
 

EDUCAZIONE MOTORIA 
 
 

       Sapere 
        Nuclei  
        fondanti  
 
 
Saper 
fare 

 
 
 
 

AZIONE 
MESSAGGIO  

 
 
 
 

RELAZIONE con GLI ALTRI 
REGOLE  

 
Obiett iv i  = l i vel l i  d i  
prestazione (sapere 
e saper  fare)  che 
por tano 
al l ’ acqu is i z ione 
del le  competenze  

 
 

 
L ’a lunno  
 
 
 

 
L ’a lunno  
 
 

 
Memorizzare 
 

 
 

 
 

 
Comprendere 
 

  

 
Produrre 
 

  

 
Riflettere 
 

  

 
Generalizzare 
 

  



 
Metodo logia:  
che cosa fa  
l ’ insegnante per 
promuovere la  
formaz ione de l le  
seguent i  
competenze  
 

 
L ’ insegnante:  

-  t iene presente che i l  bambino,  per conoscere ed 
imparare,  ha bisogno di  “esplo rare lo  spazio  e i l  
tempo” con tu tto  se stesso,  mente e corpo,  quindi  di  
muovers i;  

-  propone:  
o  at t iv i tà  di  cost ruzione,  esplorazione,  invenz ione;  
o  gioch i  d i  movimento  ind iv idual i ,  in  gruppo,  a  

squadre;  
o  danze e moviment i  che tengano conto  de l  r i tmo 

scandito  dal l ’ insegnante o da una mus ica;  
o  gioch i  d i  percez ione d i  sé,  d i  esp loraz ione de l le  

poss ibi l i tà  sensor ia l i  che tengano conto  anche de l  
tatto,  o l t re  che de l la v is ta  e de l l ’ud ito;  

o  gioch i  d i  esp loraz ione e scoperta de l le  poss ibi l i tà  
c inet iche ed espressive del  corpo nel  suo ins ieme 
e de i  s ingol i  segment i  corpore i;  

o  gioch i  e  percors i  che permettano d i  sper imentare 
un ut i l i zzo  rag ionato  degl i  ind icator i  d i  pos iz ione 

e l ’ indiv iduazione de l la  relat iv i tà  deg l i  stessi  con 
i l  var iare de l le  pos iz ion i;  so lo  in segui to  passerà 
al l ’ut i l izzo  degl i  indicator i  d i  pos iz ione in  
rappresentaz ion i  graf iche.  

-  Partec ipa,  quando possibi le,  in  pr ima persona a i  
gioch i ,  a l la  lo ro  progettaz ione e esecuzione.  

 
 

 
L ’ insegnante:  

-  favor irà la par tec ipazione d i  tu tt i  i  bam bin i  a l le 
at t iv i tà  motor ie;  

-  sfrutterà i  moment i  d i  g ioco in  palest ra,  l ibero  o  
organ izzato,  ind iv iduale o a squadre,  per far 
comprendere ai  bambin i  l ’ importanza e la  necessi tà  
del le  rego le e de l  r ispet to de l le  stesse da par te d i  
tutt i  per rendere p iù  produ t t ivo  e d ivertente i l  g ioco;  

-  favor irà r i f less ioni ,  che so l i tamente lo  svo lg imento d i  
gioch i  a  quadre permette,   

o  sul l ’ impor tanza de l l ’ impegno,  de l l ’a l lenamento,  
del la  co l laboraz ione e del l ’ af f ia tamento  del  
gruppo;  

o  sul l ’ accettaz ione del la  sconf i t ta  ne l  g ioco ;  
o  sul la valo r i zzazione del le  d ivers i tà,  intese come 

di f ferent i  capac ità  di  agi re e comportars i  in  
divers i  moment i  de l la  v i ta,  sco last ica e non;  

o  sul l ’ impor tanza d i  s t imare in  modo adeguato  le 
propr ie capac ità,  senza enfat izzar le  o  sminui r le  

(autost ima),  a l  f ine d i  co l laborare 
prof icuamente con gl i  a l t r i  e  d i  portare i l  
propr io  cont r ibuto;  

o  sul l ’ impor tanza d i  ut i l izzare s trategie di  gioco  
per  rendere p iù  produt t ivo  e possibi lmente 
vincente i l  g ioco  a cui  s i  partec ipa.  

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Competenza nel  
produrre un 
MOVIMENTO 

- per  raggiungere uno 
scopo motor io;  
-  per  giocare;  
-  per  comunicare  

 

 
Competenza   
nel la par tec ipaz ione 
consapevo le a g iochi  d i  

squadra  

 
Competenza nel la  
percez ione d i  sé in  

re laz ione a  
-  ogget t i  
-  spaz io  
-  tempo 



 
 
Competenza=  
Ciò che s i  sa fare 
(abi l i tà)  su l la 
base d i  un sapere 
(conoscenze)…  

 
Muoversi con scioltezza 
e coordinazione:  

-  per giocare;  
-  per comunicare;  
-  per r iprodurre 

percorsi o semplici 
danze; 

-  per partecipare a 
giochi sport ivi.  

 
 

 
Conoscere, denominare, 
rappresentare lo schema 
corporeo.  
 
 
Uti l izzare correttamente 
indicatori di posizione 
(rispetto a se stessi,  agli 
altri, al l ’ambiente).  
 
Adeguare gli schemi 
motori in relazione allo 
spazio e al tempo.  
 
 

 
Partecipare a giochi di gruppo, sportiv i e non, 
rispettando le regole del gioco e assumendo 
comportamenti corretti verso gli altri .  
 

 
e che mette in  
condizioni d i 
produrre nuove 
conoscenze,  d i 
generare nuovi 
apprendimenti  
(La competenza 
genera nuove 
competenze = 
saper  fare sul la  
base d i  un 
sapere)  

 

 
Eseguire movimenti con 
buona coordinazione in 
tutte le att ività 
scolastiche, anche in 
classe, con particolare 
riferimento alla motr icità 
fine. 

 
Adeguare i movimenti in 
relazione allo spazio a 
disposiz ione.  
 
 
Stimare a occhio distanze.  
 

 
Partecipare con rispetto, delle regole e deg li altr i, a 
giochi di gruppo in quals iasi momento del la 
giornata scolastica.  
 

 
 
 


