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Progetto educativo per I'insegnamento dell’ educazione motoria e sportiva nella scuola primaria,
per bambine e bambinitrai5 e i 10 anni.

PIANO DELL’OPERA

INTRODUZIONE
Punti progettuali
Continuita scuola e territorio
Contenuti formativi
Bambini in difficolta

PERCORSO FORMATIVO 1
Per la prima classe della scuola primaria

RACCONTI - “LE AVVENTURE DI STICK”

Unita di Apprendimento 1A La magia di Stick

Unita di Apprendimento 1B Stick e il mare

Unita di Apprendimento 1C Stick e il cavallo alato

Unita di Apprendimento 1D Gli amici di Stick

Unita di Apprendimento 1E Triathlon dei giochi universali

PERCORSO FORMATIVO 2
Per la seconda e terza classe della scuola primaria

“JL LUNA PARK”

Unita di Apprendimento 2A Pentathlon coordinativo
Unita di Apprendimento 2B Schemi motori dinamici
Unita di Apprendimento 2C Giochi motori a tema
Unita di Apprendimento 2D Staffette e Partite

PERCORSO FORMATIVO 3
Per la quarta e quinta classe della scuola primaria

“]L CIRCO”

Unita di Apprendimento 3A Corsa ludica

Unita di Apprendimento 3B Hockey Decathlon
Unita di Apprendimento 3C Abilita ludico tattiche
Unita di Apprendimento 3D Minihockey 3+3
Unita di Apprendimento 3E Hockey a 5

GUIDA OPERATIVA
RISERVATA A DOCENTI E TECNICI

Esempio di progetto Scuola - Hockey

Valutazione degli apprendimenti e dei comportamenti
Continuita Scolastica

Continuita Territoriale

Riferimenti, culturali, pedagogici, metodologici € normativi




Presento con orgoglio e soddisfazione questa edizione aggiornata
di Happy Hockey, perché quando si parla di sport non € possibile
non parlare di bambini, la vera ricchezza di un movimento sportivo.
L’orgoglio e determinato anche per la qualita dell’opera:

approccio culturale scientifico cognitivista, pedagogia sportiva cen-
trata sul rispetto delle abilita legate all’eta evolutiva, obiettivi forma-
tivi di successo garantiti dai 6 ai 10 anni, una metodologia didattica
strutturata sui giochi semplificati.

Questi aspetti garantiscono i bambini, i docenti della scuola pri-
maria, i tecnici delle societa addetti ai vivai, ma anche i docenti di
scienze motorie che svolgono progetti nelle scuole primarie e strut-
ture giovanili.

La FIH, grata al CONI per I'impegno profuso con i progetti sportivi
educativi e al Miur per quanto riesce a fare per la promozione del-
lo sport a scuola, offre, con questa opera, il contributo del gioco
dell’hockey prato in modo tale che i bambini possano vivere lo sport
come fattore per una crescita sana e uno sviluppo completo.

Anche i genitori possono contare su questa proposta della fe-
derhockey e vedere nel gioco dell’hockey una vera opportunita edu-
cativa di cui i bambini hanno un irrinunciabile bisogno.

Un grazie ed un buon lavoro ai docenti, un augurio a tutti gli ani-
matori e tecnici sportivi ricordando che la nuova fih sara sempre a
fianco di chi é impegnato nello sport dei bambini.

Sergio Mignardi

Presidente Federazione Italiana Hockey




7 71
PuTl PROCETTVALL

“IDEA GUIDA”
Un progetto coerente con le indicazioni nazionali per il curricolo del 2012 (DM 16.11.12, n.254)

“VISION”
Promuovere la conoscenza del gioco dell’hockey, sport praticato regolarmente
nelle scuole statali del nord Europa ed anglosassoni, disciplina Olimpica
legata ai valori dell’etica sportiva ed al fair play.

“MISSION”
Promuovere la collaborazione tra scuole e societa di hockey in tema di scienze
motorie e sportive in una prospettiva di collaborazione
educativa, formativa e sportiva per reciproci vantaggi tra scuola e club

“DEDICATO Al BAMBINI E ALLE BAMBINE”
Dedicato alle generazioni del prossimo futuro che hanno piu bisogno delle presenti
di muoversi in modo sano, di giocare in forma libera e creativa e di competere in
un contesto genuino e in un fraterno agonismo sportivo.

“PENSATO PER |1 DOCENTI”
| docenti, professionisti dei processi e delle metodologie dell’educazione, potranno
arricchire la loro proposta didattica utilizzando un gioco che stimola importanti livelli
cognitivi, coordinativi e richiede un forte impegno mentale e cognitivo.

“OFFERTA Al GENITORI”
| genitori potranno apprezzare i positivi risultati della pratica del gioco

“RIVOLTO Al CLUB”
Dare continuita al gioco dell’lhockey nel proprio territorio di attivita
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¢ CoNTIUIRA SJEUSLA
ERVERRINORIO

LA SCUOLA PRIMARIA E IL CLUB

PERCORSI PROGETTUALI IN CONTINUITA’ EDUCATIVA,
MOTORIA E SPORTIVA

py N ook o . - P . ll on __\__"—'7_"
Laboratori Scolastici

IN ORARIO MATTUTINO + POMERIDIANO

—_— e

In orario scolastico: n

17 classe 2/ classe-3" classe | 4” classe-5” classe
5-6 anni 7 anni 8 anni 9 anni 10 anni
sottoprogetto sottoprogetto sottoprogetto
RACCONTI IL LUNA PARK | IL CIRCO

PER GIOCARE

estensione progettuale in continuita curricolare educativa e formativa a scelta delle famiglie e delle

scuole sulla base della motivazione

Campo di Hockey
OO N ORARIO POMERIDIANG
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CONTRUTI FORMATIVG

STRUTTURA GLOBALE

1 1 classe - 6 anni

| 2/3 classe 7/8 | 4/5 classe 9/10 !
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: sottoprogetto I' sottoprogetto I' sottoprogetto
; RACCONTI PER | IL LUNA PARK | IL CIRCO

| GIOCARE "
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" Percorso formativo 1 Percorso formativo 2 Percorso formativo 3

j ber la prima classe
1 Racconti da leggere in

I classe o meglio in palestra

per la seconda classe:
Giochi utilizzando gli schemi
motori di base in forma libera

per la quarta classe:
Giochi motori semplici e
complessi, in gruppo ed

individuali.

La corsa ludica e i

10 giochi del Decathlon
Hockey.

Partite 3+3 e 5 + 5.

I o in giardino per giocare

i immaginando, fantasticando,

I drammatizzando, animando,

1 ritmando, facendo coreo-

1 grafie. Abbinamento con la

I musica per dare emozioni e
sentimenti.

e con il bastone e la pallina
da hockey

per la terza classe:
Giochi utilizzando le abilita

motorie in forma libera e
con il bastone e la pallina da
hockey.

per la quinta classe:
Giochi motori semplici e
complessi, in gruppo ed
individuali.

| 10 giochi del Decathlon
Hockey.

Partite 3+3 e 5 + 5.

el e e e e
1 A cura del docente. 1 Acura del docente con

A cura del docente con
[ 1 il supporto del tecnico di 1 il supporto del tecnico di
1 I societa.

1 societa.
S U
Il Progetto contiene un libro di racconti illustrati con disegni grandi e colorati, due volumi
contenenti schede didattiche illustrative semplici e comunicative,
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1 Kit di gioco: bastoni da gioco e palline 1
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Le attivita motorie, ludiche e di gio-
co — sport devono essere concepite
come un occasione di attivita  di
apprendimento per tutti i bambini.
Le potenzialita dei bambini non
sono uguali in tutti, ci sono ritmi di
apprendimento e di maturazione
differenti, nonché situazioni di diffi-
colta o svantaggio.

Il progetto prevede dei passaggi da
attivita elementari ad attivita sem-
plificate e via via piu complesse, tali
da consentire e mettere in grado
ogni bambino di poter apprendere e
quindi migliorare il livello di parten-
za anche in presenza di matrici co-
gnitive differenti e condizioni fisico
— sensoriali — motorie diverse.

/’@

L'insegnante tenendo conto,
quindi, delle potenzialita di cia-
scun alunno, organizza i gruppi
di gioco e vista la facile adatta-
bilita degli esercizi e dei giochi
proposti, non sara complicato
inserire nelle attivita ludiche i
bambini piu in difficolta. Destrut-
turare le abilita e semplificare
le richieste di competenza sono
elementi fondamentali per ap-
prontare una pratica vincente.
Le attivita motorie, ludiche e

di gioco sport, risulteranno
sicuri mezzi didattici, utili per
promuovere il processo di ap-
prendimento e disviluppo delle

potenzialita di tutti i bambini.
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PERCORSO FORMATIVO 1
RACCONTI PER GIOCARE”

PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

“Serie di racconti utili per creare sfondi ludici
e per avvicinarsi ad un affascinante gioco e sport”

UdA 1-A LA MAGIA DI STICK

UdA 1-B STICK E IL MARE

UdA 1-C STICK E IL CAVALLO ALATO

UdA 1-D STICK GIOCA CON GLI AMICI

UdA 1-E TRIATHLON DEI GIOCHI UNIVERSALI

OBIETTIVO FORMATIVO

Sperimentare, in situazioni concrete e coinvolgenti, il linguaggio del proprio corpo, attraverso la
rielaborazione emotiva dei contenuti proposti dai racconti, utilizzando e combinando i vari codici
espressivi € motori.
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AR, Mapey Koy

L PERCORSO FORMATIVO 1
“RACCONTI PER GIOCARE"”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

CIAO, IO SONO STICK

Sono Un 5&/)75/‘/70
wno dei tanty

N\
P\

e cCon 03/7/ 3/06/7//70
r/‘emp/o I puel 1SZanti.

D/\Se\gno nel 3/oc/7/
I/ M/‘O Moc:/o dr 1p are C oy,
Ed in ?L(e//o del/ ‘Y/oc,éey
'6‘forno a S ognare

Adesso c/ Provo

Poi ci resco
4C?é(/5z‘o Aducia

E nel 5/‘oco /o CresSco
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“RACCONTI PER GIOCARE"”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

SR

LA MAGTIA DI STICK
(ZL BASTONE DEL NONNO)

Guesta storia ha imzio nella sofhtta polverosa di

nonno (7ino.

Una di ?L{e//e SofAtle dove i p&(o: paééare /e 310/‘17@8
Senza dC’/CO)-ﬂerfehe fragando dr gHUa e d/a.

Ci sono scaftall pien di altrezzi, armads CO/M/ di ve-
St stras, /ang/}/ e ricchn di pIZZI, pOI c e Uha Cas—
Sapanca i /egno chiaro con dertro... Zant/ 3/oc/7/

£ tra ?L(&SZ/ g och che Ale trova wun bastone, ma non
wun bastone normiale di fae/// che ved! rnei boscH ...

A
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AR, Rapey Hoenay

L PERCORSO FORMATIVO 1
“RACCONTI PER GIOCARE"”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Un bastone da hocléey

Dovele Sapere che nonno G/no da 5/ O\/ane e \Sfdz‘o Un
granc/e Sportivo e per molti anni Si e ' divertdito a pra—
dicare wuno sport chiamalo hoc,éey su prato. écco da
dove Viene ?ae//o Srano AQSZone IS che i/ nonno
aveva Soprarnort halo " STICK'.

Ale non sta /9/‘/,(‘ nella pelle ?ae//a Scoperta non pao‘
Cenerla solo per se... 5/‘503/762 raccontare Subito, tutto,
alla piccola Sof? : che Strarne coSe riesce a Ffare ?L(e/

bastone ...Magch !,

Basta /mmaginare ?LZQ/COSCZ e I/ bastone realizza imrre—

diatamente 1/ Cuo pensiero. ..

- VUOI Correre Su Un
cavallo bianco?

- S?riscia, STrScia »io
AQSZ‘one Ffariry Ccorrere
su/ cavallone
- vuor riordinare in
fretta la ua cameretta?
- StrSciq STriscia rro
bastone metdi in ordine
/o stanzone .

- Vuor volare nel cielo come wn Mag/mfia?

—- Striscia, StrScia rio bastone portars in cielo da/

Sol leone ...

1
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“YRACCONTI PER GIOCARE”

PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Proprio cosiy wn
bastone Magch....
Che Mera\/lg/ ralll
Seants 3/oc/7/ Ale e
Sofs si diverdono
ad imventare ..............

I due bambin giocano per wuna mattina intera ed ora,
esausti, si Hposano nel /oro 3/arc//no vicino all albero
Pino... e Soghrano...
Ale sogna di viaqgiare sel! astronave, nel futuro, tra pra-
neti sconosciutl, compider interstellari, piattatorre
5a/az‘z‘/c/78. el nessuno possiede wun bastone come i/
Suo ) vede o&gefz‘/‘ metallici, non di /eﬂno)‘ \/ea/e lutto co-
/or 3/‘/3/0, nmentle rosSso, 3/62//0 é/é() utto e Momdt‘:do,
tutto e perfetto.

Come Ffaranno a diverdirsi i bamébin guassu '? Non ci
Sono 3/‘ocaiz‘o// ) 3//-0..../ 21

Ale decide di Far provare 1/ suo Magn/‘-/g’ co 3/‘oco ad al/-
CUN arnCi appena ConosSCiUll e inSiesre 3/ocano wUsando
anche una pallina di gomma... Kagazzi che ridere!! Guian-
le cose s/ PoSSono fare !

Anche Soft sta 6ognanc/o Un vero Cutffo re/ paééafo
Siy, 2ra 3/1 antichu 85121 .Sono proprio come /a Mdeéfra /e
ha spiegato a scuola, ma cosa fanno? Guarda un po
Stanno gocando con i/ bastone del! nonno! Possibile, 3//
witich eqzi?

Pliny plinplin .../l caro Pino cerca di proteqgere i1/ Sonno

der dute ACZM&/A/?/‘, ma Sta cornnciando a p/oVere e /e Sile
esi/i /‘og/fe non Sono SuUfAcient’ ad evitare i/ /‘/5\/83//0

des AQMAI‘/?/‘ .
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L PERCORSO FORMATIVO 1
“RACCONTI PER GIOCARE”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Cari bambin

la Fwdasia e tutta wuna maga

ci awta ad immaginare, sognare, volare
/a‘ddo\/e i grandi non Sono capaci di apdare.
& wn dono prezioso da non sottoval/utare
da tenere nel/ cuore e da arare.

&d  anche wun bastone pUO ‘ portare

n wUn mondo incantalo tutto da 3iocare 111

'M/
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“YRACCONTI PER GIOCARE”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Il GIOCO DEL MAKE

In wuna fredda gornala di imerno, il vento soffiava fortissimo,
/a §?aad/~a di Antonioc stava Arendo di 3/ocare e mentre 1 ragazz/
ascoltavans i Suqgeriments de// a//enafore, Stick e suol arvci
Stavano i1n ordine sparso su/ campo di gara.

Stick & i/ bastone da %oc,éey di Antonio, sono C’/ompagn/ nSe-—
pczrczéz// dr 3/oco e passano inSreme gran parte della settimana.
4// /Mprovﬂ//\So al/ thZonfe s/ alza wn gran /o/x/erone, i/ cielo
diventa scuro, il vento SofF a forte, Cudti 3// ©qgete/ volano ; si
sta aNicinando wuna tromba d aria.

L 'allenddore +a estrare immedicdamente Artonio ed i suoi arnci
nello 5/903//@50/0, mentre Stick e 5// altri bastons rimangono 1n-
custoditi sul prato.

I/ vernto Fortissi— [ /~
mo spazza via Lutto

e SZ‘/C( n men Che

rnon Si dica si trova a Qo
5@//8&9/@/‘8 sull ‘CZC?MQ
aglata del mare. )

Dopo molto 3/‘/*0\/62" - %
gwre, Stick vede in

lontananza wun gros- A/\_/\_
So pesScCe, saltare 7
sul/ ‘ac?aa e venirgli
incontro.

" Hivto! Aivdo!”
grida a sguarcia gola
Sz‘/cé)'

i/ pescione, non & altro che un bel del/fino, che serntends /a
SUQ vole \Sap/?//Ac/?e\/o/e ) /o rQCCOﬂ//‘e e lenendolo nella sua
50&6&, S/ /‘MMerge neg// abissi PMIGrINEy mMa menlre niota, Hmane
/‘mpz‘g/iaz‘o th una rete da pesca.

Dopo Una /anga /otla, i/ delfino riesce a //53/‘&)‘5/, ma il bastone
rmane Sott acgea, da solo, sul fondo marino.

&




I/ maddino Sequtente,
Stick, viene 5@3//@‘0 da
SCran remor, gpre 3//
occhi e vede 2wt in-
Zorno delle ﬁﬁar/ne n
mVimento , Si Stro-
piccia gli occh e vede
Meg//o-' lant’ cavallucc
marini nuotano altorno
Q le.

Curios: i cavalluce: chiedono . Sei ForSe wun 3/‘62/70/8 caval-

”

lo marino 7 e Stick risponde ‘ no, assoliutamente no, sono

un bastone da hoc,éey, perso nel mare e lontano dal rio arrco
Artonioll” , I cavalluccs : ‘ Strano, perche ol 50/)7/:9// molto, a
parte /e a/fmen\S/on/‘ 1’

£ Stick | Sono molto triste QUGG Ly 1Oh CONOSCO heSSUno e
SopraZ‘Z‘aZ‘Z(o non posSsSo /Q/L( 5/ocare’/'

I cavallucc: lo awtano a liberarsi dalla rete, e comrunciano a
3/ocare con lui: g/rotondo, acchiapparella, nascondino, wno,
due, tre, stella !

Stick & Analmente Ffelice con i Suol nuovi arnci, ma 3// manca
Zanto I/ suo 3/OCO / >‘/oc,éey

Z 3/0/-/7/ Seguents, 3// anrnci Si organ/zzano e Stick cerca di
\Splegare a tutdi le rego/e de/ 3/OCO, ma C & Un proé/ema, leti &
Zroppo pict 5rano/e 0/633// altri.

A cavallino, ///914( piccolo 0/‘33/’ aniciy viene 1n mente wun 1dea,
andiamo da re Trtone e c/'}/eo//a/rzog// di trastormare stick in
wno di noiy leti Sicuramente se Userd | suol 3/‘ana// poter lo po-
¢ra Fare!

Irmmediaddamente wuna piccola a’e/egaz/one di cavallucce: si orga-
mzza e Si a//r/‘ge al cospetlo di re tritone.

4
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“RACCONTI PER GIOCARE”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Prende /a paro/a Cavallino ed & cos! conwincente che i/ re Siin—
Zenerisce Subito nel Sentire /e Ste parole e trasforma Stick in
wun cavalluccio.

A ?aeSfo punto la sguadra & pronta, ma manca wun elemento

Ffondamentale........ LA PALLA ...

Cerca di gua e cerca di /4, i cavallucei non riescono a Crovare
Un o&geiz‘o adat?o in fondo al »are!

Nonna ostrica, udendo ¢utta ?L(esz‘a confusione, chiede a Caval-
lino: Cosa state cercando? Come vi posso aulare in modo da
pter rilrovare la pace in guest Fondali?”

Cavallino Spiega a nonna oStrica come Stanno /e case e /a nonna

aprendo la bocca 5// offre wuna perla, dicendo i L avevo conser-
Vala per wn occasione Speciale, ma Sicuramente rendere Felici
anti cavallucci, sara per me wuna bella ricompensal!l .

Finalmente la sguadra ha una palla, ed i/ goco pud avere
izt 11
1zio! !
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“RACCONTI PER GIOCARE”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

STICK £ IL CAVALLO ALATO

Un 3/01‘/70 la maestra decide che i suoi alunn Si meritano pro-
/Dr/‘o wun bel rega/o ed e COSIA‘ che, entrando in classe wuna mat-
ina, trovano davanti alla catledra wuno scatolo-
) pl‘eno dr //‘5/"/‘, 5/‘ocﬁ/ e Stras oﬂgefﬂ ! ‘

on potendo controllare /a loro curiosita /
62/»‘75/‘/7/ Corrono a Vedere cosa contiene f&(e—-
to colorddissimo Scatolonre e cosi trovano
a/lon’ di Cutte le risure, palline p/‘a‘ prcco-
e, corde, nastri e.... Stram sacchn trasparent’
entro w ?aa/i S/ Vedono a/eg// o\igeZ‘Z‘f colo-
alissiny. L é/‘mé/ all ‘/'n/‘zfo /‘/‘Mdl?gono Un po
o/‘-presf da ?aes‘z‘/ Stram oqgetldi ma, dopo wun
o /a curiosita vince /a Solrpresa e conryn-—
ciano ad aprire ?aesz‘/ 5a‘cc/7ez‘z‘i e ad estrarre
?aeﬂ/f oﬂgefff colorad’ che si trovano all /Anferno)' ed ecco che
faesi/ “cosi” s aprono, Si Srotolano e prendono wna stra-

na Forma 7% 3aara/ando// Meﬁ//o S/ accorgono che ad wuna a/e//e‘
estresrnta c e wna apertura. CAissa perche e a cosa servira ?
7wt si guardano indecisi su cosa fare ?aando S/ accorgono
che ?ao//no, Seduilo franfa///o " wn czrgo/o Sta soffardo all iriterro
de// apertura e ?ae//o Strano o&gez‘z‘o Coruncia a prendere

una sua forma. Sembra wun bastone y UN bastone curvo Sinle

7 ?ae//o che wusa il nonno per appoqgiarSs guando camrnna.....
ma Che ?irano oﬂgez‘fo e ?L(e//a scritta

‘ /]oc,éey‘ chAissa cosa 5/:9/7/7? ca?
Sembra un nome Stramero, forse indiano
o africarno o.... £ ‘ a ?4(852‘0 panio che
interviene la maestra per altirare / -
lenzione dei bimbi e dice: " ouesto stra—
no o&gez‘z‘o bambin e wn bastone maﬁi—-
col 7Tanto Z‘eM/?o fa wuna fada ha scelto
Un o&gez‘z‘o\ di wun 3IAOCO nobile e cavalle—
resco e /' ha faldo divertare Ma\g/ACO 1S
perche Ccon ?aeSZ‘o bastone vor potete ‘
esaudire Cutle le vostre fantasie perche
vi bastera salire a cavalciont, chiudere

'M/

A
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3// occhi e dire %OCKEY OK." e diventera i/ \/oSZ‘ro cavallo
alado che vi porz‘e/-a in volo nel passato cos/ " Velocemente che
Vi Yroverete all eta della pretra ?L{ana/o 3// UorUW hon Cono—
scevarno /a retaota, i/ fuoco ...........
e C \erano Stran animali dalle dimension’ enorsri e capaci di vola-
re COS/ Velocemente che Vi ritrovate /n\SeﬂL{/f/ da §L(e551 »MoSTr
e cosi stringendo forte il vostro bastone/cavallo alato grida-
fe fo/‘fe /e /962/‘0/3 Mag/c/)e-‘ “WOCKfY O.K . " e /'n Un M/‘///‘SeCona/o
Vi Crovale nel futuro tra astronasi interstellar e dove twutde /e
persone Sono c/a\/anf/ @ /oro compiler, dove nessuno parla piu ‘
perc/ze et chattanos si Scrivons al COmpaz‘er e Yutto e
controllato dalle macchine e non ci Sono pict bimébi che cor-
rono 5/-/a/ano, S/ /nSegaono, 5/ocano ......
e dlora " HOCKEY OK." e con i/ nostro cavallo alalo tornaro
54(5/%0 a/ presente, Corniario @ hoStr/ 5/oc/7/ ra.... Chissa se i/
nostro /)7623/‘60 bastone ci awta ad imventare wun 3/‘060 nutovo da
fare Cuwtdl assieme e Cutds 5&(&/‘0/62/70 Paolino che ha afferralo
i/ bastone e ha corinciddo a 5/9//738/-3 wna delle palline che ha
Yrovato rello scatolone e, ancora wna volta basta dire * YOCKEY
OK." e Zetdi divertiamro 3/ocaz‘or[ e con i/ nostro Mag:do ba-
Slone ci passiamo la palla, la facciamo passare sotto al un-
nely colpiarno /| Girilli e ci inventiamo wun sacco di altri bellissis
5/06/7/.
Un campane//o Swona in lontananza e ci £a /‘/‘qp/‘/‘/‘e 5//‘ OCC/I/A'
stado bello fanz‘aéz‘/care, Sognare e apdare lontano " alla £ re
/a cosa p/a ' bella e essere nella nostra C/QSSQ) e orma ora di
lornare a casa e allora rimetliamo in ordine i nostri 3/06/7/ e s
nostr Mdgfcf AQ\SZ‘on/ /i mettiamo Cuwtdi in Ala a r/posarsf pPer—
che la Prossima volta poireéﬁero por-
Zarci nella Zerra c/eg// witich eqzi o c/e/
romarn o dei cowo 50}/5 O...... e Se Sarcz
in difficolta so che »u bastera 5/*/5/62——
re /a par‘o/a Magfca “SYOCKEY OK." e nu
rilrovero Sempre inh mezzo a Canti arncis
pronti ad aclarrv!
Quante cose ara da raccontare oqqg alla
mamma!
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“RACCONTI PER GIOCARE"”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

STICK GIOCA CON
GLI AMICT

WO UNA GRAN VOGLIA DI GTOCARE"

DISSE STICK AL SUOT AMICT.

“VOGLIAMO GIOCARE ANCHE NOL" RISPOSEROD STHCK,
STECK, STOCK, STUCK, GLT AMICIT DI STICK,

" GIOCHTAMO ALLOKA"

DISSE STICK €D I PRIMO GTIOCO LO PROPONGO IO.
Il GIOCO DEL TRENINOG CAPOFILA

TUTTL DEVONO STHARE DIETKO A ME E TUTTI ML
DEVONO SEGUTKRE, ... OVUNKUE. IO CORRA. VEDIAMO
CHI RIESCE A STARMI SEMPKE DIETKO.

‘l . . .
(/ insegnasile predispone wun percorso con cerch, baston,
coni. ostacolin e Spl‘ega, 3/0662170/0, come fare — usare /o spa-
Zio della palestra o all aria aperda)
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Il SECONDO GIOCO LO PROPONGI IO DISSE STHCK:
Il GIOCO DEL LABIRINTO DELLE POKTICINE

SI CORKRE TKA TANTE POKTICINE.

VEDIAMO CHI £ Il PIU " VELOCE.

(/ ‘/nSegnanfe predispone in wuno
Spazio diverse porticine di diver—

Se riSure ed imita i bambin a Y
Correre velocemente in tuwdde /e
porticine — usare /o spazio della
palestra o all aria aperta)

& & é@\\\\‘

Il TERZO GIOCO £ Il MIO
DISSE STECK:

Il GTOCO DEL CANGUROD SALTERINO
SHLTARE CON I PIEDT VICINT AL BASTONI CHE SONO
A TERKA.

(/ ‘/néegnanz‘e
predispone (—7-%

baston di hocée}/ g
a Cerra alla di-
sStanza di 30-40 é
cm wuno dall al-

ro, mette i barr-

5//7/ n A /Q e /i

wviala a sallare

- wusare /o 5/9az/o

della palestra o
all aria qperid)



m Progetto
4 HAPPYAHOGKE VS
(L PERCORSO FORMATIVO 1

“RACCONTI PER GIOCARE"”
OKA TOCCAH A ME DISSE STOCK.
FACCIAMO Il GIOCO DEL GIOCOLIERE
LANCTIAMO IN ALTO PRIMA LA PALLINA DI SPUGNA € POT
Tl BASTONE DI CARTONE SENZA FAKRLT CADERE A TEKXRKA.
LT LANCIAMO SEMPRE PTU TN ALTO.

(
(/ \/nSegnanZe predispone tn /’og//o di ( W\
carlone a//Segna /a Sagorma di wun ba- ®
Slone wtilizzando 1/ 562550/78 dr /9/ a— i
i

stica;, unsce 4—-s-sagore Incollan—
dole con della colla e se vuole con
de/ nastro adesivo e /i Consegna a
562/)75//7/ per 3/ocare - wusare /o S/DQZIO
della pa/estra o /! aria aperta)

>

ya 610c0 D{L GOL CON T

ASTONI DI CARTONE SPINGIAMO LA
ALLINA DENTKO LA POKTH DA 3 METKT
DI DISTANZA. VEDIAMO CHI FA PIH

(/ ‘/nsegnanz‘e colloca wuna porz‘a di 3 meldri di /arg/zezza distante 3
melr da wuna linea ed | bambin in Ala partono per colpire o 5/9/n3e-
re la pallina nella porticina - usare /o spazio della palestra o all"a-
ria c;perz‘a)

MA A COSH ABBIAMO GIOCHTO DISSERO INSIEME STHCK,
STECK, STOCK € STUCK A STICK.

€ STICK KISPOSE:

EUN GTOCO CON Il BASTONE € LA PALLINA PER FARE GOL
CHTAMATO CON UNA PAROLA DIFFICILE ...

ST CY/I4M4 HOCKEY.
2=
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PERCORSO FORMATIVO 1
“RACCONTI PER GIOCARE"”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

TRIATHLON DEI GIOCHI UNIVERSALI

1° GIOCO
LA CAMPANA

Antichissimo gioco presente in tutte le culture del mondo. Le sue origini sono sconosciute. Esi-
stono diverse tipologie: campana del cielo e della terra, della luna, della settimana, dell’acqua.

Le regole sono comuni, si lancia una piastra nel punto preciso, si saltella su una o due gambe, e
stando con una gamba si raccoglie la piastrella e si ritorna indietro per ripartire con un altro lancio.
Non si deve lanciare fuori dagli spazi disegnati e non si deve toccare terra con il piede staccato in
equilibrio.

Chi riesce a completare il giro senza fare errori ?

Campana della settimana Campana dell’acqua
\% terra terra
G D S 5 6
M 4 7
M <<acqua >>
3 8
L zona vietata
2 9
terra
1 10
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“RACCONTI PER GIOCARE”
PER LA PRIMA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA
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2° GIOCO
LANCIO DEI CERCHI
OVVERO LANCIO DELLE PALLINE NELLA SCATOLA

Antichissimo gioco, presente in tutte le culture del mondo.

Chi riesce ad infilare i cerchi, lanciati da lontano nei birilli ?
Varianti:

2-a Lanciare i cerchi o le palline da seduti

2-b Lanciare i cerchi o le palline facendo fare dei rimbalzi .

3° GIOCO

PALLA A MURO
Antichissimo gioco presente in tutte le culture del mondo. Il muro sostituisce il compagno.
Chi riesce a lanciare la palla grande al muro ed a riprenderla senza farla cadere a terra ?
Varianti:
3-a Lanciare la palla al muro, far fare un rimbalzo e riprenderla.
3-b Lanciare la palla al muro, far un battito di mani e riprenderla.

Variante: La palla viene lanciata contro il muro dal primo giocatore, dopo il primo rimbalzo, la
palla viene rilanciata contro il muro dal secondo giocatore e cosi via...
Regole: ogni giocatore pud sbagliare per tre volte, dopodiché viene eliminato. Vince chi rimane.

/



