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1. Introduzione 

La presente ricerca coinvolge un’area disciplinare, la matematica. Con questa ricerca mi sono 

interrogata se fosse possibile, attraverso un gioco, sviluppare le competenze di collaborazione e di 

pensiero critico. 

 

La scelta di questa tematica è scaturita principalmente da due aspetti, la passione per l’ambito 

matematico, che ho sempre avuto, ed i bisogni dei bambini presenti nella sezione in cui mi sono 

trovata ad insegnare quest’anno. Infatti, fin dall’inizio, ho riscontrato che molti di essi avevano scarse 

competenze in ambito matematico, faticavano a orientarsi e muoversi in un reticolo e non 

collaboravano volentieri. Inoltre non sembrava conoscessero il piacere di giocare a dei giochi 

matematici, non avendoli mai visti svolgere dei giochi di società.  Infine, di fronte ai compiti proposti 

non sembravano in grado di trovare strategie diverse. Secondariamente mi è piaciuto molto il corso 

di seguito lo scorso anno di numero e logica, per cui ho pensato di collegare il tutto, creando un gioco 

legato al tema della sezione e costruito sui bisogni dei bambini. Ho deciso di realizzare il mio lavoro 

di ricerca attraverso il gioco, non solo perché la matematica è fortemente legata ad esso, soprattutto 

nelle procedure e negli atteggiamenti che mette in campo, ma anche perché esso rappresenta una delle 

attività tipiche dei bambini e occupa gran parte della loro giornata, quasi può essere visto come la 

lente attraverso cui esplorano il mondo che li circonda. Il gioco quindi può essere utilizzato 

nell’insegnamento-apprendimento in tutte le discipline in una funzione che potremmo chiamare 

“tattica”: permette di motivare i bambini, sdrammatizzare le situazioni di insegnamento e divertirsi 

mentre si impara. Quello che intendo dire è che il gioco, nell’insegnamento-apprendimento, non solo 

della matematica, può svolgere un ruolo strategico, finalizzato cioè allo sviluppo delle competenze 

che ogni insegnante può porsi. Coinvolgere la propria sezione in un gioco matematico non vuol quindi 

dire addolcire una medicina amara ma, invece, mettere i propri giovani allievi in una situazione che, 

per quanto distante, assomiglia molto a quella descritta da molti matematici quando esplorano, 

ricercano, scoprono nuovi teoremi. 
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2. Quadro teorico 

2.1 Il ruolo del gioco nell’infanzia 

Nell’articolo 31 della Convenzione sui Diritti del Fanciullo, Nazioni Unite, 1989 viene detto che “gli 

Stati parti riconoscono al fanciullo il diritto al riposo e al tempo libero, a dedicarsi al gioco e ad 

attività ricreative proprie della sua età e a partecipare liberamente alla vita culturale ed artistica”. 

Nonostante questa affermazione di principio, si incontrano tuttora docenti che pensano che il gioco 

sia comunque un po’ un “tempo perso”, oppure che questo “serva solo” come strumento per catturare 

l’attenzione dei bambini e coinvolgerli poi in attività che hanno obiettivi esterni al gioco stesso. 

Invece, lungi dall’essere “semplicemente” un’occupazione piacevole, nei primi anni di vita, il gioco 

costituisce una risorsa privilegiata di apprendimento e di relazioni. È uno spazio fondamentale nel 

quale i bambini crescono, raccontano, si esprimono, possono mettere in atto le loro capacità, 

sviluppano l’autonomia, socializzano con gli altri bambini e quindi si integrano nella vita di gruppo. 

Diversi autori nel corso del tempo si sono interessati all’importanza del gioco nello sviluppo 

psicologico e nella crescita del bambino. Tra questi, risultano fondamentali i contributi di J. Piaget, 

L.P. Vygotskij, J.S. Bruner e J .Huizinga. 

Piaget è stato il primo a suddividere in stadi lo sviluppo cognitivo del bambino. Nel modello 

piagetiano ogni fase di sviluppo è caratterizzata da una diversa modalità ludica; l’autore afferma che 

nei primi due anni di vita appare il gioco di esercizio, successivamente il gioco simbolico ed infine il 

gioco di regole; sottolinea che dal momento in cui viene appresa una forma gioco superiore non viene 

annullata quella precedente, ma è soltanto una forma di gioco caratteristica di quella particolare fase 

evolutiva.  

Secondo la prospettiva piagetiana il bambino alla scuola dell’infanzia si colloca nello “stadio pre 

operatorio” (da 18/24 mesi a 6 anni). In tale stadio si sviluppa in particolar modo la capacità 

rappresentativa. Questa si sviluppa a partire da tre elementi:  

• il gioco simbolico, che consente al bambino di esercitare le proprie abilità e sperimentare 

diversi ruoli in situazioni libere; 

• l’imitazione differita, che permette di adottare comportamenti condivisi dal gruppo di 

appartenenza e identificarsi con modelli significativi; 

• il linguaggio verbale, che consente di ordinare le esperienze e organizzare i singoli elementi 

della realtà in categorie, poi seriare e infine di numerare. 
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Anche, Vygotskij considera il gioco come un’attività fondamentale per lo sviluppo intellettivo e come 

il mezzo più adeguato per facilitare il processo di astrazione. Esso ritiene che il gioco sia anche un 

potente strumento di sviluppo affettivo e della personalità intera del bambino. Egli sostiene che “il 

gioco contiene tutte le tendenze evolutive in forma condensata ed è esso stesso una fonte principale 

di sviluppo” (Quaglia, R., 2014, p.45). 

Per lui lo sviluppo del bambino è influenzato dalla cultura di appartenenza e dalla trama delle 

interazioni sociali che il bambino stabilisce con gli adulti e con i suoi pari. Queste interazioni sono 

alla base dello sviluppo del pensiero e del linguaggio. In particolare, la varietà di conoscenze e di 

processi messi in atto, in relazione agli altri, attivano quella che Vygotskij chiama la ‘zona prossimale 

di sviluppo’, che è “la distanza tra il livello di sviluppo attuale così come si può determinarlo 

attraverso il modo con cui il bambino risolve i problemi quando è assistito dall’adulto o collabora 

con altri bambini più maturi” (Bruner, J., 1992, p. 153). 

Egli paragona il rapporto tra gioco e sviluppo al rapporto tra istruzione e sviluppo, affermando che 

“il gioco fornisce una base per trasformazioni di ben più vasta portata nei bisogni e nella coscienza” 

rispetto all’istruzione. (De Chiro, M., s. 5.) 

Anche secondo Bruner, come per Vygotskij, l’apprendimento avviene attraverso il passaggio di 

contenuti di conoscenza, proprio all’interno di specifici contesti sociali, come per esempio la scuola. 

I “saperi”, vengono dunque acquisiti dal bambino, attraverso le esperienze compiute all’interno del 

contesto sociale e culturale di appartenenza. 

Bruner individua tre fasi attraverso le quali si sviluppa l’apprendimento stesso, dai due ai cinque anni 

il bambino si trova nella fase di “rappresentazione simbolica”: si organizza partendo da una forma 

primitiva e innata di attività simbolica e, attraverso l’accumulazione, si specializza in sistemi diversi 

il più complesso dei quali è il linguaggio (ruolo essenziale svolto dal linguaggio orale e scritto). Egli 

sostiene che il gioco offre un’eccellente opportunità per provare combinazioni di comportamenti che 

non sarebbero ma sperimentate sotto pressione funzionale. 

Bruner, come Piaget, considera l’apprendimento come processo attivo e costruttivo e, come 

Vygotskij, ritiene che l’apprendimento sia interattivo, socialmente e culturalmente influenzato. 

Lo storico Johan Huizinga (1972) sostiene che il gioco riveste un ruolo importante: “la caratteristica 

più significativa del gioco è di essere un atto libero, almeno per l’uomo adulto. Inoltre in gioco si 

differenzia dalla vita normale come lo scherzo dalla cosa seria, anche se a volte esso viene preso 

molto sul serio” (p. 10-12). Egli pone l’accento sull’importanza della libertà di giocare, cioè che il 

gioco è un atto libero che non deve essere comandato, altrimenti non è più gioco. 
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I giochi sono dunque molto preganti per i bambini della scuola dell’infanzia. Durante le esperienze 

di gioco si sviluppa enormemente il linguaggio, perché si usano consapevolmente i termini della 

propria lingua naturale. L’osservazione da parte dell’insegnante, diventa un aspetto indispensabile 

per sostenere e valorizzare le diverse funzioni del gioco, accentuandone ulteriormente le potenzialità 

e la valenza educativa. 

In questa prospettiva, è importante che ci sia una partecipazione empatica. L’insegnante deve 

rispettare il gioco, essere presente ma non invasivo, per permettere quell’esperienza di “atto libero 

volontario” preconizzato da Huizinga. È necessario che favorisca un clima sereno e cooperativo, 

promuova la capacità dei bambini di comunicare tra di loro per risolvere eventuali problemi o 

conflitti; incrementando così le diverse funzioni del gioco. 

Infine, deve preoccuparsi di allestire spazi dedicati, flessibili e modificabili secondo l’evoluzione del 

gioco con oggetti che richiamano e sollecitano il gioco simbolico, ma anche con materiali aperti e 

non del tutto strutturati che si prestino ad un uso divergente, dove il bambino possa dare significati 

propri, facendo sì che diventino “simboli in azione”. (Vygotskij, 1966) 

 

2.2 Funzioni del gioco  

Esiste una vasta letteratura sulla valenza del gioco nell’infanzia. Come si trova diffuso, diversi 

autori come Mearini, M.S. (Convegno di Sinnai, 11/12/1999), identificano le varie funzioni del 

gioco: la funzione socializzante, la funzione diagnostica, la funzione terapeutica, la funzione 

cognitiva, la funzione etica, la funzione linguistica, la funzione motoria e la funzione creativa. 

Il mio percorso didattico e di ricerca tocca principalmente quattro delle otto funzioni elencate: 

• La funzione socializzante, che è forse la funzione più universalmente attribuita al gioco. Tutti 

i giochi nei quali si è almeno in due a giocare, mettono il bambino in interazione con altri nel 

quale è costretto ad alleggerire il proprio egocentrismo e tener in considerazione il punto di 

vista degli altri.  

• La funzione cognitiva: il gioco si mostra come mezzo di costruzione e consolidamento delle 

strutture cognitive. Esso attiva alcune capacità intellettive come la memoria, l’osservazione, 

il ragionamento, la riflessione, l’abilità spaziale… Per questo motivo solitamente il gioco 

viene adoperato come strumento d’apprendimento. 

• La funzione etica viene assegnata soprattutto al gioco di squadra e al gioco con regole. Questi 

giochi favoriscono l’unione di gruppo, responsabilizzare l’allievo nei confronti dei compagni 
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di squadra e legare dei propri comportamenti con quelli di altri. Il bambino con questo genere 

di gioco impara inoltre a rispettare il materiale e ad accettare le regole. In secondo luogo  

sviluppa dei concetti di equità, rispettare il proprio turno,… e può essere portato a rifiutare 

degli atteggiamenti di scorrettezza, di ingiustizia, che non consentono di svolgere 

correttamente il gioco. 

• La funzione motoria appartiene ai giochi di movimento, che richiedono la corsa, il saltello, lo 

strisciare, l’arrampicarsi,… Questi giochi aiutano la coordinazione dinamica generale 

dell’allievo, il controllo della postura, la conoscenza del proprio corpo. La funzione motoria 

favorire inoltre la motricità fine dell’allievo attraverso dei giochi di manipolazione.  

2.3 Ruolo del gioco nella scuola dell’infanzia in ambito matematico 

Quando si parla alle persone comuni di “matematica” alla Scuola dell’infanzia, la reazione 

solitamente è quella di stupore o di derisione. Invece, le esperienze di apprendimento dei bambini a 

quell’età sono fondamentali e strutturanti. Grazie ad esse, in interazione con il resto delle esperienze 

significative che il bambino vive al di fuori del contesto scolastico, è possibile sviluppare le 

competenze logiche e matematiche. 

Come sostiene Aurelia Martini “il gioco, le attività ludiche e le situazioni problematiche, senza 

forzare i processi di apprendimento, attivano meccanismi di interesse e motivazione nei riguardi 

della matematica” (Martini, A. http://www.aureliamartini.eu). 

La matematica fa parte del mondo che circonda i bambini, dei loro giochi, del loro linguaggio 

quotidiano. Un bambino che si trova nella fascia d’età compresa tra i tre e i sei anni, acquisisce i 

concetti matematici attraverso l’azione e il gioco. Come visto in precedenza, infatti, una delle funzioni 

principali del gioco è quella cognitiva. 

Questo è il motivo per cui un insegnante deve partire dal gioco per progettare delle attività che 

consentono di rafforzare e stimolare le conoscenze dei bambini. Durante la tipica giornata alla scuola 

dell’infanzia, i bambini hanno la possibilità di giocare con tutti i giochi presenti in sezione. 

Quante volte ci è capitato di vedere i bambini a svolgere dei giochi da tavolo? 

Tante volte sono proprio i bambini che cercano di invitare l’insegnante a giocare insieme a loro a 

questi giochi che richiedono concentrazione, furbizia e memoria. Bisogna tener presente il fatto che, 

dietro ad un gioco di società, ci sono molteplici aspetti che possono ampliare la crescita e lo sviluppo 

del bambino ma se non curati, possono prendere una strada negativa e portare il bambino a delle 

frustrazioni e degli squilibri con le proprie potenzialità. 
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2.4 Il corpo e lo spazio nello sviluppo delle competenze matematiche alla SI 

Speranza (1988) più volte ha richiamato l’attenzione sulla “necessità che nei primi anni di scolarità 

l’organicità vada ricercata più in profondità, a livello di organizzazione dello spazio, di interazione 

tra competenze spaziali e linguaggio, di avvicinamento del saper fare con il sapere spaziale”. (2, 6-

14) 

La tesi di Speranza è stata sostenuta anche da Aglì e D’Amore (1995) che affermano: “qualsiasi 

esperienza ha sempre una struttura spazio-temporale e lo spazio si qualifica come “organizzatore 

pervasivo” della conoscenza della realtà e base su cui strutturare gli apprendimenti” (D’amore, B., 

Fandiño Pinilla, M., Gabellini, G., Marazzani, I., Masi, F., Sbaragli, S., 2004, p.81) 

Recentemente anche Pea (2012) ha ricordato che: “Ogni concetto matematico nasce come proiezione 

di una struttura corporea e/o dell’agire dell’uomo sulla realtà che sta dentro o fuori dell’uomo 

stesso” (Pea, B., 2012, p.33). Quindi, prendere coscienza di ciò che si è, come si è fatti e come ci si 

muove e si agisce, permette l’elaborazione e la costruzione dei concetti matematici fondamentali, tra 

cui i concetti di posizione spaziale, di numero naturale, di misura, di forma geometrica,….  

L’esperienza didattica insegna che il movimento, introdotto nei processi cognitivi ed educativi, 

abbrevi la strada che il bambino deve percorrere per raggiungere l’autonomia e la creatività.  

 

2.5 I percorsi 

Tra le attività di movimento del proprio corpo nello spazio proposte alla Scuola dell’infanzia, sono 

tipici i percorsi. Essi possono essere di vario tipo: labirinti, gincane, cacce al tesoro, liberi, di tappa 

in tappa,…  

I primi percorsi che vengono solitamente proposti ai bambini della scuola dell’infanzia sono liberi, 

cioè viene dato a loro solo il punto di partenza e di arrivo, e viene lasciata la libera scelta di quale 

strada percorrere. In un secondo momento vengono introdotti i percorsi obbligati nei quali vi è 

un’unica strada da perseguire. 

Durante la progettazione e preparazione di questi tipi di percorsi il docente deve prestare attenzione 

a quali tipi di ostacoli inserire per dosare opportunamente il livello di complessità. Inoltre non deve 

sottovalutare l’importanza di diversi fattori, tra i quali: 
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• il contesto, che dovrebbe sempre essere significativo, reale o fantastico. Il percorso dovrebbe 

dunque sempre essere introdotto ed accompagnato ad esempio da una storia, o da uno sfondo 

motivante intrigante o da una situazione-problema per permettere un maggior coinvolgimento 

dei bambini; 

• l’aspetto ludico che favorisce la motivazione (l’elaborazione delle ragioni che inducono a fare 

qualcosa) e la volizione (il concreto voler conseguire il fine espresso dalle intenzioni) per 

poter affrontare l’attività. 

 

2.6 Il gioco da tavolo 

Il gioco da tavolo ha iniziato a diffondersi nel XX secolo, quando il ceto medio ha cominciato ad 

avere più tempo libero e denaro da spendere. Nei paesi occidentali il gioco da tavolo è piuttosto 

diffuso come momento di aggregazione e come intrattenimento per la famiglia, nelle versioni nelle 

quali possono giocare persone di tutte le età. Il gioco da tavolo permette innumerevoli variazioni e 

un’evoluzione. Esso richiede una definita superficie di gioco, che viene chiamata plancia o tabellone. 

Sul tabellone solitamente vengono posizionati e/o spostati dei segnalini o pedine. 

Ci sono diverse tipologie di gioco tra tavolo, tra cui il “gioco da tavolo cooperativo”, chiamato anche 

collaborativo, nel quale i giocatori si uniscono contro un antagonista comune per raggiungere un 

obiettivo condiviso, vincendo o perdendo tutti insieme. Questo genere di gioco accentua la 

cooperazione sulla competizione tra i giocatori. I giochi da tavolo, come anche altri giochi, si possono 

suddividere in funzione del numero minimo o massimo di partecipanti, della durata delle partite, dal 

livello di difficoltà delle regole,…. Le regole, spesso semplici, conducono comunque all’evoluzione 

del gioco. Ci sono diverse variabili con le quali si gioca per trovare una strategia vincente; in questo 

caso anche la matematica riveste un ruolo fondamentale e costruisce il prerequisito per l’accesso al 

gioco ed alle sue regole. (D’amore, B., Fandiño Pinilla, M., Gabellini, G., Marazzani, I., Masi, F., 

Sbaragli, S.. 2004, p. 186) 

 

 

2.7 La matematica e il gioco nel piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese 
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Anche nel Piano di Studio della Scuola dell’Obbligo ticinese, di seguito abbreviato con l’acronimo 

PSSO, viene sottolineata l’importanza del gioco alla scuola dell’infanzia: “Attraverso il gioco i 

bambini: 

• costruiscono rapporti sociali; 

• utilizzano la loro immaginazione al fine di rimodellare il mondo per adeguarlo alle loro idee; 

• imparano, provando e sbagliando, ma senza alcuna paura di fallire; 

• pongono domande a loro stessi e inventano le proprie risposte. 

Per coloro che sono coinvolti nel gioco è importante l’attività, non il risultato. Giocare significa 

infatti imparare con tutti i sensi, con il potente coinvolgimento emotivo, con energia mentale e fisica. 

Il gioco rappresenta la sfida e contemporaneamente un beneficio per l’intera persona”. (Cantone TI, 

2015, p.56) 

Nell’area matematica del PSSO non si parla esplicitamente del gioco, ma dell’importanza della 

disciplina in quest’età: “Nel corso della scuola dell’infanzia si avvia la costruzione di alcuni 

significati […] e processi matematici […], visto nel loro duplice aspetto di strumenti d’uso nella 

soluzione di semplici problemi e di oggetti su cui riflettere” (Cantone TI, p. 139). 

Anche all’interno del nuovo PSSO, dunque, il bambino, durante il gioco, non mette in atto solamente 

competenze finalizzate alla costruzione di concetti matematici, ma sviluppa altre competenze ritenute 

indispensabili. 

Queste competenze, chiamate competenze trasversali, permettono all’allievo di favorire lo sviluppo 

di strumenti cognitivi e sociali, ben trasferibili all’interno di più situazioni scolastiche ed 

extrascolastiche. Sono viste come uno strumento in quanto servono a regolare gli apprendimenti degli 

allievi in modo da attivare le loro risorse cognitive, affettive e sociali. Le competenze trasversali 

all’interno del nuovo piano di studi sono sei: lo sviluppo personale, la collaborazione, la 

comunicazione, il pensiero riflessivo e critico, il pensiero creativo/divergente e le strategie di 

apprendimento. (Cantone TI, 2015, pp.61-84). 

Nel mio percorso di insegnamento-apprendimento ho inteso attivarle tutte. Tuttavia, in base al 

contesto nel quale mi sono trovata a operare ed ai bisogni del gruppo, mi sono focalizzata 

principalmente sullo sviluppo di due di esse: la collaborazione ed il pensiero critico e riflessivo. 

La collaborazione è molto importante per sviluppare nel bambino uno spirito cooperativo per il lavoro 

di gruppo. Il bambino impara ad apprezzare il suo punto di vista e quello degli altri evitando i conflitti 

ed impara inoltre a condividere con i compagni. 
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Le componenti della collaborazione, indicate nel PSSO, sono: l’iniziativa; la condivisione e l’aiuto 

reciproco; il riconoscimento e lo sviluppo del rispetto di tutte le diversità; la cooperazione nella quale 

si impara ad essere aperti all’altro, saper accettare delle decisioni del gruppo, mettere le risorse 

personali al servizio del gruppo e dello scopo, adattarsi al gruppo e al lavoro comune. (Cantone TI, 

2015, p.62) 

Mentre il pensiero critico e riflessivo è attivato quando il bambino è tenuto a risolvere situazioni e 

problemi. Le componenti di tale competenza, indicate nel PSSO, sono: il decentramento; la 

progettualità; l’analisi (coordinazione di percezioni o intuizioni successive); il confronto; il bilancio 

delle risorse; l’astrazione; la metacognizione e la mobilità del pensiero razionale. (Cantone TI, 2015, 

p.63) 

   

2.8 Le diverse fasi del percorso di insegnamento-apprendimento sviluppate attorno al gioco 

da tavolo 

Per quanto illustrato nei precedenti paragrafi, ho deciso di strutturare il mio percorso di 

insegnamento-apprendimento in diverse fasi. Prima dell’introduzione del gioco da tavolo vero e 

proprio, ho proposto una fase di gioco socio-motorio, caratterizzata da diverse attività nel mesospazio 

della palestra e del salone della sezione. 

Inizialmente ho esposto dei percorsi in cui gli allievi potessero muoversi liberamente. 

Successivamente, ho chiesto loro di orientarsi seguendo indicazioni precise o rispettando vincoli 

particolari. Solo in un secondo tempo ho introdotto il gioco da tavolo in cui non erano più loro stessi 

a doversi orientare ma occorreva spostare una certa pedina dentro il microspazio del tabellone in 

funzione delle regole e dello scopo del gioco da tavolo. 

La fase socio-motoria nel mesospazio del gioco aveva lo scopo di rendere accessibile il gioco anche 

agli allievi meno competenti e/o più piccoli; di attivare e verificare i prerequisiti, di favorire la 

comprensione e l’interiorizzazione di alcune regole fondamentali del gioco e della sua struttura. 

Le diverse fasi del gioco da tavolo, invece, progettate considerando e modificando il valore di 

opportune variabili didattiche, miravano a mettere gli allievi in condizione di affrontare sfide sempre 

più impegnative. Conformemente con il nuovo piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese, il 

mio intento infatti era quello di attivare e sviluppare non solo le competenze dei bambini nell’area 

matematica ma anche le competenze trasversali della collaborazione e del pensiero critico e 

riflessivo.  
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3. Interrogativi e ipotesi di ricerca e metodologia 

L’interrogativo della mia ricerca è principalmente uno: “In che modo un percorso di insegnamento-

apprendimento costruito attorno ad un gioco da tavolo, che prevede più fasi di complessità crescente, 

contribuisce allo sviluppo di competenze di collaborazione e di pensiero critico?” 

 

L’ipotesi che scaturisce dalla domanda di ricerca è la seguente: “Dentro un percorso di 

insegnamento-apprendimento costruito attorno ad un gioco da tavolo, che prevede più fasi di 

complessità crescente, è possibile sviluppare le competenze di tipo collaborativo e pensiero critico e 

riflessivo”. 

 

3.1 Contestualizzazione  

La sezione della Scuola dell’Infanzia di Pura nella quale ho svolto la pratica è composta da 22 allievi: 

8 femmine e 14 maschi che si suddividono in tre livelli nel seguente modo: 6 bambini del primo 

livello, 10 del secondo e 6 del terzo. Come già anticipato, i bambini di questa sezione faticano a creare 

gruppo. Questo è stato uno dei motivi, ad inizio anno, che mi hanno spinto a intraprendere la 

progettazione di un percorso attorno allo sviluppo di un gioco collaborativo. Ho deciso di lavorare in 

ambito matematico, poiché ho osservato che diversi bambini, anche del secondo anno non erano in 

grado di contare almeno fino al cinque e riscontravano delle difficoltà a livello di orientamento 

spaziale. A inizio anno infatti durante una staffetta svolta in palestra, la maggior parte dei bambini 

sembravano disorientati e non sapevano dove andare. 

Poiché nella programmazione annuale dell’istituto era previsto che si trattasse il tema della marmotta 

e dell’aquila, ho adottato questi elementi nella definizione dei ruoli e dei personaggi del gioco. Per 

quello che concerne la struttura del percorso del gioco, sia nel mesospazio che nel tabellone, ho deciso 

di non proporre qualcosa di “troppo geometrico” (ad esempio un percorso con delle simmetrie) per 

lavorare sull’orientamento dello spazio. 
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    Figura 1 – percorso fase socio-motoria                      Figura 2 – gioco da tavolo     

Otto bambini (sei del terzo livello e due del secondo livello) hanno potuto seguire tutte le fasi del 

percorso di insegnamento-apprendimento proposto. Gli altri, invece, hanno preso parte solo alle 

prime fasi, in particolare, quella socio-motoria. Alcuni allievi, infatti, non avevano i prerequisiti1 

necessari per accedere al gioco da tavolo. Ad esempio: non erano in grado di contare fino al cinque, 

riconoscere gli alimenti e creare una corrispondenza biunivoca tra il numero sul dado e lo spostamento 

sul percorso. 

Poiché ero interessata in particolare all’evoluzione delle competenze di collaborazione e pensiero 

critico e riflessivo sviluppate grazie al gioco da tavolo, all’interno di tutto il percorso di 

insegnamento-apprendimento, ho scelto di considerare solo gli otto bambini che hanno affrontato 

tutte le fasi. 

 

3.2 Schema del percorso di insegnamento-apprendimento proposto 

Il seguente schema mostra lo sviluppo del percorso di insegnamento-apprendimento. Esso si è 

sviluppato su un arco temporale lungo da febbraio a fine aprile due volte a settimana. Come detto, si 

è snodato attraverso diverse fasi che permettevano di mobilitare principalmente le competenze della 

collaborazione e del pensiero critico e riflessivo. Ho scelto di sviluppare il percorso attorno ad una 

trama narrativa intrigante e vicina al vissuto dei bambini. Poiché la programmazione annuale della 

sezione nella quale svolgevo il mio lavoro era sulla Svizzera ed il personaggio della sezione era la 

marmotta ho pensato di legarmi al tema; le marmotte che girano per la Svizzera a raccogliere i vari 

alimenti, passando da elementi visti (ponte di Lucerna, la galleria del San Gottardo,…).   

                                                

 
1 Vedi Allegato E: raccolta concezioni 
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Schema 3.2.1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scoperta alimentazione della 
marmotta e ricerca 

I bambini scoprono l’alimentazione della 
marmotta e successivamente li cercano nel 

bosco. 

Presenza di tutti i bambini. 

 

Fase motoria 

Varie fasi in palestra con percorsi. 

I bambini raccolgono in palestra gli alimenti dei 
quali si nutre la marmotta. 

Presenza di tutti i bambini. 

 

Fase II 

I bambini devono raccogliere dal percorso i 10 
alimenti presenti sulla propria scheda. 

Presenti i bambini che sanno contare fino a 10. 

 

 

Fase I 

Introduzione gioco da tavolo. 

I bambini devono raccogliere dal percorso i 5 
alimenti presenti sulla propria scheda. 

Presenza di tutti i bambini. 

 

Fase III 

I bambini devono raccogliere dal percorso i 10 
alimenti presenti sulla propria scheda. Possono 

usare la pedina che vogliono. 

Presenti i bambini del III livello ed i più 
competenti del II livello. 

Fase IV 

I bambini devono raccogliere dal percorso i 10 
alimenti presenti sulla propria scheda. Ogni tipo 
di alimento sulla plancia più raggruppato (vedi 

Allegato B: fotografie). 

Presenti i bambini osservati. 

 

Fase VI 

I bambini devono raccogliere dal percorso i 10 
alimenti presenti sulla propria scheda. Dado 

numerico. 

Presenti i bambini osservati. 

 

Fase V 

I bambini devono raccogliere dal percorso i 10 
alimenti presenti sulla propria scheda marcati in 

modo convenzionale. 

Presenti i bambini osservati. 
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Come si può vedere dallo schema precedente (vedi schema 3.2.1) per presentare il gioco matematico, 

ho iniziato con una parte più scientifica nella quale ho discusso insieme ai bambini dell’alimentazione 

della marmotta. Una volta scoperto di cosa essa si nutre siamo andati nel bosco a cercare i vari 

alimenti (Vedi Allegato B: diario). Questi stessi alimenti sono stati poi ripresi sia nel gioco socio-

motorio che da tavolo. Dopo siamo passati alla fase socio-motoria ed infine alle varie fasi del gioco 

da tavolo di complessità crescente.  

Sin dall’introduzione del percorso, in ogni singola attività, sono stati toccati vari ambiti disciplinari, 

come l’educazione scientifica (vari tipi di alimenti della marmotta) o la matematica (classificare), 

secondo una prospettiva pluridisciplinare che caratterizza ed è propria della scuola dell’Infanzia. 

Inoltre, oltre alle competenze oggetto specifico di questo lavoro di ricerca, sono state promosse e 

sviluppate anche molteplici altre competenze trasversali, come ad esempio lo sviluppo personale e la 

comunicazione. 

 

3.3 Struttura del gioco 

Coerentemente con l’intenzione di sviluppare la competenza della collaborazione, ho progettato e 

sviluppato un gioco di tipo collaborativo. 

Sconfiggere l’antagonista era l’obiettivo comune dei bambini e per farlo dovevano giocare insieme. 

Lo scopo del gioco era quello di raccogliere un certo numero di alimenti a testa per avere sufficiente 

scorta per il letargo prima che arrivasse l’aquila. 

Il gioco poteva quindi concludersi in due modi: 

• con una vittoria da parte di tutto il gruppo. I bambini riuscivano a raccogliere in tempo tutti 

gli alimenti, quindi a completare tutte le schede prima che il puzzle dell’aquila fosse 

completato; 

• con una sconfitta da parte di tutto il gruppo e una vittoria dell’aquila. In tal caso il puzzle 

veniva completato prima che fossero completate tutte le cartelle dei partecipanti. 

 

Per far sì che il gioco fosse più motivante, ho cercato di lavorare molto sull’effetto sorpresa e sulla 

magia, prestando molta attenzione ai materiali, curandoli, rendendoli intriganti e scenici. Ad esempio, 

per la fase motoria ho detto ai bambini che in palestra li aspettava una sorpresa. 
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     Figura 3 – tesserine                     Figura 4 – sacchetti 

            Figura 5 – percorso salone 

                   

Mentre, per l’introduzione del gioco da tavolo ho chiesto a tutti i bambini di chiudere gli occhi. Una 

volta posizionato il gioco in mezzo a loro, ho domandato di riaprire gli occhi dicendo che era qualcosa 

di speciale fatta apposta da me tutta per loro.  

 

 

 

 

 

 

                               Figura 6 – scoperta gioco da tavolo 

 

3.4 Modalità di raccolta dati 

La ricerca è di tipo qualitativa e svolta principalmente attraverso delle rubriche valutative2. L’intero 

percorso è stato accompagnato anche da altre raccolte dati oltre alle rubriche: videoregistrazioni, 

fotografie3 e annotazioni personali su un diario di bordo4.   

                                                

 
2  Vedi Allegato C: rubriche valutative 
3  Vedi Allegato A: fotografie 
4  Vedi Allegato B: diario 
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3.5 Rubriche valutative 

Come strumento principale per la valutazione delle competenze del gruppo ho deciso di utilizzare le 

rubriche valutative. La rubrica valutativa è un prospetto sintetico di descrizione di una competenza 

utile ed identificare ed esplicitare le aspettative specifiche relative ad una data prestazione e, ad 

indicare il grado di raggiungimento degli obiettivi prestabiliti. McTighe e Ferrara propongono una 

definizione più analitica: “uno strumento generale di valutazione impiegato per valutare qualità dei 

prodotti e delle prestazioni in un determinato ambito. La rubrica consiste in una scala di punteggi 

prefissati e in una lista di criteri che descrivono le caratteristiche di ogni punteggio della scala. Le 

rubriche sono frequentemente accompagnate da esempi di loro prodotti o di prestazioni che hanno 

lo scopo di illustrare ciascuno di quei punteggi”. (Castoldi, M., 2006/2007, p.6) Esse permettono a 

noi docenti di identificare i risultati attesi e di rendere più trasparente il giudizio. 

Con le rubriche valutative “si tratta di accertare non ciò che lo studente sa, ma ciò che sa fare con 

ciò che sa”. (Wiggins, 1993) 

Per costruire una rubrica, come prima cosa bisogna raccogliere gli esempi di prestazioni dei propri 

studenti rappresentative della competenza scelta, riferiti a livelli diversi. In secondo luogo occorre 

classificare gli esempi chiariti in tre (o quattro) livelli di competenza e chiedersi quali sono le 

dimensioni e i criteri che giustificano tale classificazione. Successivamente bisogna formulare una 

breve definizione delle diverse dimensioni individuate e descrivere per ciascuna delle caratteristiche 

in rapporto ai livelli scelti. 

All’interno del percorso di insegnamento-apprendimento sviluppato nella sezione di pratica, per 

questo lavoro di ricerca, mi sono soffermata sulla costruzione di rubriche valutative a due competenze 

particolari: la collaborazione ed il pensiero critico e riflessivo. 
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3.5.1 Collaborazione 

Per quanto concerne la collaborazione, se si considerano le diverse componenti5 considerate nel 

PSSO, sono molteplici le occasioni di gioco in cui questa può manifestarsi e svilupparsi. Per esempio: 

la componente “condivisione e aiuto reciproco” nella declinazione in contesti6 del “saper dividere e 

spartire” è mobilitata quando l’allievo è chiamato a regalare un alimento ad un compagno. La 

componente “cooperare: mettere le risorse personali al servizio del gruppo e dello scopo” e 

“cooperare: apertura all’altro” nella declinazione in contesto del “costruire nuove soluzioni e 

situazioni matematiche tenendo conto della opinioni degli altri bambini” è attivata quando l’allievo 

deve accordandosi con i compagni sulla pedina da usare. 

3.5.2 Pensiero critico e riflessivo 

Un discorso analogo vale per ciò che riguarda la competenza del pensiero critico e riflessivo. La 

componente “progettualità” nella declinazione in contesti del “individuare, di fronte a una situazione 

reale, differenti procedimenti finalizzati alla realizzazione di un progetto” si manifesta quando il 

giocatore deve scegliere se usare la stessa pedina o cambiarla in funzione dello scopo prefissato. 

Invece la componente “confronto” nella declinazione in contesti del “riconoscere le relazioni di causa 

effetto”, può essere attivata quando il bambino, spostando una pedina piuttosto che un’altra, si rende 

conto che raccoglie muschi, erbe, bacche oppure niente. Infine la componente della “metacognizione” 

nella declinazione in contesti “dell’utilizzare differenti rappresentazioni dei numeri” 

(rappresentazioni iconica convenzionale del dado o con rappresentazione numerale, cartelle con 

immagini o con pallini) è mobilitata e sviluppata grazie al fatto che nelle diverse fasi del gioco sono 

utilizzate diverse rappresentazioni simboliche: rappresentazione iconica convenzionale o 

rappresentazione simbolica mediante cifre-indo arabiche (numerale). 

Per ognuna delle due competenze analizzate nel mio percorso, ho quindi preso in considerazione le 

diverse componenti fondamentali previste dal piano di studio ed ho creato tre rubriche valutative. Per 

quanto riguarda la collaborazione ho preso in considerazione le componenti che secondo me erano le 

più adatte al mio lavoro di ricerca:  

• condivisione e aiuto reciproco, più precisamente “accogliere le proposte dell’altro sforzandosi 

di comprendere i diversi punti di vista e saper divedere e spartire”; 

                                                

 
5  I termini Componenti, declinazione in contesto secondo l’accettazione del nuovo piano di studio (p.62, 63, 68) 
6  Ibidem 
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• cooperare: apertura all’altro, in particolare “costruire nuove soluzioni a situazioni 

matematiche tenendo conto delle opinioni degli altri bambini”;  

• cooperare: adattarsi al gruppo e al lavoro comune, più precisamente rispettare il proprio turno 

e le regole.  

Per quanto riguarda invece il pensiero critico e riflessivo ho scelto di prendere in considerazione solo 

tre componenti, le quali mi sembravano più interessanti per il mio lavoro: 

• la componente della “metacognizione”, in particolare “utilizzare differenti rappresentazioni 

dei numeri”; 

• la “progettualità” e più precisamente “individuare, di fronte ad una situazione reale, differenti 

procedimenti finalizzati alla realizzazione di un progetto”; 

• la “mobilità del pensiero razionale”, in particolare “classificare e raggruppare materiali 

secondo caratteristiche diverse”. 

Nelle tabelle sottostanti (“tabella 3.5.3: collaborazione” e “tabella 3.5.4: pensiero critico e riflessivo”) 

ho riportato una sola rubrica per competenza, le altre sono consultabili in allegato7. Ho utilizzato la 

rubrica anche per valutare l’evoluzione di altre competenze che non sono oggetto specifico di analisi 

di questo lavoro di ricerca, ma sono consultabili anch’essi in allegato8. 

All’interno di ciascuna rubrica, per ogni componente, allo scopo di definire i tre livelli di competenza 

(principiante, intermedio ed esperto), ho identificato a priori esempi di comportamenti 

contestualizzati (inerenti il gioco) osservabili. Questo, coerentemente con un approccio per 

competenze, mi ha permesso di definire e caratterizzare in maniera “situata” il grado di competenza 

raggiunto per ciascuna dimensione. 

 

Ho preso come modello di rubrica, quello proposta da Castoldi. In esso ciò che nel PSSO si chiama 

componente, viene invece definito come dimensione/indicatore. Pur essendo consapevole che 

possono esserci alcune sfumature di significato diverse, poiché sostanzialmente ci si riferisce allo 

stesso approccio, per semplificare ho scelto di parlare di dimensione/indicatori.  

                                                

 
7  Vedi Allegato C: rubriche valutative  
8  Ibidem  
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Tabella 3.5.3: Collaborazione  

Dimensione / indicatori Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Condivisione e aiuto reciproco: 
trattarsi l’un l’altro con stima; 
ascoltare gli altri, ed identificarsi 
con essi, vedere le cose da un’altra 
posizione ed essere reattivi; 
riconoscere che i propri diritti 
sono validi nella misura in cui gli 
altri godono degli stessi diritti; 
offrirne materiali ed esperienze 
all’altro (singolo e gruppo) 

• non regala 
alimenti 

• non 
comunica 
con i 
compagni 

• regala alimenti 
• non comunica con i compagni 
oppure 
• non regala alimenti 
• comunica con i compagni 

 

• regala alimenti 
• comunica con i 

compagni 

Fase I Enea. Leo, Jasmine, Lena, Melissa. Mattia, Yarno, Alessia. 
Fase II  Enea, Leo, Jasmine, Melissa., 

Lena, Alessia.  
Mattia, Yarno. 

Fase III (Lena assente)  Alessia, Melissa, Leo, Enea. Jasmine, Yarno, Mattia. 
Fase IV e V  Enea, Leo, Melissa, Alessia, 

Lena. 
Mattia, Yarno, Jasmine.  

Fase VI  Lena, Enea. Leo, Yarno, Mattia, 
Jasmine, Alessia, 
Melissa. 

Tabella 3.5.4: Pensiero critico e riflessivo 

Dimensione / 
indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 
Mobilità del 
pensiero razionale: 
mantenere l’obiettivo 
costante nella fase di 
realizzazione, 
variando, se 
necessario, i percorsi 
in funzione delle 
difficoltà incontrate. 

 

• non identifica 
gli alimenti 
che ci sono 
nelle cartelle 

• non posiziona 
correttamente 
gli alimenti 
che raccoglie 
dai contenitori 

• non identifica gli alimenti 
che ci sono nelle cartelle 

• posiziona correttamente 
gli alimenti che raccoglie 
dai contenitori 

Oppure 
• identifica gli alimenti che 

ci sono nelle cartelle 
• non posiziona 

correttamente gli alimenti 
che raccoglie dai 
contenitori 

• identifica gli alimenti che ci 
sono nelle cartelle 

• posiziona correttamente gli 
alimenti che raccoglie dai 
contenitori 

Fase I   Mattia, Jasmine, Melissa, Enea, 
Yarno, Alessia, Leo, Lena. 

Fase II   Mattia, Jasmine, Melissa, Enea, 
Yarno, Alessia, Leo, Lena. 

Fase III (Lena 
assente) 

  Mattia, Jasmine, Melissa, Enea, 
Yarno, Alessia, Leo. 

Fase IV e V  Yarno, Lena, Enea, Melissa. Jasmine, Mattia, Leo, Alessia. 
Fase VI  Yarno, Enea, Melissa. Mattia, Jasmine, Lena, Leo. 



 

 20 
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4. Analisi dei dati 

Il lavoro richiesto nella sperimentazione ha coinvolto principalmente due competenze trasversali: la 

collaborazione ed il pensiero critico e riflessivo, suddivisi in componenti. Per cui sono state analizzate 

ogni singola rubrica valutativa (una componente per rubrica). 

In generale, dalle rubriche valutative, si può osservare che il gruppo ha un’evoluzione significativa 

andando avanti con le fasi. 

4.1 Analisi e interpretazione della competenza della collaborazione 

4.1.1 Condivisione e aiuto reciproco 

Le varie fasi hanno permesso di rilevare il cambiamento riscontrato del gruppo per quanto concerne 

la competenza della collaborazione. I dati relativi al grado di evoluzione, positiva o negativa, sono 

intesi per gli 8 allievi osservati per tutto il lavoro di ricerca. 

Il grafico seguente mostra l’andamento del gruppo, la prima fase, la fase IV e V e l’ultima fase, 

relativamente alla competenza della collaborazione nella componente della condivisione e aiuto 

reciproco. Sull’asse verticale è indicato il numero massimo di allievi per la componente della 

condivisione e aiuto reciproco. 

 

     
                                        Grafico 1 - Condivisione e aiuto reciproco: evoluzione 
 

Come si può notare dal grafico precedente (Grafico 1), si è costatato un miglioramento da parte del 

gruppo con l’evoluzione delle fasi. I bambini hanno iniziato a comunicare di più tra di loro e si sono 

0
1
2
3
4
5
6
7
8

Fase	I Fase	IV	e	V Fase	VI

Condivisione	e	aiuto	reciproco:	evoluzione

Principiante Intermedio Esperto
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aiutati reciprocamente per poter vincere. Solamente una bambina non è né migliorata né peggiorata, 

mentre 4 bambini sono migliorati, 1 dal livello “principiante” al livello “intermedio” e gli altri 3 dal 

livello “intermedio” ad “esperto”. Nessun bambino ha avuto un peggioramento. 

 

4.1.2 Cooperare: apertura all’altro  

Il seguente grafico (Grafico 2) mostra l’evoluzione del gruppo nella competenza della collaborazione, 

della componente della cooperazione, più precisamente nel tenere conto delle idee degli altri. 

In esso si può vedere la graduale evoluzione del gruppo, nel quale inizialmente solamente un bambino 

teneva conto delle opinioni dei compagni ed accoglieva, se necessario, le idee di essi. Molto 

probabilmente, durante le prime fasi, i bambini non si aiutavano molto tra di loro poiché era più 

semplice vincere, ma a partire dalle fasi nelle quali ogni bambino doveva raccogliere 10 alimenti, se 

non si aiutavano o pensavano a quale strada percorrere, non riuscivano a vincere. 

Effettivamente alla fine della fase III, nella quale continuavano a perdere ed era diventato anche 

abbastanza frustrante per loro, abbiamo svolto una discussione dove insieme abbiamo cercato delle 

strategie per vincere contro l’aquila. Mattia ha detto ai compagni: “dobbiamo aiutarci altrimenti non 

vinciamo”; Yarno: “dobbiamo pensare ad un nuovo modo perché così non va bene”. 

Dopo la breve discussione svolta con i bambini osservati ho introdotto la fase IV e V, nella quale si 

può subito osservare un cambiamento, tutti i bambini sono “intermedi” o “esperti”, non ci sono più 

“principianti”. Ciò vuol dire che il gruppo ha capito che bisogna aiutarsi per vincere, dunque tutti i 

bambini tenevano conto delle opinioni dei compagni e/o le loro idee. 

 

       Grafico 2 – cooperare: apertura all’altro - evoluzione 
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Dal grafico precedente (Grafico 2) si nota un notevole cambiamento da prima e dopo la discussione. 

Leo che è passato da “principiante” ad “esperto”, tra la penultima e l’ultima fase del gioco ha fatto 

un grandissimo passo. Inizialmente, quando un compagno lo voleva aiutare, se la prendeva quasi e 

provava lui a trovare una soluzione senza prendere in considerazione le proposte dei compagni, ad 

esempio nella fase III ha detto che gli serviva il muschio, Yarno e Mattia l’hanno aiutato ed hanno 

trovato una pedina ed una strada per arrivare a prendere l’alimento che gli serviva, ma Leo non li ha 

ascoltati ed ha raccolto un altro alimento che gli serviva comunque. Nell’ultima fase accoglieva le 

proposte dei compagni e chiedeva pure se avevano bisogno di essere aiutati. 

Anche un’altra bambina, Lena, ha fatto lo stesso “salto” di Leo, nelle prime fasi si arrabbiava se un 

compagno la voleva aiutare, le dava un consiglio, usava la marmotta che lei riteneva sua e non seguiva 

quando non era il suo turno. Mentre nell’ultima fase ha dato consigli ai compagni e chiedeva aiuta ad 

essi: “per favore potete aiutarmi? Potete aiutarmi!”.  

È stato bellissimo vedere l’entusiasmo dei bambini quando finalmente sono riusciti a vincere. Dopo 

quell’occasione hanno giocato con più entusiasmo e divertendosi maggiormente. Dopo una 

riflessione a posteriori sul clima e la collaborazione che vi era nelle prime fasi e quello nell’ultima, 

ho capito che ogni tanto serve qualcosa come una discussione “intermedia”, nella quale si cerca di 

far ragionare i bambini anche al di fuori del gioco stesso. 
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4.1.3 Cooperare: adattarsi al gruppo e al lavoro comune 

Il grafico seguente (Grafico 3) mostra l’andamento del gruppo, tra la prima e l’ultima fase, nella 

competenza della collaborazione nella componente del cooperare: adattarsi al gruppo e al lavoro 

comune. Sull’asse verticale è indicato il numero massimo di allievi per la componente della 

cooperazione, più precisamente del rispetto del proprio turno e tenere conto delle regole.  

Il grafico mostra solamente la prima e l’ultima fase, perché i dati relativi alla fase III, due bambine, 

Jasmine e Melissa, nonostante conoscessero l’obiettivo del gioco, volevano far vincere l’antagonista, 

dunque i dati reltivi a tale fase non erano veritieri. 

 

    Grafico 3 – cooperare: adattarsi al gruppo e al lavoro comune - evoluzione 

Nel grafico precedente (Grafico 3), si può vedere una netta evoluzione dall’inizio alla fine del gioco 

da tavolo, inizialmente gli “esperti”, cioè coloro che rispettavano il proprio turno e tenevano conto 

delle regole erano 4, mentre nell’ultima fase sono diventati 7 i bambini “esperti”. L’unico bambino 

“intermedio” nella fase VI era colui che giocava con la scheda ed il dado con la rappresentazione 

iconica, ha dunque riscontrato delle difficoltà ad espettare il suo turno e passare il dado con la 

rappresentazione simbolica dal suo compagno di sinistra a quello di destra. 

Nella fase III, nella quale il gruppo faticava a vincere contro l’aquila, due bambini in particolare 

(Yarno e Mattia) hanno iniziato a “barare”. A Mattia era uscito per ben tre volte di fila l’aquila sul 

dado e mancavano pochi pezzi per completare il puzzle così ha detto: “adesso dobbiamo iniziare ad 

imbrogliare, altrimenti l’aquila ci mangerà”, così Yarno, il suo migliore amico, ha subito accolto la 

proposta. Se ad esempio non riuscivano per 1 ad arrivare sull’alimento cercato, tagliavano la strada, 

contavano la casella sulla quale si trovavano oppure spostavano in avanti di una casella la pedina, ma 

i compagni si accorgevano e glielo facevano notare. 
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4.2 Analisi e interpretazione della competenza del pensiero critico e riflessivo 

Anche per la competenza del pensiero critico e riflessivo le varie fasi hanno permesso di rilevare il 

cambiamento riscontrato del gruppo. 

4.2.1 Mobilità del pensiero razionale 

Per quello che concerne questa componente è stato interessante osservare il cambiamento delle schede 

a partire dalla fase IV, nella quale non c’erano più tante immagini degli alimenti quanti ne dovevano 

raccogliere (Figura 7 – rappresentazione pittografica), ma c’era un alimento e, con da parte, la 

quantità da raccogliere di ognuno indicata convenzionalmente (Figura 8 – rappresentazione iconica). 

    Figura 7 – rappresentazione pittografica                             Figura 8 – rappresentazione iconica 

Come per le altre componenti, di seguito viene riportato l’andamento generale del gruppo per quanto 

concerne la mobilità del pensiero razionale. 

  

              Grafico 4 – mobilità del pensiero razionale: evoluzione 

Dal grafico precedente (Grafico 4), si può osservare come nessun allievo, in alcuna fase, si è mai 

collocato al livello di “principiante”. È però interessante vedere il netto cambiamento a partire dalla 

IV fase, dove la metà del gruppo ha riscontrato delle difficoltà nel posizionamento delle tesserine 

sulla propria scheda. Mi ha sorpreso specialmente Yarno. che, per le altre componenti, è quasi sempre 

stato sin dalla prima fase un “esperto”. Nelle prime 3 fasi ha persino preso le tesserine e girate al 
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contrario sulla scheda, cosicché potesse vedere meglio cosa gli mancava. Mentre dal momento in cui 

gli è stata consegnata la scheda con il numero di alimenti da raccogliere, scritto in forma iconica 

mediante pallini disposti in maniera convenzionale, sembra essere andato in crisi raccogliendo 

alimenti che non gli servivano.  

Diversi altri bambini, a partire dalla fase IV posizionavano le tesserine 

sull’immagine dell’alimento e sulla quantità da prendere, forse per stabilire 

delle corrispondenze biunivoche ma, così facendo, non vedevano quanti 

alimenti dovevano raccogliere. Un bambino in particolare (Enea) era 

abbastanza disorganizzato quando raccoglieva dal percorso una tesserina la 

posizionava vicino a lui sul tavolo, ma senza un ordine (vedi figura 9 - posizione 

tesserine di Enea). 

Nell’ultima fase è stato interessante vedere come Lena, dopo aver guardato dal compagno Mattia 

come ha posizionato le tesserine da parte alla scheda, lo ha copiato ed è passata da “intermedia” ad 

“esperta”.  

4.2.2 Metacognizione 

Il grafico seguente mostra l’andamento del gruppo, la prima fase, e le ultime due fasi (IV e V – VI), 

nella competenza del pensiero critico e riflessivo nella componente della metacognizione. Sull’asse 

verticale è segnalato il numero massimo di allievi per la componente della metacognizione. 

 
                 Grafico 5 – metacognizione: evoluzione 

I risultati emersi nel grafico precedente (Grafico 5) mostrano le evoluzioni degli allievi in funzione 

delle varie rappresentazioni: pittografica, iconica e simbolica. Nelle fasi dalla I alla III i bambini 

avevano le schede con la quantità di cibo da raccogliere indicata con la rappresentazione pittografica 

ed il dado convenzionale (rappresentazione simbolica). Per la fase IV e V sono cambiate solo le 
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schede: avevano il numero di alimenti da raccogliere indicato mediante la rappresentazione iconica. 

Mentre per l’ultima fase i bambini avevano sia le schede che il dado con la rappresentazione 

simbolica. Tutte le schede ed i dadi usati durante le varie fasi sono consultabili in allegato (vedi 

Allegato D: schema percorso). 

Da come si può osservare dal grafico (Grafico 5), per le prime 5 fasi non vi era nessun “esperto”, 

poiché non c’era la rappresentazione simbolica, che è stata introdotta solo all’ultima fase. In 

quest’ultima, Enea ha utilizzato la scheda ed il dado con la rappresentazione simbolica perché non 

conosceva tutti i numeri ma solamente l’1. Dato che aveva grande entusiasmo e voleva partecipare 

anch’esso all’ultima fase ha giocato con la scheda ed il dado che è stato utilizzato per la fase 

precedente. 

Durante quest’ultima fase è stato molto interessante vedere la reazione del gruppo quando hanno visto 

la rappresentazione simbolica dello 0: 

Lena: “ci sono dei numeri” 

Mattia: “0 vuol dire niente!” 

Leo: “il dado con i numeri è più difficile” 

Enea: “cosa vuol dire zero? – A: “vuol dire niente” 

Inoltre Lena ha riscontrato delle difficoltà con la distinzione tra il numero 1 e 7, fino a quando Mattia 

le ha spiegato molto bene la differenza: “ma questo è l’1, il 7 ha la righetta qui in mezzo! Su questo 

dado non c’è il numero 7.”  

Dal grafico si può vedere che c’è solo un “principiante” nella prima fase (vedi Figura 10 – conta con 

il dito i pallini sul dado), il quale, a partire dalla fase IV e V non ha più contato con il dito i pallini 

presenti sul dado, ma li ha riconosciuti tutti a colpo d’occhio. In generale, a partire dalla fase IV e V, 

nessun bambino ha più contato con le dita la quantità uscita sul dado, a differenza dalle prime fasi 

dove ad esempio anche Lena, bambina del terzo livello contava il 5 con il dito. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
        Figura 10 – conta con il dito i pallini sul dado 
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4.2.3 Confronto 

Il grafico seguente (Grafico 6) mostra l’andamento del gruppo dalla fase III alla fase VI nella 

competenza del pensiero critico e riflessivo nella componente del confronto. 

 
        Grafico 6 – confronto: evoluzione 

Dal grafico soprastante (Grafico 6) si può osservare l’evoluzione da una fase all’altra, inizialmente, 

nella fase III, la maggior parte del gruppo spostava solamente la propria pedina o quella che era più 

vicina. Passando alla quinta fase, nella quale avevano da raccogliere 10 alimenti a testa, si sono accorti 

che dovevano riflettere prima di decidere quale pedina spostare per scegliere quella più strategica, 

altrimenti continuavano a perdere. Così Mattia ha detto ai compagni: “dobbiamo aiutarci e pensare 

prima a cosa ci serve prima di spostarci!”, da questo momento, soprattutto lui ed il suo migliore 

amico Yarno, chiedevano ai compagni di cosa avevano bisogno e li aiutavano a cercare la strada per 

raccogliere l’alimento. Arrivati all’ultima fase anche i bambini che hanno sempre collaborato meno, 

si sono messi a disposizione dei compagni e chiedevano se avevano bisogno. Si sono accorti che con 

questa nuova strategia riuscivano a vincere e sconfiggere l’aquila, infatti gli “esperti” nella fase III 

erano 2 e nella fase VI 5, inoltre non c’erano più “principianti”. Tutti i bambini durante il gioco 

cambiavano la pedina, anche Lena che nella fase IV e V si lamentava perché i compagni usavano la 

sua pedina. Un fattore che potrebbe aver creato questa incomprensione da parte della bambina è il 

fatto che era assente nella fase III, nella quale è stata introdotta la regola “si può usare la pedina che 

si vuole”. 

A mio modo di vedere la rubrica valutativa è stato uno strumento molto efficace di valutazione 

autentica dello sviluppo di competenze. 
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6. Conclusione 

6.1 Interrogativi e risposte 

Riprendendo i dati analizzati nelle pagine precedenti è ora possibile formulare delle risposte alla 

domanda di ricerca espressa all’inizio di questo lavoro. 

 

“In che modo un percorso di insegnamento-apprendimento costruito attorno ad un gioco da tavolo, 

che prevede più fasi di complessità crescente, contribuisce allo sviluppo di competenze di 

collaborazione e di pensiero critico?” 

 

In relazione alla domanda di ricerca posso affermare che l’ipotesi iniziale è sostanzialmente 

confermata. 

I risultati ottenuti rivelano che le fasi di un gioco da tavolo con una complessità crescente 

contribuiscono allo sviluppo delle competenze trasversali, in particolare della collaborazione e del 

pensiero critico e riflessivo. Gli allievi infatti, con il seguire delle varie fasi si trovavano sempre più 

in difficoltà, dal riuscire a vincere senza aver bisogno di pensare a quale strada prendere o pedina da 

spostare, senza collaborare tra di loro,… fino al punto da trovarsi in difficoltà e non riuscire più a 

vincere contro l’antagonista. Per superare questo ostacolo il gruppo ha dovuto trovare delle nuove 

strategie, è stata fatta una discussione nella quale, soprattutto Mattia e Yarno, hanno ipotizzato e 

cercato nuove strategie che hanno poi messo in atto la maggior parte dei bambini nelle fasi successive 

(fase IV e V e VI).  

La ricerca di dimensioni/indicatori efficaci per l’osservazione dei comportamenti dei bambini nel 

gioco da tavolo mi ha consentito di svolgere un buon lavoro di raccolta dati. Ritengo che suddividere 

le varie componenti di ogni competenza in una rubrica valutativa diversa mi abbia permesso di 

indagare più nello specifico ognuna di essa. 

Questo approccio metodologico, accompagnato dal diario di bordo e le videoregistrazioni, mi hanno 

permesso di analizzare contemporaneamente più competenze (collaborazione, pensiero critico e 

riflessivo, sviluppo personale,…), senza mai perdere di vista le domande di ricerca e riuscendo così 

ad avere una visione costante e globale sull’evoluzione del gruppo passando da una fase all’altra. 

Il passaggio che risulta incidere maggiormente sull’evoluzione del gruppo nelle competenze della 

collaborazione e del pensiero critico e riflessivo è quello dalla fase III alla fase IV e V. I grafici 

mostrati in precedenza (vedi Cap 4. Analisi dei dati) mostrano molto bene questa evoluzione, nella 

quale per la maggior parte dei casi nella prima fase vi sono dei principianti e degli “intermedi”, mentre 
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a partire dalla fase IV e V in rari casi vi sono dei “principianti”, i bambini sono passati ad “intermedi” 

ed “esperti”. Dunque posso dire che anche le discussioni con il gruppo sono state molto importanti 

nello sviluppo del percorso didattico. L’unico grafico che sembra a prima vista negativo è quello 

relativo al pensiero critico e riflessivo della componente “mobilità del pensiero razionale”, nel quale 

dalla fase I tutti gli allievi sono degli “esperti”, mentre nella fase IV e V ci sono 4 bambini “intermedi” 

e 4 “esperti”. Il passaggio dalla fase III alla fase IV ha subito un grande cambiamento a livello di 

difficoltà cognitive implicate nelle nuove schede. Il numero di elementi non era infatti più indicato 

mediante la rappresentazione pittografica, nella quale ogni bambino creava una corrispondenza 

biunivoca appoggiano ogni tesserina sull’immagine corrispondente, ma si è passati ad una 

rappresentazione iconica nella quale i bambini inizialmente si trovavano in difficoltà e non sapevano 

bene dove posizionare le tesserine (vedi: Allegato D: schema percorso). Con lo sperimentare questo 

tipo di rappresentazione delle schede, e guardandosi/copiandosi tra compagni, più della metà sono 

diventati degli “esperti” e posizionando in maniera chiara e ordinata le tesserine.  

 

6.2 Limiti e possibili sviluppi  

A mio parare il limite più grande che concerne questo lavoro di ricerca riguarda l’aspetto legato al 

tempo. Credo infatti che per riuscire ad analizzare e sviluppare negli allievi delle competenze 

attraverso un gioco nel quale sono presenti delle fasi con un grado di difficoltà crescente, sarebbe 

stato necessario avere a disposizione un lasso di tempo maggiore. Mi rendo conto di quanto tempo 

avrei dovuto lasciare in più al gruppo, per sperimentare ogni fase e fare in modo che tutti i bambini 

arrivassero allo stesso livello. Mi sono accorta soprattutto del bambino del II livello, Enea, nonostante 

le difficoltà riscontrate, soprattutto per quello che riguarda la rappresentazione dei numeri, egli con 

il tempo imparava velocemente tutti i numeri rappresentati in forma simbolica. 

Mi sarebbe piaciuto inoltre coinvolgere anche il resto del gruppo nel progetto e magari i bambini 

della sezione di fianco, i quali hanno mostrato molto interesse e curiosità nel gioco ed avrei inoltre 

avuto maggiori dati per un’analisi più dettagliata. 

Sarebbe stato interessante analizzare in modo più approfondito ogni singola fase, osservarne ognuna 

almeno due volte, prima di iniziare quella successiva, ed analizzare più nel dettaglio i filmati dei vari 

gruppi durante il gioco. D’altronde il tempo che avevo a mia disposizione per osservare i bambini 

attraverso tutte le fasi, compreso il lancio dello sfondo motivazionale e la fase socio-motoria si è 

protratta sull’arco di due mesi, non è stato comunque sufficiente per svolgere questo tipo di raccolta 

dati. 
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6.3 Conclusioni relative alla mia crescita professionale e personale 

Questo percorso svolto negli ultimi mesi mi ha permesso di crescere notevolmente a livello 

professionale, poiché ho potuto mettermi in gioco maggiormente su un argomento che mi interessava 

molto approfondire dopo il corso del secondo anno “numero e logica alla SI”, stimolando in me una 

reale curiosità d’indagine. Un'altra cosa che mi ha fatto riflettere, è il fatto che quello che conta 

davvero è ciò che l’allievo impara effettivamente, e questo dipende da come l’insegnante lo ha 

concretamente  insegnato. Nonostante il compito sia stato difficile da padroneggiare, mi ha permesso 

di comprendere se il lavoro che stavo svolgendo fosse idoneo e capace di sviluppare nei bambini le 

competenze attese. Ritengo che l’osservazione sia stata un aspetto molto importante durante questo 

lavoro di ricerca, poiché mi ha permesso un’analisi più specifica. Trovo molto significativa 

l’affermazione di Sempio e della Cavalli (2005) “osservare vuol dire prestare attenzione alla realtà, 

consapevoli che il modo di essere o di pensare di ciascuno influisce sulla percezione di ciò che si 

osserva” (p.14). Inoltre penso che un buon insegnante abbia l’obbligo di interrogarsi continuamente 

nel corso della propria carriera professionale, così da poter mettere in atto delle correzioni e 

aggiornarsi sul proprio lavoro. 

A proposito dell’argomento trattato nel mio lavoro di tesi, ritengo di aver acquisito nuove 

consapevolezze e conoscenze che sicuramente in futuro potrò impiegare a livello professionale. Ad 

esempio, le rubriche valutative mi hanno permesso di conoscere e padroneggiare meglio il nuovo 

PSSO, poiché per crearle ho dovuto leggerle ancora più a fondo.  

Il gioco matematico interamente creato e realizzato da me, mi ha permesso di sviluppare nei bambini 

le competenze trasversali, in particolare la collaborazione ed il pesiero critico e riflessivo (vedi Cap. 

4. analisi dei dati), aspetti sui quali la mia co-titolare ed io abbiamo lavorato tutto l’anno. Da come 

si può vedere nelle rubriche valutative in allegato (vedi allegato C: rubriche valutative), il gioco ha 

permesso di sviluppare anche altre competenze trasversali, come ad esempio lo sviluppo personale. 

Penso che la cura dei materiali e la struttura del gioco siano stati di grande aiuto nella riuscita del 

percorso di insegnamento-apprendimento proposto, perché sin dal primo momento hanno affascinato 

i bambini.  

Questo gioco mi ha inoltre permesso di lavorare sulla pluridisciplinarietà; oltre alla matematica ho 

toccato altre discipline, ad esempio l’educazione scientifica (vedi: allegato B: diario – scoperta 

alimentazione della marmotta e ricerca) quando i bambini hanno scoperto e cercato tutti gli alimenti 

dei quali si nutre la marmotta, e che sono stati poi ritrovati anche nel gioco siocio-motorio e in quello 

da tavolo. 
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Dal gioco proposto ai bambini e grazie ad una riflessione personale, mi sono resa conto di quanto 

siano importanti la fase di progettazione e la fase di realizzazione per la sua riuscita. Inoltre mi sono 

accorta di come un gioco, sviluppato su un arco temporale più ampio, possa coinvolgere molti ambiti 

disciplinari (cosí come dovrebbe essere alla scuola dell’infanzia) e sviluppare tutte le competenze 

trasversali. 
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8. Allegati 

Allegato A: fotografie 

Scoperta alimentazione della marmotta e ricerca 

 

 

Fase motoria - percorso 
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cartellone – scheda       Puzzle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sacchetti       Tesserine 
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Disposizione tesserine dalla fase I alla fase III 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disposizione tesserine a partire dalla fase IV 
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Allegato B: diario  

Scoperta alimentazione della marmotta e ricerca (2.03.2017) 

 

 

 

 

 

Cosa vedete? 

Enea: ehm ho visto dei fiori, una pianta un albero, … le uva. 

Jasmine: le uve. 

Leo: ehm una radice con una pianta. 

Federico: vedo una stropicciata e una stropicciata bianca. 

Giulia: ho visto l’uva e un albero verde. 

Yarno: un a pianta. 

L’uva è rossa? 

Tutti: noooo. 

Enea: ma ci sono tanti colori. 

Quali? 

Melissa: un albero con sotto dei cosi verdi… penso un albero. Poi quella bianca mi sembra si cucina e quindi si mangia. 

Enea: ma che cosa è quello? 

David: muschio! 

Yarno: cosa è? 

David: io ce l’ho nel giardino. 

Giulia: è verde. 

Vi aiuto io perché magari è un po’ difficile, quelle piccole rosse sono delle bacche. 

David: io ce le ho a casa. 

Leo: anche io ho una pianta  piena di bacche rosse a casa. 

Si mangiano le bacche? 

Enea: no sono per gli uccelli. 

E questo tutto verde cosa è? 

Enea: una pianta. 

Yarno: un albero. 

David: è una pianta di carote. 

Mattia: è una pianta di bacche. 

Samuele: una pianta di profumo. 

Si profuma! 

Leo: una pianta di fagiolo. 

Sono delle erbe che si possono anche mangiare. 
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Leo: spezie! 

David: io ce le ho le spezie nel giardino. 

Enea: nell’orto. 

Giusto, ma possono crescere anche nella natura. 

Enea: ma questo qui cosa è? (indicato l’immagine della radice) 

Siete arrivati molto vicini dicendo una pianta, perché qui sopra dove è verde crescerà una pianta, ma questo pezzo sotto 
cosa sarà allora? 

Leo e David: una radice. 

Bravi, è una radice. 

Dove possiamo trovare il muschio, le bacche, e erbe aromatiche e le radici? Voi mangiate tutti questi alimenti? 

David: non tutte. 

Coma mangiate? 

Yarno: le erbe. 

Chi mangerà queste cose? 

Leo: gli animali. 

Anche la nostra marmotta! Ma non beve. 

David: perché la marmotta non beve? 

Perché in quello che mangia c’è già tanta acqua, questi alimenti crescono quando piove e ricevono acqua. 

 
 

Alla ricerca del cibo nel bosco di Pura 
 

 

 

 

 

 

Classificazione del cibo 
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FASE SIOCIO-MOTORIA (6.03.2017) 

 

Giulia ha riscontrato delle difficoltà nel ponte, salire e scendere dalla panchina, aveva molta paura, 

andava a 4 zampe.  

Pietro mentre svolgeva il gioco si è fermato vicino a me e mi ha detto: Serena ma che bel gioco.  

Catherina: non ha fatto il gioco, la prendevo per mano e mi seguiva.  

Samuele: sorridente, mai visto sorridere e divertirsi così tanto in palestra, in generale durante le 

attività motorie che vengono proposte.   

Leon e Enea raccoglievano anche quando c’era la musica. Enea era venuto da me dopo aver fermato 

la musica tre volte, quindi era impossibile averli raccolti tutti. Ma hanno capito come funziona il 

gioco perché hanno raccolto quello che era marcato sul cartellone.  

Anche Federico ha capito il gioco perché ha raccolto gli alimenti corretti, ma non nel momento 

giusto.  

  

→ inizio affascinante per tutti, materiale li ha colpiti molto, anche i sacchetti, visto che tenevano cura 

a tutto il materiale.  

→ ho spiegato tutto bene senza richiamare nessuno, tutti in silenzio e affascinati da quello che era in 

palestra.  

→ interesse generale al ponte.  

→ con l’introduzione della musica sono andati in più direzioni, con il secondo brano si sono pure 

messi a ballare. Li vedevo meno sul ponte.  

→ si sono divertiti molto.  
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FASE I (9/13.03.2017)  

1°giro  

JASMINE:  

• Non ha guardato la direzione, andava solo in avanti, non ha girato a sinistra dove poteva 
prendere l’erba aromatica, ma è capitata sulla casella bianca. Dopo è andata dove c’erano le 
bacche.  

  

MATTIA:  

• sveglio, ha preso la radice e sapeva già che non gli serviva ed ha subito chiesto ai compagni.  
  

LENA:  

• conta la casella sulla quale si trova, ma dopo averle detto che si poteva tornare in dietro è tornata.  
• Non segue molto, pensa che vince contro i compagni.  

  

YARNO:  

• mentre giocano gli altri ha detto: “ops volevo andare di qua”.  
• Non concentrato, regalato un muschio a Lena serviva a lui.  
  

→ hanno capito il fatto di collaborare, quando Yarno andato sull’aquila tutti hanno detto: “noooo...”  

→ perso  

  

2° giro  

JASMINE:  

• Ha pensato alla strada da prendere prima di muoversi, ma ha pensato: “bho uguale”. 
  

LENA:  

• il 5 lo conta con le dita sui pallini del dado.  
• Non ha più contato la casella sulla quale era.  
• Girato le tesserine sulla scheda come Yarno.  
• Cambiato direzione ma ha evitato la radice che gli serviva, gliel’ho fatto notare e l’ho mostrato a 

tutti i bambini.  
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YARNO:  

• fatto 1con il dado ed è andato dalla parte dove non c’era nulla, dall’altra parte c’era un alimento 
che gli serviva.  

• Coperto la scheda con le tesserine al contrario.  

→ vinto  

   

LEO:  

• La prima volta, appena uscito 5 ha detto 4, poi ha contato e detto 5, si è mosso correttamente.  
• Salito più volte di fila sulla radice che non gli serviva.  
• Non cambia la direzione.  
• Una volta gli era uscito 1 e poteva andare a prendere le bacche che erano le ultime che gli 

servivano per completare la scheda, ma è andato avanti (stessa direzione) ed ha preso le erbe che 
non servivano a nessuno.  

  

ALESSIA:  

• Aiutato il Leo, gli ha passato la tesserina che gli serviva (doveva alzarsi per andare a prenderla).  
• Ha ringraziato la Melissa quando le ha passato il dado.  
  

ENEA:  

• conta anche 2 con le mani.  
• Di suo sin dall’inizio del gioco è partito a contare dallo 0.  
• Salito sulle bacche, gliene servivano 2 e non sapeva se raccoglierne direttamente 2 o solo una. Ha 

chiesto a me.  
• Fatica a ricordarsi il numero 1 quando conta (0, 2, 3, 4, …).  
• Quando ha completato la scheda ha detto di aver vinto, non capiva che doveva aiutare i compagni 

e mi ha chiesto se anche lui deve andare a fare il lavoro che stavano facendo i compagni.  
• Dopo un paio di giri è tornato nel gioco, salito sul muschio, guardato le schede dei compagni ed 

ha visto che alla Melissa serviva, gliel’ha passata senza chiedere.    

 

MELISSA:  

• Iniziato con 0, 1, 2, 3 … ed ha cambiato direzione, quando c’è un bivio pensava dove andare, ma 
senza pensare a quale alimento le serviva, pendeva la strada che più le piaceva. Infatti in una 
deviazione che doveva andare avanti di 1 ha preso la strada dove non c’era nessun alimento 
mentre dall’altra parte c’erano le bacche che le servivano (doveva scegliere se andare a destra o a 
sinistra).    

• Riconosce a vista d’occhio il 4, non conta.  

  

→ clima bello: sorridenti, spirito collaborativo.  

→ David non ha voluto fare il gioco e preso Emanuele (interessante da osservare).  
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FASE II (16.03.2017) - tutti i bambini hanno subito detto che è più difficile. La marmotta ha più 

fame (Mattia)  

LENA:  

• un po’ in dubbio, ha fatto due passi al posto di uno, Mattia e Yarno le hanno subito detto no e le 
hanno spiegato dove doveva andare.  

• Niente cambio direzione, a una deviazione è andata sul bianco al posto che su un alimento che le 
serviva.  

• Si è lamentata perché lei non aveva ancora niente (nessun alimento).  
• Ogni tanto, quando si sposta, fa un passo in più di quello che dovrebbe.  
• Il 5 del dado lo conta con le dita.  
  

YARNO:  

• Una volta partito per fare 4 salti si è accorto che saliva sul bianco, così è tornato alla partenza ed 
è andato dall’altra parte.  

• Non vuole andare nel bosco perché dice: “fa via la fortuna”. Spostamento di 1 andato avanti e 
finito su niente.  

• Salito su un’erba aromatica che non gli serviva, Lena gli ha detto che le serviva, ma lui l’ha 
voluta dare a tutti i costi al Mattia (suo migliore amico). Lei ha detto che non si devono sempre 
scegliere gli amici.  

• Non gira le tesserine sulle schede come faceva nella fase precedente.  

  

MATTIA:  

• All’inizio del gioco ha detto: “forse possiamo fare un altro gioco così ma più difficile, uno fa 
l’aquila e gli altri la marmotta”.  

• No cambio direzione, una volta ha sbagliato a contare ed ha fatto 1 sul posto sul quale si trovava.  
• Quando è uscita la terza volta di fila l’aquila e si è accorto che l’aquila stava per vincere ha detto: 

“adesso inizio a barare”.  
• Se non lo rendi attento, ogni tanto conta il posto sul quale si trova.  
• Confusione nel quale è la sua pedina.  
• Quando ha preso un pezzo di aquila ed ha visto che mancavano due pezzi del puzzle ha detto a 

tutti di concentrarsi. → comunica con i compagni  

  

ENEA:  

• Davanti ad una deviazione si è fermato ed ha pensato dove andare ma senza pensare all’alimento 
da raccogliere.  

• Mentre giocano gli altri non era attento.  
• Scelto la strada giusta, a una deviazione al posto di andare sul vuoto è andato sul muschio.  
• Torna in dietro (cambia direzione).  
• Conta i pallini sul dado ma si muove correttamente contando con lo 0.  
• Confusione nel ricordarsi quale è la sua pedina.  
• Salito su un’erba aromatica che non gli serviva e non l’ha presa, dopo detto che doveva darlo a un 

compagno e dato al Mattia.  

→ aquila ha vinto, ai bambini mancavano 11 alimenti. Nessuno passava il dado al compagno.  
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 JASMINE:  

• Fa avanti e indietro dallo stesso pezzo di strada.  
• Passa il dado.  
• Fatto 1, andata sul muschio che non le serviva al posto che sulle bacche che le servivano.  

  

MELISSA:  

• Passa il dado.  
• Fatto osservazione che la Jasmine non dice lo 0.  
• Ha aiutato la Jasmine che doveva passare sotto il ponte (gliel’ha alzato).  
• Comunica: chiede il dado ai compagni quando è il suo turno.  
• Sapeva già a memoria che le radici non servivano a nessuno, è salita ed ha detto che non le 

prende nemmeno perché non servono a nessuno → attenta al gioco.  
  

MATTIA: 

• Passato il dado.  
• Dato una radice alla Jasmine anche se serviva anche allo Yarno (migliore amico).  
• Appena ha visto che lo Yarno ha finito gli ha detto di aiutare!  
  

YARNO:  

• Quando doveva scegliere quale strada prendere andava sull’alimento che gli serviva di più.  
• Andato sulla strada dove è finito su una casella vuota solo perché non voleva entrare nel bosco 

(dice che porta sfortuna).  
• Non gira più le tesserine sulle schede.  
• Si dimentica di raccogliere gli alimenti, Jasmine gliel’ha ricordato (capito che più ne hanno 

meglio è). → seconda volta di fila che voleva giocare, calata la concentrazione.  
• Una volta finito se serviva a Mattia lo dava prima a lui.  
• Fatto 1 verso la fine del gioco ed è andato sulla casella bianca.  

  

→ Yarno e Mattia vogliono imbrogliare.  

→ 7 alimenti per vincere mancavano.  
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FASE III (30.03.2017) – ognuno può usare la marmotta che gli serve.  

ALESSIA: 

• Non pensava dove spostarsi, usava sempre la stessa pedina.  
• Finita due volte di fila su una casella vuota. Dopo averglielo fatto notare ha cambiato marmotta, 

ma ne ha presa una a caso, successivamente tornata su un’altra casella vuota.  
• Infine cambiava marmotta, ma casualmente.  

  

JASMINE: 

• ha aiutato la Melissa che contava 1 sulla casella sulla quale si trovava.  
• Conta in testa prima di spostare la marmotta, per non finire su una casella vuota.  
• Voleva far vincere l’aquila.  

  

MELISSA:  

• Non pensa a dove andare.  
• Cambia pedina e pensa cosa le serve, guarda la scheda ed il percorso.  
• Voleva far vincere l’aquila.  

  

MATTIA:  

• Usa sempre la stessa marmotta, quella vicina a lui.  
• Finisce più volte sulle caselle vuote.  
• Va in una sola direzione.  
• Verso la fine del gioco cambia anche la marmotta.  
• Appena ha completato la sua scheda ha detto: “adesso posso aiutare gli altri”.  

  

YARNO: 

• Usa la pedina vicina a lui.  
• Pensa in quale direzione andare e quale pedina spostare (con il dito).  
• Appena ha completato la sua scheda ha detto: “adesso posso aiutare gli altri”.  

  

LEO:  

• Conta la casella sulla quale si trova.  
• Pensa prima di spostarsi con una pedina, conta con la mano.  
  

→ perso, mancavano 2 radici ad Alessia e 3 al Leo.  

→Yarno e Mattia appena hanno finito hanno aiutato i compagni.  
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FASE IV e V (3.04.2017) 

→ prima di iniziare è stata svolta una discussione sulle varie strategie per vincere contro l’aquila. 

 

ENEA:  

• Non pensa, ma sposta la pedina vicina a lui.  
• Il 5 convenzionale lo riconosce ad occhio, non lo conta più.  
• Conta la casella sulla quale si trova.  
• Posiziona le tesserine in maniera disordinata sulla scheda.  
  

MELISSA:  

• Muove pedina vicina a lei.  
• Conta lo “0”.  
• Fa fatica con la scheda, aveva due erbe aromatiche e gliene serviva una sola. Ha coperto il numero 

con la tesserina.  

  

JASMINE:  

• Fa notare alla Melissa di pensare dove andare, perché al primo turno era già finita su una casella 
vuota.  

• Con il 5 ha mosso la pedina senza nemmeno pensare a dove andare.  

  

LENA:  

• Conta la casella sulla quale si trova.  
• Sposta solo la sua pedina, non ha capito che può usare quella che vuole e tutte sono di tutti. Se la 

prendeva quando qualcuno muoveva la pedina davanti a lei. E dice: “noooo è la miaaaa!”  

→ ha saltato l’introduzione alla fase III perché era ammalata.  

  

LEO:  

• Non ha pensato prima di muovere la pedina.  
• I compagni (Yarno e Mattia) hanno voluto aiutarlo ma ha fatto di testa sua. Ha detto che gli 

serviva il muschio, Mattia gli ha trovato la marmotta e la strada per arrivarci, ma lui ha trovato 
un’altra soluzione per andare a raccogliere una radice che comunque gli serviva.  
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YARNO:  

• Conta due a due (dice proprio che 2+2 fa 4). 
• si dimentica di prendere l’alimento dopo un po’ di tempo di gioco, poco tempo di 

concentrazione.  
• Aiutato molto bene, ha visto che a Mattia servivano più muschi ed ha detto di raccogliere 

quell’alimento, ha detto quale pedina muovere e dove spiegano il perché andare a prendere il 
muschio.  

• Dato a Mattia una radice che serviva anche a lui.  
• Una volta completata la scheda di un alimento copre il numero con una tesserina.  
• Forte collaborazione con Mattia, si muove dalla parte giusta del gioco.  
 
 
MATTIA:  
• Chiede ai compagni se hanno bisogno di aiuto ed è sempre attivo, segue il gioco ed i passi di tutti. 

Specialmente di Yarno con il quale collabora molto.  
• Si sposta dalla parte corretta del gioco per raccogliere gli alimenti che gli servono.  
• Non capisce lo “0”, pensa che se ad esempio la Melissa dice: 0, 1, 2 abbia spostato di tre la 

pedina.  

  

ALESSIA:  

• Si fa aiutare, non pensa molto e non si muove da sola, sono i compagni a spostare la pedina per 
lei.  

• Non aiuta i compagni, pensierosa.  
• Verso la fine del gioco prende esempio da Mattia ed aiuta anche lei i compagni, o per lo meno gli 

chiede se hanno bisogno di aiuto.  

  

→ Mattia disponibilissimo.  

→ Dato il grande interesse ho fatto iniziare il gioco a 4 bambini e continuato con altri 4 (gioco durava 

troppo con le schede da 10 alimenti).  

→ prossima volta fare schede da meno alimenti per principalmente 2 motivi:  

- tempo che impiegano per pensare e discutere (Yarno ed Enea hanno voglia e sono migliorati, ma 

poca concentrazione)  

- interesse da parte di tutto il gruppo.  
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FASE VI (10.04.2017) – numerale 

MATTIA: 

• “0” vuol dire niente. 
• Ha aiutato la Lena che si trovava in difficoltà (letto 7 al posto di 1 sul dado). 
• Una volta completato l’alimento copre il numero sulla scheda con una tesserina. 
• Molto sveglio, fa da solo senza aiuto dei compagni: ed ha detto: “nessuno mi aiuta, sono 

veloce” 
• passa il dado. 

 

JASMINE: 

• Mostrato a Leo quale marmotta spostare per prendere le bacche. 
• Raccolto prima l’alimento che doveva raccogliere di più. 
• Si concentra e cerca, a mente, tutte le strade possibili. 
• Aveva due tesserine di bacche e gliene serviva una sola. 

 

LENA: 

• “ci sono dei numeri”. 
• Fatica a riconoscere i numeri sul dado, dice 7 al 4 e all’1. 
• Conta con lo 0. 
• Consigliato al Leo la strada da prendere che cercava il muschio, gli ha detto di andare da 

una parte che c’erano più muschi. 
• Non è molto concentrata, al suo turno fa quello che deve poi si perde via. 
• Chiede aiuto ai compagni: “per favore potete aiutarmi?, potete aiutarmi!!!” 
• No corrispondenza biunivoca, ogni tanto dimentica lo 0 e muove la pedina più veloce 

rispetto alla conta. 
• Appoggia le tesserine in maniera disordinata sulla scheda. Ha raccolto un’erba aromatica 

che non le serviva e non si è accorta. 
• Ringrazia quando un compagno le trova la strada. 
• Verso la fine del gioco riconosce i numeri sul dado, non conta più 0 perché segue quello che 

gli dice il Mattia.$ 

 

LEO: 

• Il dado con i numeri è più difficile. 
• Ha chiesto a Mattia cosa aveva bisogno. 
• Ha chiesto aiuto ed ha ascoltato il consiglio di Jasmine. 
• Conta con lo 0. 
• Si fa aiutare molto dai compagni (Mattia e Jasmine). 
• Appreso l’osservazione che ho fatto (se non riesci a prendere quello che ti serve raccogli 

qualcosa che serve a qualcun’altro). 
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ALESSIA: 

• Al suo turno, non aveva il dado e non ha fatto niente per andare a prenderselo. 
• Pensa da sola e non chiede aiuto ai compagni. 
• Al turno dei compagni gli chiede cosa hanno bisogno e prova ad aiutare. Va dalla parte 

corretta a cercare di raccogliere l’alimento richiesto. 
• Riconosce tutti i numeri sul dado. 
• Prova ad aiutare i compagni, Melissa doveva prendere dal contenitore una tesserina che era 

dalla parte opposta e gliel’ha passata. 

 

MELISSA: 

• Non pensa prima di muoversi, prende la pedina vicina a lei e Yarno gliel’ha fatto notare. 
• Conosce il numero sul dado e fa gli spostamenti del numero corretto. 
• Non parla e non si fa aiutare dai compagni. Non dice cosa le serve. Guarda il percorso. 
• Yarno le ha proposto di raccogliere la radice che le serviva, ma voleva a tutti i costi le 

bacche e l’ha trovata. 
• Riconosce tutti i numeri sul dado. 
• Fatica con le schede, una volta che ha raccolto un alimento per ognuno che aveva bisogno 

ha detto che aveva finito, invece di radici gliene servivano 3. 
• per raccogliere l’alimento che gli serviva andava dalla parte corretta della plancia. 

 

YARNO: 

• ha detto a tutti che ha un modo: “dobbiamo pensare ad un nuovo modo per vincere perché 
così non va bene”. 

• Sveglio, gli serviva la radice ed ha subito detto che l’unica marmotta con la quale poteva 
prendere la radice era quella in zona. 

• Chiede ai compagni cosa gli serve. 
• Appreso l’osservazione che ho fatto al gruppo, se non riesce a prendere l’alimento che gli 

serve ne raccoglie uno che serve ad un compagno. (detto quando era il turno di (Melissa). 
• Conosce tutti i numeri sul dado. 

 

ENEA: 

• Fatto con il dado e la scheda convenzionali, sapeva riconoscere senza contare. 
• Muove la pedina vicina a lui e non pensa dove andare. 
• Salito su bacche che non gliene serviva nemmeno una. 
• Non collabora con i compagni, quando è il suo turno muove subito in una sola direzione la 

pedina e quando è il turno degli altri non segue ed aiuta. 
• Se non gli serve l’alimento chiede ad un compagno se gli serve e gliele da. 
• Verso la fine del gioco ha iniziato ad interagire con i compagni, chiesto cosa serviva e 

cercava una possibile strada. 
• Conta la casella sulla quale si trova. 
• Alessia gli ha detto che non gli serve un alimento perché c’è scritto 0, e lui le ha chiesto: 

“cosa vuole dire 0?”; lei gli ha risposto: “vuol dire niente”. 
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Allegato C: rubriche valutative 

Collaborazione 

 

 
Dimensione / indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Cooperare: apertura all’altro 

(lavorare volentieri con gli altri; 
lasciare agli altri la possibilità di 
esprimersi; accogliere le idee degli 
altri e adattarsi ai cambiamenti che 
ne conseguono; implicarsi in 
azioni per aiutare gli altri; 
riconoscere i vantaggi delle 
relazioni stabilite grazie al lavoro 
in cooperazione) 

• Non tiene 
conto delle 
opinioni dei 
compagni 

• non accoglie 
le idee degli 
altri 

• Non tiene conto delle 
opinioni dei compagni 

• accoglie le idee degli 
altri 

Oppure 

• tiene conto delle 
opinioni dei compagni 

• non accoglie le idee 
degli altri 

• tiene conto delle 
opinioni dei 
compagni 

• accoglie le idee 
degli altri 

Fase I Lena, Leo, 
Melissa. 

Jasmine, Yarno, Alessia, 
Enea. 

Mattia. 

Fase II Lena, Leo. Yarno, Enea, Jasmine, 
Alessia, Melissa. 

Mattia. 

Fase III (assente Lena) Leo. Jasmine, Alessia, Yarno, 
Melissa, Enea. 

Mattia. 

Fase IV e V Lena, Leo. Enea, Melissa, Alessia. Jasmine, Yarno, 
Mattia. 

Fase VI  Alessia, Melissa, Enea. Mattia, Jasmine, 
Lena, Leo, Yarno. 

 

Dimensione / indicatori 

Livelli di competenza 

Principiant
e 

Intermedio Esperto 

• Cooperare: adattarsi al gruppo 
e al lavoro comune: restituire, 
integrare, elementi appartenenti al 
discorso, all’agire dell’altro nel 
proprio dire/agire. 

• Tornare su quanto si è fatto, 
valutare, monitorare un percorso 
fatto. 

• Non 
rispetta il 
turno 

• non tiene 
conto 
delle 
regole 

• Non rispetta il 
turno 

• tiene conto delle 
regole 

Oppure 
• rispetta il turno 
• non tiene conto 

delle regole 

• Rispetta il turno 
• tiene conto delle regole 

Fase I Enea. Yarno, Mattia, Lena. Leo, Melissa, Alessia, 
Jasmine. 

Fase II Enea. Yarno, Mattia, Lena. Leo, Melissa, Alessia, 
Jasmine. 

Fase III (assente Lena)  Jasmine, Melissa, 
Enea, Yarno. 

Leo, Alessia, Mattia. 

Fase IV e V  Enea. Leo, Yarno, Alessia, Mattia, 
Jasmine, Melissa, Lena. 

Fase VI  Enea. Leo, Yarno, Alessia, Mattia,  
Jasmine, Melissa, Lena. 



  Serena Capodaglio 

 53 

Pensiero critico e riflessivo 

 

 

Dimensione / 

indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Metacognizione: 

ricostruire e 

riflettere su di 

un’esperienza 

vissuta (sintetizzare, 

rappresentare, 

schematizzare) 

• riconosce la 
rappresentazione 
pittografica fino 
al 3 

• riconosce la 
rappresentazione 
iconica fino al 3 
con qualche 
esitazione 

• riconosce la 
rappresentazione 
pittografica e iconica fino al 
5 senza esitazione 

• riconosce la 
rappresentazione simbolica 
con esitazioni 

Oppure 

• riconosce la 
rappresentazione 
pittografica e iconica fino al 
5 con qualche esitazione 

• riconosce la 
rappresentazione simbolica 
senza esitazioni 

• riconosce la 
rappresentazione 
pittografica, iconica e 
simbolica senza 
esitazioni. 

 

Fase I Enea. Lena, Leo, Alessia, Yarno, 
Mattia, Jasmine, Melissa. 

 

Fase II Enea. Lena, Leo, Alessia, Yarno, 
Mattia, Jasmine, Melissa. 

 

Fase III (assente 
Lena) 

Enea. Lena, Leo, Alessia, Yarno, 
Mattia, Jasmine, Melissa. 

 

Fase IV e V  Lena, Enea, Leo, Alessia, 
Yarno, Mattia, Jasmine, 
Melissa. 

 

Fase VI  Lena, Leo, Enea. Alessia, Yarno, Jasmine, 
Mattia, Melissa. 

 

Dimensione / 
indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Confronto: mettere in 
relazione, creare 
connessioni, creare 
nessi casuali. 

• Usa sempre la stessa 
pedina 

 

• Cambia pedina ma 
senza un motivo 
preciso 

• Usa la pedina che gli 
permette di raggiungere 
l’elemento cercato 

Fase I Non osservabile 
Fase II Non osservabile 
Fase III (assente Lena) Alessia, Mattia, Enea. Jasmine, Yarno. Melissa, Leo. 
Fase IV e V Lena. Enea, Jasmine, 

Melissa, Alessia. 
Leo., Yarno, Mattia. 

Fase VI  Lena, Melissa, Enea. Mattia, Jasmine, Leo, 
Alessia, Yarno. 
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Sviluppo personale 

 

 
Dimensione / 

indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Autonomia: gestire il 
proprio corpo, lo spazio, 
la vita pratica; 
sviluppare autonomia 
dell’adulto per rapporto 
alle proprie intenzioni e 
alle consegne ricevute. 

• Muove un’unica 
pedina 

• Si muove in 
un’unica 
direzione  

• Muove un’unica 
pedina 

• Varia la direzione 

Oppure 

• Varia le pedine 
• Si muove in 

un’unica direzione 

• varia le pedine  
• varia la direzione 

Fase I Jasmine, Lena, Leo, 
Alessia, Enea. 

Yarno, Melissa.  

Fase II Lena, Mattia, Alessia, 
Leo. 

Yarno, Enea, Jasmine, 
Melissa. 

 

Fase III (assente Lena)  Alessia, Jasmine, Enea. Melissa, Mattia, Yarno, 
Leo. 

Fase IV e V  Enea, Lena. Melissa, Jarno, Leo, Yarno, 
M1., A. 

Fase VI  Enea. Lena, Melissa, Jasmine, 
Leo, Yarno, Mattia, Alessia. 

 
Dimensione / 

indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Argomentazione: 
ascoltare, essere 
assertivo, restare nel 
contesto, giustificare 
le proprie idee, 
chiedere 
giustificazioni, 
dissentire, completare 
la visione dell’altro. 

• non si pone il 
problema di trovare 
una soluzione 

• non si accorda con i 
compagni 

• non si pone il problema di 
trovare una soluzione 

• comunica con i compagni 

Oppure 

• si pone il problema di 
trovare una soluzione 

• non comunica con i 
compagni 

• prova a trovare 
una soluzione 

• comunica con i 
compagni 

Fase I Enea, Leo, Melissa, 
Lena, Alessia. 

Mattia, Yarno, Jasmine.  

Fase II Lena, Alessia, Enea, 
Leo. 

Melissa, Jasmine. Mattia, Yarno. 

Fase III (assente Lena) Alessia. Leo, Melissa, Enea. Jasmine, Mattia, 
Yarno. 

Fase IV e V  Alessia, Lena, Melissa, Enea, 
Leo. 

Yarno, Jasmine, 
Mattia. 

Fase VI  Lena, Melissa, Enea. Mattia, Yarno, 
Jasmine, Leo, 
Alessia. 
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Strategie d’apprendimento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dimensione / 
indicatori 

Livelli di competenza 

Principiante Intermedio Esperto 

Corrispondenza 
biunivoca 

• non associa il 
numero allo 
spostamento sul 
tabellone 

• non fa delle 
relazioni tra gli 
alimenti 

• non associa il numero allo 
spostamento sul tabellone 

• fa delle relazioni tra gli 
alimenti 

Oppure 
• associa il numero allo 

spostamento sul tabellone 
• non fa delle relazioni tra gli 

alimenti 

• associa il numero allo 
spostamento sul 
tabellone 

• fa delle relazioni tra 
gli alimenti 

Fase I Lena, Enea. Jasmine, Yarno,  Leo, Melissa. Mattia, Alessia. 
Fase II  Lena, Enea, Jasmine, Melissa, 

Leo. 
Yarno, Mattia, Aalessia. 

Fase III (assente Lena)  Melissa, Enea. Aalessia, Jasmine, Mattia, 
Yarno, Leo.  

Fase IV e V  Enea, Lena. Alessia, Jasmine, Mattia, 
Yarno, Leo, Melissa. 

Fase VI  Enea. Alessia, Lena, Mattia, 
Yarno, Leo, Melissa, 
Jasmine. 
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Allegato D: schema percorso 

Obiettivi generali: 

• il bambino collabora/coopera con i compagni; 
• il bambino riconosce le varie rappresentazioni dei numeri (pittografica, iconica e simbolica); 
• il bambino rispetta le regole del gioco. 

 

Obiettivi 
d’apprendim
ento  

(dell’attività)  

Attività  

Titolo  

Breve descrizione  

Organizzazione  Osservazioni, 
possibili 
problemi, 
verifiche e 
valutazioni in 
itinere  

T  Spazio
  

Materiali  

Il bambino 
sviluppa il 
bisogno 
fondamentale 
della 
marmotta  

  

Scoperta alimentazione 
marmotta  

ai bambini vengono mostrate le foto 
dei vari alimenti dei quali si nutre la 
marmotta, gli viene lasciato il tempo 
per osservarle. Successivamente gli 
viene chiesto di ipotizzare cosa è 
rappresentato sulle varie immagini.  

Infine viene svolta una discussione 
sull’alimentazione della marmotta.  

15’  Aula  Fotografie 
alimenti 
marmotta  

  

  

Il bambino 
riconosce gli 
alimenti 
(radici, 
muschio, 
bacche, erbe 
aromatiche)  

  

Alla ricerca del cibo (scoperta dei 
vari tipi di ogni alimento)  

1h3
0’  

Bosco 
di 
Pura  

- Macchina 
fotografica  

- sacchetti di 
plastica  

- necessario per 
le uscite  

  

Il bambino si 
orienta nello 
spazio in modo 
strategico per 
raggiungere 
l’alimento che 
gli serve  

  

Il bambino 
crea una 
corrispondenz
a tra gli 
alimenti 
rappresentati 
sulla cartella e 
gli alimenti 
rappresentati 
sulle tessere 

Fase motoria  

I bambini sperimentano liberamente 
il percorso in palestra, osservando 
quello che vedono, da dove passano 
Una volta che tutto il gruppo ha 
avuto la possibilità di vedere tutto 
ciò che c’era nella palestra la 
docente gli chiede di sedersi in 
cerchio. I bambini hanno la 
possibilità di dire ciò che hanno 
visto e di ipotizzare cosa era. 
Dopodiché la docente mostra ai 
bambini la cartella in grande 
formato e spiega a loro che devono 
raccogliere tutti gli elementi presenti 
su essa. Spiega ai bambini che 
ognuno dovrà raccogliere tutti gli 
elementi e metterli nel sacchetto che 
riceve. Quando c’è la musica i 

45’  Palestr
a  

- cerchi;  

- panchine;  

- cassone;  

- tubo;  

scatole con 
tesserine;  

- cartellone 
cartella;  

- sacchetti;  

- tamburello.  

I bambini non 
si fermano sul 
posto appena si 
interrompe il 
brano musicale 
ma continuano 
fino a quando 
arrivano su una 
tesserina che 
gli serve.  

  

I bambini non 
si ricordano 
quale alimento 
devono ancora 
raccogliere.  
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per terra e 
raccoglie soli 
quelli che 
servono  

  

Il bambino si 
rende conto di 
aver raccolto 
tutti gli 
alimenti 
necessari e si 
va a sedere. 

 

bambini si muovono liberamente nel 
percorso, in assenza di suono si 
fermano, guardano dove si trovano e 
se serve loro l’alimento nel quale si 
trovano lo possono raccogliere e 
mettere nel sacchetto.  

Una volta raccolto tutte le erbe si 
siedono sulle panchine ed osservano 
i compagni, oppure li aiutano.  

 

Il bambino 
decodifica il 
numero 
rappresentato 
nel dado 
(convenzional
e, 1-5) e lo 
verbalizza o lo 
indica.  

  

Il bambino si 
orienta nello 
spazio in modo 
strategico per 
raggiungere 
l’alimento che 
gli serve.  

  

Il bambino 
sposta la 
pedina il 
numero di 
passi sul 
percorso 
indicato dal 
dado. 

 

Fase I  

Dado convenzionale: 1-5  

Schede: immagini tante quante le 
tesserine da raccogliere.-> tot. 5  

Ogni bambino ha la propria pedina. 

→ introduzione gioco da tavolo 

 

 

 

40’  Aula  - gioco da 
tavolo;  

- tesserine con 4 
tipi di alimenti;  

- dado 
convenzionale;  

- puzzle;  

- cartelle con 
immagini (5 
pz.).  

I bambini non 
si muovono 
correttamente 
con la 
marmotta (no 
corrispondenz
a biunivoca tra 
quanto uscito 
sul dado ed i 
passi da 
compiere)  

→ difficoltà 
riscontrata in 
alcuni grandi 
nel gioco dei 
colori.  

  

I bambini non 
hanno capito il 
funzionamento 
del gioco.  

Il bambino 
sposta la 
pedina il 
numero di 
passi sul 
percorso 
indicato dal 
dado.  

  

Il bambino 

Fase II  

Dado convenzionale: 1-5  

Schede: immagini tante quante le 
tesserine da raccogliere.-> tot. 10.  

Ogni bambino ha la propria pedina. 

30’  Aula  - gioco da 
tavolo;  

- tesserine con 4 
tipi di alimenti;  

- dado 
convenzionale;  

- puzzle;  

- cartelle con 
immagini (10 

I bambini 
usano sempre 
la stessa pedina 
e vanno in una 
sola direzione.  

  

I bambini 
giocano da 
soli, non si 
aiutano.  
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utilizza la 
pedina che gli 
permette di 
raggiungere il 
posto che 
desidera.  

  

Il bambino 
sviluppa la 
collaborazione 
con i 
compagni per 
sconfiggere 
l’antagonista.  

  

Il bambino si 
orienta nello 
spazio in modo 
strategico per 
raggiungere 
l’alimento che 
gli serve.  

 pz.).  

Gli obiettivi 
sono uguali a 
quelli della 
seconda fase 
ma con una 
difficoltà 
maggiore, 
ovvero quella 
di dover 
raccogliere 10 
alimenti 
ciascuno.  

   

Fase III  

Dado convenzionale: 1-5  

Schede: immagini tante quante le 
tesserine. -> tot. 10. 

Scelta della pedina da usare. 

30’  Aula  - gioco da 
tavolo;  

- tesserine con 
diversi tipi di 
alimenti, no 
primi;  

- dado 
convenzionale;  

- puzzle;  

- cartelle con 
immagini (10 
pz.).  

  

Il bambino 
sposta la 
pedina il 
numero di 
passi sul 
percorso 
indicato dal 
dado.  

  

Il bambino 
utilizza la 
pedina che gli 
permette di 
raggiungere il 
posto che 
desidera.  

Fase IV  

Dado convenzionale: 1-5  

Schede: immagine con l’alimento e 
di fianco il numero da raccogliere in 
modo convenzionale-> tot. 5. 

Scelta della pedina da usare. 

Alimenti più raggruppati sul 
percorso (vedi Allegato A: 
fotografie) 

 

30’  Aula  - gioco da 
tavolo;  

- tesserine con 
diversi tipi di 
alimenti;  

- dado 
convenzionale;  

- puzzle;  

- cartelle con 
immagini (10 
pz.).  
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Il bambino 
sviluppa la 
capacità di 
collaborazione 
con i 
compagni per 
sconfiggere 
l’antagonista.  

 

  

Il bambino 
sposta la 
pedina il 
numero di 
passi sul 
percorso 
indicato dal 
dado.  

  

Il bambino 
utilizza la 
pedina che gli 
permette di 
raggiungere il 
posto che 
desidera.  

  

Il bambino 
sviluppa la 
capacità di 
collaborazione 
con i 
compagni per 
sconfiggere 
l’antagonista.  

 

Fase V  

Dado: convenzionale 1-5 

Schede: immagine e quantità 
indicata convenzionalmente, diversi 
tipi per alimento. -> tot. 10. 

  

 

 
 

30’  Aula  - gioco da 
tavolo;  

- tesserine con 
diversi tipi di 
alimenti;  

- dado 
convenzionale;  

- puzzle;  

- cartelle con 
immagine e 
puntini (10 pz.).  

I bambini non 
creano una 
corrispondenz
a biunivoca tra 
i puntini di 
alimenti da 
raccogliere e le 
tesserine.  

Il bambino 
sposta la 
pedina il 
numero di 
passi sul 
percorso 
indicato dal 
dado.  

  

Il bambino 
utilizza la 
pedina che gli 
permette di 
raggiungere il 

Fase VI  

Dado: numerale 1-5  

Cartelle: immagine e quantità 
indicata convenzionalmente, diversi 
tipi per alimento. -> tot. 10  

 
 

30’  Aula  - gioco da 
tavolo;  

- tesserine con 
diversi tipi di 
alimenti;  

- dado 
numerale;  

- puzzle;  

- cartelle con 
immagini (10 
pz.).  

I bambini  non 
riconoscere la 
rappresentazio
ne numerale 
del dado.  
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posto che 
desidera.  

  

Il bambino 
riconosce la 
rappresentazio
ne numerale 
fino al 5 e la 
verbalizza o la 
indica con un 
gesto.  
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Allegato E: raccolta concezioni 

 

  

RACCOLTA CONCEZIONI - DADO 

    

6 

 
osservazioni 

 IMMEDIATO CONTA IMMEDIATO CONTA CONOSCE 

Yarno   x   Fino al 5, al 6 dice 7 
Mattia       
Lena    x  Fino al 5 
Alessia    x x  
Jasmine   x  x  
Melissa    x   
Leo       
Leon    x   
Leandro    x   conta corretto ma prende 

sbagliato 
Samuele  x     2 immediato, 3 conta; 

fino al 5 poi dice 10 
Pietro  x  x  fino 5 poi dice 8 
David  x  x   non dice il 4, … 5,6,8 
Emanuele  x     
Giona  x     
Giulia      conta 2, 3. 
Veronica  x  x   
Federico  x    A volte non conta 

correttamente i puntini 
sul dado ma prende il 

numero corretto di pezzi. 
Gioele  x     
Catherina  x    No corrispondenza 

biunivoca 
Kevin  x    No corrispondenza 

biunivoca 
Alexander      Niente, non parla. 
Jasmin       
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Alla caccia dei colori – attività di raccolta concezioni 

 

Struttura del gioco 

Ogni bambino riceve una scheda. Lanciando il dado il bambino si muove sul reticolo e raccoglie tutti 

i colori che gli servono. Se sale su un colore he non gli serve lo lascia per terra, se invece gli serve 

copre il pallino sulla scheda con un pezzo di foglio bianco. 

Vince il bambino che completa per primo la scheda. 

 

 

    Schede          Percorso salone 

 

                    

 

                            Dado 

 

 

  



  Serena Capodaglio 

 63 

Mappa percorso salone – alla ricerca dei colori 
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RACCOLTA CONCEZIONI - Percorso dei colori 

 Cambia 
direzione 

Si sposta in modo strategico Stabilisce una 
corrispondenza biunivoca 

Yarno Si Non sempre, con i numeri alti no Si 
 

Mattia Si Si Si 

Lena Si No Si 

Alessia No No, nemmeno dopo averglielo fatto notare Si 

Jasmine Si Solo con i numeri piccoli Si 

Melissa No  No Introducendo lo 0 si. Ogni 
tanto conta la casella sulla 

quale si trova 
Leo No No Si 

Leon No No Si 

Leandro No No Si sposta giusto ma dopo 2 
dice 5 

Samuele No No Si 

Pietro No No Non si sposta 

David No No Circa, fa fatica a contare 

Emanuele No No Non si ricorda dove era 

Giona No No No 

Giulia No No Non si ricorda quanti salti 
deve fare dopo il 3 

Veronica No No Si 

Federico No No Si 

Gioele No No No 

Catherina No No No 

Kevin No No Fino al 3 

Alexander No No No 

Jasmin No No No 
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