a urlare “chicchirichi!”. Poi, spalancarono la finestra e
si lanciarono nella stanza. | briganti ebbero talmente tanta paura che fuggi-
rono nel bosco a gambe levate. Uno di loro decise di tornare alla casa per
vedere cosa fosse successo, ma se ne penti amaramente: il gatto lo graffio
tutto, il cane gli morse una gamba, I'asino gli diede un bel calcione ed il gallo
urlo con tutto il fiato che aveva in gola. Il brigante torno, spaventatissimo,
dai suoi compari e racconto di essere stato graffiato da una strega, ferito
alla gamba da un uomo col coltello e aggredito con un bastone da un uomo
nero. Il tutto mentre sul tetto un giudice gridava: "Portatemi quel birbante!”.
E fu cosi che i nostri amici musicanti riuscirono a sfamarsi in pace prima di
riprendere il viaggio per Brema.

Finita la lettura, I'insegnante verifica la comprensione del testo, da parte
dei bambini, con domande e invitandoli a riprodurre graficamente i perso-
naggi e le scene principali.
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22 Fase

Attivita in sezione:

| bambini con l'aiuto dei docenti:

Riempiono dei sacchetti per congelare gli alimenti (o di altro tipo) con ma-
teriale di diversa consistenza (farina, sale grosso, riso, sabbia).
Costruiscono le maschere secondo le seguenti istruzioni: stampare in
bianco e nero i visi degli animali su dei fogli, incollarli su cartoncini leggeri
e ritagliarli (in base al numero dei bambini, formare tanti gruppi compren-
dente, ciascuno, i quattro personaggi). Colorarli con pezzetti di carta cre-
spa, palline di carta velina colorata o altro materiale. Praticare dei fori sugli
occhi delle figure e ai lati per far passare gli elastici.

Preparano tante palline di carta con dei fogli di giornale.

Costruiscono le tavole dei personaggi. (Stampare in bianco e nero le figure
intere dei quattro animali e dei briganti, in numero doppio per ogni figura,
e incollarle su un cartoncino resistente. Con la stessa tecnica delle ma-
schere, colorare i disegni).

Realizzano gli strumenti musicali: chitarre, maracas e tamburi.

Per le chitarre: utilizzare delle scatole vuote di fazzoletti (quelle col foro
centrale) o di pasta. Decorare le scatole. Prendere degli elastici e passarli
intorno alle scatole a distanze regolari. Fermare col nastro adesivo gli ela-
stici sui bordi delle scatole.

Per le maracas: prendere dei bicchieri di plastica, riempirli a meta con del
riso, capovolgere su ogni bicchiere un altro vuoto e fissarli al centro con
del nastro adesivo (si consiglia di rinforzare i bicchieri mettendoli doppi).
Per i tamburi: prendere dei piatti di plastica resistente, punzonare i bordi a
distanze regolari. Far passare dei nastrini dentro i fori.

Recuperano scampoli di stoffa, foulard, eccetera, per la drammatizzazione.
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Attivita in palestra:
Drammatizzazione, libera e guidata, di semplici dialoghi.

Animazione della fiaba:

“C'era una volta un vecchio asino. Il suo padrone faceva il mugnaio e da
molti anni caricava sulla schiena della povera bestia pesanti sacchi di farina
da portare al mulino”.

Linsegnante-mugnaio carica sulla schiena di ciascun bambino-asinello
uno sacchetto di farina (o altro materiale). | bambini si muovono liberamente,
per tutto lo spazio a disposizione, cercando di non far cadere il sacchetto e
imitando il verso dell'asinello. Linsegnante segna il ritmo dell'andatura con
un tamburello. Quando il suono si ferma, si fermano anche gli asinelli e aspet-
tano che il mugnaio carichi, sulla loro schiena, un secondo sacchetto. Linse-
gnante riprende a dare il ritmo, che sara piu lento, e i bambini ricominciano a
muoversi con un'andatura piu pesante ed un tono del verso piu lamentoso. I|
suono cessa nuovamente e l'insegnante comanda “Al mulino!”. Gli asinelli si
spostano verso un punto prestabilito e, con un movimento di torsione del
tronco, lasciano cadere i sacchetti dentro ad un cerchio-mulino.

Prove di equilibrio: I'insegnante chiede ai bambini con quali altre parti del
corpo potrebbe essere trasportato il sacchetto e li invita a sperimentare le
loro risposte.

Gli alunni sono disposti in circolo e ricevono dall'insegnante le maschere
realizzate in sezione.

“Il vecchio asino non ce la faceva piu cosi, un bel giorno, decise di andar-
sene e s'incammino verso la citta di Brema".

| bambini con la maschera dell’asinello si dirigono al centro del cerchio e
ne imitano i gesti e i versi.

“Camminava gia da un pezzo quando vide un vecchio cane malconcio e
abbandonato dal suo padrone. L'asinello lo convinse a seguirlo per unirsi
alla sua banda".
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Gli asinelli si dirigono verso i bambini con la maschera da cagnolino, li ab-
bracciano ed esclamano “Vieni con me!”. | cagnolini si mettono in fila dietro
gli asinelli e li seguono nei movimenti ma con la loro andatura ed il loro verso.

"Cammina, cammina, incontrarono un gatto dall'aria sconsolata perché
non riusciva pit a cacciare i topi ragion per cui la padrona voleva disfarsene.
I due nuovi amici, allora, lo invitarono a proseguire il viaggio insieme".

Gli asinelli e i cagnolini si avvicinano ai compagni con le maschere del
gatto e con le stesse modalita di prima.

“Dopo aver camminato per un po' sentirono degli strilli: era un galletto
che urlava a squarciagola, spaventatissimo perché da li a poco la sua pro-
prietaria I'avrebbe cucinato. | tre lo rassicurarono e lo fecero unire alla com-
pagnia”.

Gli asinelli, i cagnolini e i gattini prelevano i galletti formando cosi file da
quattro che si muoveranno allegramente.

Cambiare i ruoli

“Era ormai sera quando i nostri animaletti trovarono una casa in mezzo
al bosco. Spiando dalla finestra, videro dei briganti intorno ad una tavola con
tanto cibo. Affamati, decisero di far scappare i briganti per impossessarsi
della loro casa”.

| bambini sono disposti, in fila, a gruppi di quattro, e ciascuna fila ha, da-
vanti a sé, e ad una breve distanza, un cerchio che rappresenta la casa dei
briganti e di fianco, una scatola con dentro le palline di carta (in ugual nu-
mero). Al segnale dell'insegnante, ogni gruppo prende dalla sua scatola le
palline di carta e le lanciano verso il proprio cerchio. A fine gioco, vince il
gruppo che ha piu palline dentro il cerchio.

Variante: Al posto dei cerchi, si useranno i birilli-brigante da abbattere con
la palla piu pesante.

“I quattro amici, vissero felici e contenti e formarono la loro banda musicale”.
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Gli alunni vengono raggruppati per file da quattro; a ciascun componente
€ consegnato uno strumento musicale. Al segnale dell'insegnante, le file si
muovono liberamente accompagnati dal suono dei loro strumenti. Cambiare
spesso formazione delle file e strumenti.

Variante. | bambini formano un’unica fila che si spostera, guidata dal di-
rettore della banda (I'insegnante), per tutti gli ambienti, interni ed esterni, della
scuola.

Le sagome mobili

Con questo gioco, gli alunni ripercorrono la successione temporale della
storia. Ai bambini, seduti in circolo, vengono consegnate le sagome, in ordine
sparso. Linsegnante chiede chi sia il primo personaggio della fiaba che hanno
conosciuto. | bambini con la sagoma dell’asinello si alzano e si dirigono al
centro poggiando sul pavimento le loro sagome e ritornano al proprio posto.
A questo punto, viene chiesto loro chi sia comparso dopo I'asinello. Si alzano
gli alunni con la sagoma del cagnolino che sistemano accanto a quelle degli
asinelli gia a terra. Si procede in questo modo fino ad arrivare alla sagoma
del brigante. | bambini vengono infine invitati ad osservare le sequenze e a
verbalizzarle.
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42 Fase
III 4+ 4"

“Tondo Giramondo, Mairiposa, Silvestro e Toto si dirigevano verso la loro
astronave, parcheggiata nel bosco, quando udirono una musica, strampalata
ma allegra. Incuriositi, si avvicinarono piano piano e si nascosero dietro ad un
cespuglio. Da li videro un asinello, un cane, un gatto e un gallo che suonavano
e danzavano. Felicissimi che I'incantesimo del Signore della Pigrizia fosse
davvero spezzato, i piccoli eroi del movimento uscirono dal cespuglio e..."

Con l'aiuto di una serie di domande stimolo i bambini rielaborano le due storie.
Linsegnante rilegge le risposte di ciascun alunno ed esse rappresentano la
loro rielaborazione personale della storia.

+ Come reagiscono gli animaletti?
« Cosa fanno i piccoli attrezzi?

* Fanno amicizia?

*+ Corrono qualche altro pericolo?
+ Come finisce la storia?
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Ogni bambino disegnera la scena che piu gli piace della “sua” storia.
Creare quattro zone in cui posizionare le serie dei piccoli attrezzi, una per

ogni zona. Dividere gli alunni in quattro gruppi da disporre intorno agli attrezzi.
| bambini reciteranno e animeranno la seguente filastrocca:

Il galletto solitario

Il galletto solitario (i bambini si prendono per mano e fanno un girotondo)
Non viveva nel pollaio

Andava in giro

Solo, soletto

Curvo e stanco (curvano la schiena e camminano con passi piu lenti e pe-
santi)

Come un vecchietto

Ma una strana compagnia (riprendono a girare con piu velocita)

Gli riporto forza e allegria

Adesso saltella di qua e di la (I bambini del gruppo del cerchio, saltellano
liberamente nei cerchi, gli altri continuano a girare)

Con le zampette

Fermo non sta

L'asinello vuole imitar (I bambini del cerchio dei birilli, si abbassano in qua-
drupedia, si girano di schiena e scalciando abbattono i birilli)

Gira la schiena e si mette a scalciar

Ora un uccello vuol diventar (I bambini del gruppo dei nastri, afferrano I'at-
trezzo e mimano l'azione del volare)

Apre le ali e prova a volar

Fa una corsetta e salta su

Sbatte le ali ma cade giu

Rotolando va via da qui (Ogni bambino del gruppo palla, ne afferra una e,
tenendola stretta a sé, rotola a terra)

Saluta tutti
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Con un grande “Chicchirichi!” (Tutti i bambini si fermano, saltano verso
I'alto e salutano con le mani)

Cambiare i gruppi nelle zone e ripetere.

Percorsi motori:

| bambini verranno lasciati liberi di creare dei percorsi e di usare gli schemi
motori sperimentati nei mesi precedenti.

Alla fine del percorso, I'insegnante chiede a ciascun bambino di verbalizzare
il suo e poi di modificarlo.
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ESEMPIO DI LABORATORIO ESPRESSIVO-MOTORIO
PER LA SEZIONE DEI 4 ANNI

TITOLO
“Cappuccetto Rosso e..."

OBIETTIVI
Migliorare le proprie conoscenze alimentari

Incentivare il consumo della frutta

Migliorare la capacita di relazionarsi con 'ambiente e con gli altri, svilup-
pando una corretta socializzazione

Ascoltare, comprendere, comunicare

Sviluppare un'immagine positiva di sé e degli altri

Migliorare le capacita manipolative e grafiche

Migliorare la coordinazione dinamica generale anche su base ritmica e
con l'uso degli attrezzi

Migliorare il concetto di successione temporale degli eventi
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ATTIVITA
+ Ascolto e individuazione dei personaggi principali della fiaba
+ Conversazioni guidate
+ Rappresentazione grafica dei personaggi e delle scene principali
+ Costruzione delle sequenze della storia secondo un ordine temporale
+ Costruzione e manipolazione di oggetti usando diversi materiali
+ Memorizzazione di piccoli dialoghi, filastrocche e canzoni
+ Drammatizzazione di piccole scene
+ Animazione delle storie con giochi e percorsi motori, liberi e guidati
+ Creazione di una piccola e nuova storia

MATERIALI
+ Racconto e immagini della fiaba
+ Cartelloni, fogli A4
« Colori, colla, cartoncini...
« Stoffe, foulard, fazzoletti...
+ Bastoncini di legno
+ Piccoli attrezzi, codificati e non
« Musiche

EVIDENZE OSSERVABILI
+ Ascolta e comprende un racconto
« Partecipa attivamente alle conversazioni guidate
+ Riconosce e riproduce graficamente i personaggi principali
+ Costruisce correttamente una sequenza temporale degli avvenimenti
+ Partecipa attivamente alle attivita di manipolazione e creazione
+ Riesce ad esprimersi drammatizzando piccoli dialoghi
+ Riesce ad animare la fiaba con il movimento, coordinando i movimenti
+ Partecipa attivamente alla rielaborazione del racconto
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12 Fase

Seduti in circolo, I'insegnante pone ai bambini una serie di domande per
verificare le loro conoscenze e abitudini alimentari. Le risposte rappresente-
ranno lo spunto per ulteriori domande e per la realizzazione del percorso.

Linsegnante esalta I'importanza del mangiare tanta frutta e il ruolo delle vi-
tamine. Per motivarli maggiormente al lavoro, conclude affermando che il loro
consumo, da parte del lupo delle fiabe, gli avrebbe impedito di finire nei guai.

Lettura di un libero adattamento della fiaba di “Cappuccetto Rosso” dei
fratelli Grimm. Per coinvolgere emotivamente gli alunni, 'insegnante caratte-
rizza i personaggi con gesti, modulando la voce e chiedendo spesso il loro
intervento.

“Cappuccetto Rosso”
“C'era una volta una bambina che indossava sempre un mantello con un
cappuccio rosso e per questo tutti la chiamavano Cappuccetto Rosso.

Un giorno la mamma la chiamo e le disse: - Vai nel bosco a portare questo
cestino di cose buone da mangiare alla nonna che é malata. Pero, prosegui
la mamma, mi raccomando, non entrare nel bosco a raccogliere i fiori perché
lic'e il lupo cattivo! Cappuccetto Rosso non ascolto i consigli della mamma,
si fermo nel bosco a raccogliere i fiori e arrivo il lupo che le chiese:

- Dove vai Cappuccetto Rosso?

- Vado a portare da mangiare alla nonna che non puo cucinare perché é
malata.

Al lupo venne un'idea: saluto la bambina e prese il sentiero piti corto per
arrivare velocemente a casa della nonna. Con uno stratagemma, riusci a farsi
aprire la porta e mangio la povera vecchina. Subito dopo, indosso la sua ca-
micia da notte e si mise nel letto ad aspettare Cappuccetto Rosso.

Quando la bambina arrivo, dopo aver osservato quella strana nonna
esclamo:
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- Nonna, che occhi grandi che hai!!

- E' per vederti meglio, bambina mia!

- Nonna, che orecchie lunghe che hai!

- E' per sentirti meglio, bambina mia!

- Nonna, che bocca grande che hai!

- E per mangiarti meglio!

Il lupo, infatti, divord la povera bambina con un sol boccone. Pieno e sod-
disfatto, si mise a dormire. Un cacciatore che passava di li entro e lo vide sul
letto della nonna. Stava per sparare quando senti delle grida di aiuto prove-
nire dalla pancia del lupo. Prese allora un coltello, la apri e subito uscirono
Cappuccetto Rosso e la nonna che si abbracciarono, felici e contente.

Dopo la lettura, I'insegnante pone agli alunni una serie di domande stimolo,
per verificare la comprensione della fiaba:

*+ Chi sono i protagonisti della fiaba?
* In che ordine compaiono?

« Cosa fa Cappuccetto Rosso?

« Cosafail lupo?

+ Come finisce la storia?

+ Riproduzione grafica delle scene che maggiormente hanno colpito la fan-
tasia degli alunni.

+ Raggruppamento in sequenze delle scene disegnate secondo l'ordine tem-
porale.

+ Verbalizzazione delle sequenze.

+ Creazione di un cartellone con le scene disegnate e ritagliate.
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22 Fase

Attivita in sezione

+ Costruzione delle marionette a bastoncino: fotocopiare e stampare su fogli
A4 ivisi dei personaggi principali della storia. Incollarli su cartoncino resi-
stente. Ritagliare le sagome. Colorare i disegni. Per il cappuccio rosso,
usare della stoffa, per il pelo del lupo della lana grigia. Una volta terminate
le sagome, incollare sul retro un bastoncino (ad esempio quello dei ghiac-
cioli).

+ Costruzione delle coroncine di carta. Ogni bambino disegna, colora e ritaglia,
su un pezzetto di cartoncino, il suo frutto preferito. Con l'aiuto dell'inse-
gnante, sul retro del cartoncino e ai suoi lati, spilla le estremita di due strisce
di cartoncino e unisce tra di loro, sempre spillandole, le altre estremita.

+ Recupero di scampoli di stoffa, foulard, teli di plastica, eccetera per la ca-
ratterizzazione dei personaggi.

Attivita in palestra
Drammatizzazione libera di alcune scene della fiaba, usando le marionette
costruite in sezione.

Assegnazione delle parti e animazione dell'incontro con il lupo:

“Nel bosco, il sole splendeva alto nel cielo (tre bambini afferrano con una
mano lo stesso cerchio e girano in tondo mentre, con I'altra mano, svento-
lano un nastro).

Di tanto in tanto, un leggero venticello scuoteva i rami piti piccoli e le fo-
glie degli alberi (ondeggiare lentamente con il corpo, senza staccare i piedi
dal pavimento e agitando le manine).

| fiorellini dischiudevano i petali (da una posizione di massima raccolta in
ginocchio, sollevare il busto e aprire le braccia), le farfalle svolazzavano allegre
tra i fiori (correre a slalom tra i fiori, agitando le braccia e piccoli foulard), le
rane saltavano nello stagno (saltellare tra i cerchi e sui quattro appoggi).
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Cappuccetto Rosso rimase incantata da tutta questa bellezza per cui di-
mentico le raccomandazioni della mamma. Si fermo ad annusare i fiorellini,
provo a rincorrere le farfalle e i leprotti. Non dimentico neanche di salutare
e saltare insieme alle rane. Era talmente concentrata nel gioco che non si
accorse del lupo che si era avvicinato ed era nascosto dietro ad un grande
sasso (una scatola). Gli animaletti del bosco circondarono Cappuccetto
Rosso per proteggerla. Si presero per mano e facendo un girotondo, canta-
rono:

“Cappuccetto Rosso vieni, vieni qua

Che se viene il lupo ti mangera”
Cappuccetto, dentro al cerchio, rispose:

“lo non ho paura perché devo andare

Dalla mia nonnina che mi sta ad aspettar...”

| Bambini sollevano le braccia, Cappuccetto esce dal cerchio e inizia a cor-
rere, inseguita dal lupo. Se viene presa, gli altri cantano, battendo le mani:
“Viva, viva Cappuccetto che si fa acchiappar”.

Se riesce a rientrare nel cerchio, i bambini riabbassano le braccia, il lupo
non puo entrare e ricomincia il gioco.

La scorciatoia

Con l'aiuto dell'insegnante, i bambini costruiscono due percorsi motori, di
grandezze diverse, usando i piccoli attrezzi. Il piu lungo rappresentera il tra-
gitto, fatto da Cappuccetto, per raggiungere la casa della nonna; il piu corto,
la scorciatoia presa dal lupo per anticipare la bambina.

Divisi in due gruppi, eseguiranno i due percorsi e I'insegnante fara loro no-
tare la differenza di velocita di esecuzione, dovuta alla diversa lunghezza.

A fine attivita, i bambini disegneranno i due percorsi.
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32 Fase

Linsegnante riporta l'attenzione degli alunni al punto in cui il lupo mangia la
nonna e Cappuccetto Rosso. Rinforza I'argomento ricorrendo anche alla fiaba
“I Tre porcellini” in cui sempre un lupo cattivo prova a divorare i piccoli perso-
naggi. A questo punto, propone ai bambini di insegnare al lupo a nutrirsi con
cose piu buone e meno “pericolose” per lui come, ad esempio, la frutta che con-
tiene le vitamine che ci rendono piu forti e ci proteggono dalle malattie. Per riu-
scirci, chiederanno aiuto ai loro amici speciali: i 4 piccoli eroi del movimento.

“I 4 piccoli eroi del movimento e il lupo”

“I 4 piccoli eroi del movimento decisero di trascorrere un po’ di giorni
sulla Terra. In fondo non era cosi male viverci perché... (I'insegnante invita i
bambini a proseguire il racconto e annota le risposte)

Durante una passeggiata nel bosco, incontrarono degli animaletti spa-
ventatissimi perché... Allora, i piccoli amici decisero di... il lupo finalmente
assaggio... E infine..."
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Al termine della rielaborazione personale, ciascun bambino, aiutato dalla
rilettura delle sue risposte, disegnera le sequenze del “suo” racconto e le ver-
balizzera. Le sequenze potranno essere incollate su un cartellone o raccolte
in un libro degli alunni.

Lupo mangiafrutta

| bambini, dopo aver indossato le coroncine della frutta, si siedono a terra
e in riga, tranne uno che impersona il lupo. A breve distanza, un cerchio sul
pavimento rappresenta la casa del cacciatore dove il lupo non puo entrare.

Il bambino-lupo bussa ad una porta immaginaria. Al “Chi €?” dei bambini,
risponde “Sono il lupo e voglio mangiare un frutto”. | bambini continuano di-
cendo “Che frutto vuoi?” Il lupo ne indica uno e il giocatore che lo ha sulla co-
roncina, velocemente si alza e corre verso la casa per salvarsi. Se ci riesce, |l
lupo cambia frutto, se viene catturato, diventa il nuovo lupo.

Mela salvatutti

Un bambino-lupo insegue le sue prede che corrono liberamente per tutto
lo spazio a disposizione. Quando riesce ad afferrarne una, la conduce nella
sua tana (un cerchio sul pavimento). Quando il gioco riprende, le altre prede,
oltre a sfuggire al lupo, cercheranno di liberare i compagni catturati, toccan-
doli ed esclamando “mela”. La preda liberata, diventa il nuovo lupo.

Il raccolto di stagione

| bambini, aiutati dall'insegnante, costruiscono due percorsi paralleli, sta-
bilendo anche le azioni motorie da svolgere. Alla fine dei due percorsi, posi-
zionano una scatola contenenti oggetti e attrezzi, di diversa forma e colore,
che rappresentano i frutti da raccogliere. | giocatori sono divisi in due gruppi
e disposti su due file. Al segnale “Via col raccolto”, partono i primi di ciascuna
fila, eseguono il percorso, raccolgono il frutto e lo posizionano, nel loro set-
tore, dentro ad un cerchio. Il gioco prosegue fino al termine delle file. Vince il
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gruppo che ha raccolto piu frutti.
Variante: I'insegnante, di volta in volta, indica il frutto da raccogliere e i
bambini dovranno scegliere un oggetto, il cui colore ricorda il frutto indicato.

Filastrocca da recitare e animare liberamente:

Il lupo vegetariano

Il lupo non ha piu il pancione

Non mangia nonne a colazione

I porcellini lascia stare

Perché leggero vuol mangiare
Quando il sole splende nel cielo

Un po' di torta con lo zucchero a velo
A merenda un po’ di frutta

La lava, la sbuccia e la mangia tutta
Con la pasta e la verdura

A Cappuccetto non fa piu paura

Per mantenere la linea perfetta

Se ne va in bicicletta

Ma ogni tanto fa un ruzzolone

E pensa “ohi, ohi, ohi...era meglio il pancione!”
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ESEMPIO DI LABORATORIO ESPRESSIVO-MOTORIO
PER LA SEZIONE DEI 5 ANNI

TITOLO
“Peter Pan e..."

OBIETTIVI
Riconoscere ed esprimere le proprie emozioni, gli stati d'animo e le paure
Consolidare la capacita di relazionarsi con 'ambiente e con gli altri, svi-
luppando una corretta socializzazione

+ Potenziare e consolidare le capacita di ascolto, di espressione e comuni-
cazione usando diversi linguaggi

+ Consolidare un'immagine positiva di sé e degli altri
Migliorare le capacita manipolative e grafiche

+ Consolidare la coordinazione dinamica generale anche su base ritmica e
con l'uso degli attrezzi

W




..competentigidiventa

ATTIVITA

Ascolto e individuazione dei personaggi principali della fiaba
Conversazioni guidate

Rappresentazione grafica dei personaggi e delle scene principali
Costruzione delle sequenze della storia secondo un ordine temporale
Costruzione e manipolazione di oggetti usando diversi materiali
Memorizzazione di piccoli dialoghi, filastrocche e canzoni
Drammatizzazione

Animazione delle storie con giochi e percorsi motori, liberi e guidati
Creazione di una piccola e nuova storia

MATERIALI

Racconto e immagini della fiaba
Cartelloni, fogli A4

Colori, colla, cartoncini...

Stoffe, foulard, fazzoletti...
Polvere glitter argentata
Bastoncini di legno

Telo bianco e lampada

Fogli di giornale

Piccoli attrezzi, codificati e non
Musiche

EVIDENZE OSSERVABILI

Ascolta, comprende e verbalizza, con un linguaggio appropriato, un rac-
conto

Partecipa attivamente alle conversazioni guidate

Riconosce e riproduce graficamente i personaggi principali

Costruisce correttamente la sequenza temporale degli avvenimenti
Partecipa attivamente alle attivita di manipolazione e creazione
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+ Riesce ad esprimersi drammatizzando piccoli dialoghi
+ Riesce ad animare la fiaba con il movimento, coordinando i movimenti
+ Partecipa attivamente alla rielaborazione del racconto

12 Fase

Seduti in circolo, I'insegnante chiede ai bambini se conoscono la fiaba di
Peter Pan richiamando I'attenzione sul suo voler rimanere eternamente un
bambino per la paura di crescere e affrontare situazioni nuove. Successiva-
mente, sposta l'attenzione sulle loro paure e sui loro stati d'animo in alcune
situazioni. Le risposte rappresenteranno lo spunto per altre domande e po-
tranno dare indicazione ulteriori per il percorso progettuale.

Lettura della fiaba “Peter Pan” di James M. Barrie.

Linsegnante si serve di immagini, domande-stimolo, gesti e cambi di to-
nalita di voce con l'obiettivo di mantenere viva I'attenzione, la partecipazione
attiva e la disponibilita all'ascolto.

“Peter Pan"
(Libero adattamento)

“C'era una volta un bambino in grado di volare e che ogni sera, dalle fine-
stre della casa della famiglia Darling, ascoltava i racconti che una ragazza,
di nome Wendy, leggeva ai suoi due fratelli pit piccoli, Gianni e Michele. Peter
Pan, questo era il nome del bambino volante, una sera, per sfuggire al cane
della famiglia Darling, perse la sua ombra e, nel cercarla, venne scoperto da
Wendy. La ragazza, riconoscendo il bambino che aveva visto in quello che
riteneva essere stato semplicemente un sogno, esclamo: “Peter! Oh Peter,
sapevo che saresti tornato!” Accortasi del problema del bambino, gli ricuce
I'ombra e, nel frattempo, lo informa che quella sarebbe stata I'ultima sua
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notte nella stanza che condivideva con i fratelli."Da domani dovro crescere!”
Peter decide dunque di portare con sé la ragazzina nell'lsola che non c'e, il
magico luogo dove non si diventa mai grandi. Nel frattempo anche Gianni e
Michele si svegliano; messi al corrente del piano di fuga, si dichiarano entu-
siasti di seguirli nel viaggio verso I'isola magica. Per dare ai fratelli la capacita
di volare, Campanellino, la fatina che segue sempre Peter, spruzza un po' di
polvere di fata sulle loro teste. | quattro amici si alzano in volo nel cielo di Lon-
dra. Peter Pan fa strada: “La seconda stella, poi si svolta e... via, sempre dritto!”

Arrivati sull'isola, Peter e Wendy si spostano sulla Laguna delle Sirene;
contemporaneamente, Michele e Gianni vanno in esplorazione con i Bimbi
Sperduti, un gruppo di bambini che hanno abbandonato la famiglia per sod-
disfare il desiderio di rimanere eternamente piccoli. D'un tratto, vengono
catturati dagli indiani e condotti al loro accampamento. Il rapimento venne
deciso da Toro in piedi, il capo degli indiani, furioso con i Bimbi Sperduti per-
ché da lui ritenuti responsabili della sparizione di sua figlia, la principessa
Giglio Tigrato. Questa ultima é invece stata rapita dall'acerrimo nemico di
Peter, Capitano Uncino, il temibile pirata a cui un coccodrillo ha mangiato
una mano. Peter riesce a liberare la principessa e i bambini possono ritor-
nare al loro rifugio, dentro il tronco di una grande albero. Capitan Uncino,
sempre piu desideroso di vendetta e, con la complicita della sempre piu ge-
losa Campanellino, cattura tutti i bambini e li porta sul suo galeone. Peter,
avvisato dalla fatina pentita, riesce finalmente a sconfiggere il temibile pirata
che cade dritto nella bocca del famoso coccodrillo.

I quattro fratelli iniziano ad avvertire troppo la mancanza dei loro genitori
per cui esprimono il desiderio di ritornare a casa. Peter chiede cosi a Cam-
panellino di spruzzare sulla nave la polvere di fata. In tal modo, il vascello
pirata, trasformato in un galeone dorato, si alza in volo nel cielo e si dirige
verso Londra. Quando papa e mamma Darling tornano a casa, trovano il letto
di Wendy vuoto. Sorpresi, vedono la ragazzina dormire vicino alla finestra.
“Mammina, siamo tornati! Sai é stato davvero straordinario: Campanellino,
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le sirene e... Peter Pan, il piu straordinario di tutti!” racconta Wendy ai genitori
stupiti. Ma poi papa, mamma e Wendy si affacciano alla finestra e vedono
passare, davanti alla luna, una misteriosa figura fatta di nuvole. Il signor Dar-
ling commenta: “Ho la sensazione di averlo gia visto, quel vascello... tanto
tempo fa, quando ero bambino!”

Dopo la lettura, I'insegnante pone agli alunni una serie di domande stimolo

al fine di verificare la comprensione della fiaba:

Chi sono i protagonisti della fiaba?

In che ordine compaiono?

Come inizia il racconto?

Cosa accade dopo?

Come finisce la storia?

Quali sono gli ambienti in cui si svolge la storia?

Raggruppamento in sequenza delle scene disegnate secondo un ordine

temporale (prima, dopo e infine) che maggiormente hanno colpito la fantasia
degli alunni.

24 Fase

Attivita in sezione

Costruzione delle marionette a bastoncino:

Fotocopiare e stampare su fogli A4 i visi dei personaggi principali della
storia. Incollarli su cartoncino resistente. Ritagliare le sagome. Usare della
stoffa verde per caratterizzare Peter Pan, lana nera per la barba e i capelli
di Capitan Uncino, velo azzurro per le ali di Trilli. Una volta terminate le sa-
gome, incollare sul retro un bastoncino (ad esempio, quello dei ghiaccioli).
Costruzione delle fascette indiane:

Tagliare delle strisce di cartoncino marrone, larghe circa 4 cm e lunghe in
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modo tale da avvolgere la testa dei bambini e da poter essere sovrapposte
per la chiusura.
Decorare con colori, evidenziatori, perline, eccetera, le strisce con motivi
che richiamino la cultura indiana.
Incollare le estremita del cartoncino e lasciare asciugare.
Realizzare le penne con fogli, di cartoncino o di carta velina, colorati: trac-
ciare sui fogli degli ovali schiacciati (tipo foglie allungate con in piu il pe-
duncolo), lunghi circa 15 cm e larghi 2 o0 3 cm. Ritagliare gli ovali e piegarli
in due. Con le forbici, ricavare delle frange per tutta la lunghezza della
penna, dispiegarle e incollarle alle strisce (almeno tre per ogni striscia e
disposte a ventaglio).

+ Scaricare da Youtube la canzone per bambini “La danza degli indiani” di
Luca Frencia.

+ Recuperare scampoli di stoffa, foulard, teli di plastica, eccetera per la ca-
ratterizzazione dei personaggi.

+ Realizzare palline di carta con fogli di giornale.

Attivita in palestra
Drammatizzazione libera di alcune scene della fiaba, usando le marionette
costruite in sezione.

Animazione motoria della fiaba:
“Peter Pan cerca freneticamente la sua ombra che ha perso nella casa
dei Darling".

Il gioco delle ombre

Stanza al buio, un telo bianco illuminato da una lampada. A turno, i bambini
si posizionano dietro il telo, mostrando le marionette. Gli altri dovranno indo-
vinare i personaggi a cui appartengono le ombre.

Variante: i bambini mimano azioni, animali, oggetti, eccetera, da indovinare.
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Gli alunni sono suddivisi in due gruppi: i Peter Pan e le loro ombre. | bam-
bini-Peter si muovono liberamente per tutto lo spazio a disposizione. | bam-
bini-ombra li seguono da dietro, imitandone tutti i movimenti.

All'aperto: | bambini si muovono liberamente cercando di sfuggire ad un
compagno, Peter Pan, che cerca di calpestare le loro ombre per imposses-
sarsene. Quando ci riesce, si invertono i ruoli.

“Peter Pan e i tre fratelli volano verso I'lsola che non c'é, grazie alla polvere
di fata".

Linsegnante-fata cosparge la testa dei bambini con la polvere argentata e
suona un campanellino. Ogni alunno afferra un nastro e inizia a simulare
I'azione del volare compiendo anche diverse figure con l'attrezzo, sperimen-
tate in precedenza. | bambini potranno “volare” a coppie, uniti per una mano;
in tre potranno formare delle girandole al vento con le mani libere unite, all'in-
terno di un ipotetico cerchio, girando in tondo e sventolando il nastro con l'al-
tra mano.

“Arrivati all'isola fanno conoscenza con i bambini sperduti insieme ai quali
vennero catturati dagli indiani.”

Lo scalpo

| giocatori sono divisi tra indiani e bambini sperduti. Questi ultimi portano,
infilato nella cintura, un foulard o fazzoletto. Al “Via”, gli indiani cercano di
strappare lo “scalpo” ai bambini. Chi perde lo scalpo, & fatto prigioniero.

“I prigionieri vengono condotti al villaggio indiano”.

Percorso

| bambini attraversano uno stretto sentiero tra le rocce e gli alberi (slalom
tra scatole, cinesini e birilli); il sentiero li conduce sul letto di un fiume che at-
traversano camminando in equilibrio sui sassi (piastrelle o mattoncini); sul-
I'altra sponda del fiume saltano due alberi caduti (salto di due ostacolini), si
abbassano fino a strisciare sotto ad un grande ramo (passaggio sotto ad una
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panca) ed entrano nell'accampamento (salto dentro ad un cerchio).
“Al calar della sera, i bambini sperduti assistono ad una danza meravi-
gliosa”

Danza indiana

su base musicale: disporre sul pavimento tanti cerchi quanti sono gli
alunni. Ciascun bambino indossera il copricapo piumato e si posizionera al-
I'esterno del suo cerchio.

Inizio musica: i bambini saltano a ginocchia alte e intorno al cerchio, mi-
mando con tutto il corpo, e con la voce, i gesti tipici delle danze indiane.

Saltano dentro al cerchio quando partono le strofe:

Occhio di lince (indicare un occhio)

Toro seduto (braccia conserte, piegare le ginocchia)

Falco cecato (sollevare la testa all'indietro e coprire I'altro occhio)
Orso pelato (accarezzare la testa)

Lupo shilenco (saltellare su un piede)

Piede veloce (correre sul posto)

Danza I'indiano (scuotere il corpo)

Suonano i tamburi (mimare I'azione)

Al ritornello, muoversi liberamente dentro e fuori dal cerchio, poi ricomin-
ciare il tutto, con movimenti piu veloci.
“Peter Pan libera i bambini e li conduce nel suo nascondiglio”

Percorso

Percorrere una palude saltando sugli isolotti (saltare dentro quattro cerchi
posti in successione); attraversare un intreccio di arbusti a terra (passare tra
un reticolo di nastri a terra e senza toccarli con i piedi); rotolare su un letto di
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foglie (un materassino), entrare nel covo all'interno del tronco dell'albero (en-
trare ed uscire da un grande cerchio messo in verticale).

“Peter Pan lottano contro Capitan Uncino e i pirati”

Prepariamo i cannoni

Alunni divisi in PIRATI e BAMBINI SPERDUTI. A coppie, trasportano su
fogli di giornale (tenuti dai quattro angoli) una palla di carta per volta per poi
farla cadere dentro ad una scatola o un cerchio (il cannone). Al ritorno nel
proprio settore, parte la seconda coppia. Vince il gruppo che, nel tempo sta-
bilito, ha trasportato piu palle di cannone. Quando una pallina cade, la coppia
si ferma e poi riprende la corsa dopo averla recuperata.

Variante. Ad ogni caduta, si ricomincia dalla linea di partenza.

Battaglia finale:

| due gruppi precedenti occupano due settori del campo, separati da uno
spazio (rappresentante il mare) in cui i giocatori non possono entrare. Al “Via”,
ogni gruppo lancia le palline di carta, accumulate col gioco precedente, nel
settore degli avversari. Le palline che entrano nei campi, possono essere ri-
lanciate, cosi come possono essere recuperate, ma soltanto con le mani,
quelle che entrano nel “mare”. Vince il gruppo che, al termine del tempo a di-
sposizione, ha meno palline nel proprio campo.
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32 Fase

Linsegnante riporta I'at-
tenzione dei bambini sul fi-
nale della fiaba: Peter Pan
preferisce rimanere eterna-
mente bambino perché non
riesce a vincere la sua
paura di crescere e affron-
tare situazioni nuove. Con-
tinua chiedendo loro le
cose belle che, al contrario,
possono essere fatte soltanto crescendo e le registra in una tabella. Propone,
allora, di riscrivere il finale con l'intervento dei 4 piccoli eroi del movimento per
insegnare a Peter Pan la gioia di crescere.

“Peter Pan ha appena salutato Wendy e i suoi fratelli ed é pronto a ritor-
nare sull'isola quando sente uno strano rumore ritmico:"Tump, tump, tump...
" Incuriosito, si avvicino e vide...

| bambini completano la storia seguendo le domande-stimolo:

+ Chivide?

* Cosa fece Peter?

+ Cosadissero i 4 amici?
+ Cosa fecero insieme?

+ Come finisce la storia?

Al termine della rielaborazione personale, ciascun bambino, aiutato dalla
rilettura delle sue risposte, disegnera le sequenze del “suo” racconto e le ver-
balizzera. Le sequenze potranno essere incollate su un cartellone o raccolte
in un libro degli alunni.

Completare il percorso cantando e animando liberamente la canzone “La
canzone del capitano” di F. Facchinetti.
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32 Parte

ATTIVITA IN SCENA

Maggio-Giugno

Le attivita realizzate nel corso dell'anno scolastico permetteranno a docenti
ed alunni di creare, elaborare e “mettere in scena” percorsi motori ed espressivi
in cui I'elemento predominante sara I'utilizzo dei 4 piccoli attrezzi.

Per i bambini di 3 e 4 anni sono previste, come da progetto, manifestazioni
d’istituto.l bambini di 5 anni parteciperanno alle manifestazioni provinciali ed
interregionali.

Le manifestazioni rappresenteranno il prodotto finale del progetto e la veri-
fica della validita di tutto il percorso.




..competentigidiventa

REGIONI ADERENTI AL PROGETTO
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