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Abstract 

 

Aleksandra Marijan  

Bachelor in insegnamento per il livello prescolastico 

 

Gioca e giochiamo 

Alejandro Arigoni, Flavio Rossi e Simone Storni 

 

Le condotte motorie hanno un ruolo centrale nello sviluppo del bambino. I docenti dovrebbero 

attuare degli interventi mirati, variegati e complessi al fine di far evolvere le competenze motorie 

dei bambini. Durante la progettazione di una situazione d’apprendimento, il docente dovrebbe 

considerare la logica interna dei giochi motori. Infatti il tempo, lo spazio, i partecipanti e gli oggetti 

sono determinanti e condizionano l’azione motoria di un soggetto. Inoltre bisogna comprendere che 

differenti attività toccano diverse dimensioni della personalità. In questa ricerca vengono presentati 

giochi che mirano principalmente a sviluppare quella affettiva e relazionale. Lo scopo della ricerca 

è capire se modificando la logica interna di giochi motori, un bambino del primo anno facoltativo, 

che assume un comportamento inattivo (non partecipativo) durante i giochi motori, evolve il suo 

comportamento. 

La sociologa Mildred Parten ha individuato sei livelli di comportamento nel gioco del bambino. Il 

lavoro della ricercatrice permette di classificare i comportamenti dei bambini e verificarne una 

possibile evoluzione. Grazie alla realizzazione di attività finalizzate a Marco, quest’ultimo ha 

dimostrato un’evoluzione del suo comportamento sulla scala di Parten. Il progresso del bambino 

può essere riconducibile alla ricerca e/o a fattori esterni. 

Parole chiave: giochi motori, dimensione affettiva e relazionale, logica interna, Mildred Parten, 

comportamento. 
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1. Introduzione  

1.1 Rilevanza del tema nel contesto scolastico  

L’ufficio federale dello sport (UFSPO) riferisce che: “Lo Stato (e Repubblica) del Cantone Ticino 

promuove l’educazione fisica e sportiva a scuola a favore dello sviluppo globale dei giovani, 

riconoscendone l’essenziale contributo nell’ambito fisico, psichico, cognitivo e sociale. Grazie alla 

pratica scolastica delle attività motorie diversificate, ogni allievo acquisisce le conoscenze, le 

competenze e le attitudini che contribuiscono al suo sviluppo, di centrale importanza per la 

convivenza nella nostra società." (4 dicembre 2016) 

L’educazione fisica assume una notevole rilevanza per lo sviluppo del bambino, come sottolineato 

dall’ UFSPO al quale tutti i cantoni della Svizzera possono fare affidamento per quel che concerne 

questo ambito. L’affermazione precedente esplicita l’importanza di coinvolgere i bambini in attività 

diversificate, per permettergli di crescere a livello personale e dunque di attuare degli interventi 

mirati nel caso in cui uno o più bambini non svolgono attività motorie.  

Inoltre, anche nel nuovo piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese (2015), i redattori si sono 

occupati di educazione fisica. Nel piano di studio (2015) si ribadisce l’importanza di creare un 

clima di classe sereno in cui i bambini possano sviluppare competenze motorie grazie all’intervento 

didattico dell’insegnante.  

1.2 Motivazione del tema scelto 

Nella sezione di riferimento, in cui svolgo la pratica professionale, i bambini partecipano con molto 

interesse ai giochi motori e dimostrano curiosità verso situazioni motorie nuove. Al contrario del 

gruppo classe, Marco (nome di fantasia), un bambino del primo anno facoltativo, non partecipa alle 

attività e sembra non essere interessato a questo ambito. Ritengo opportuno per lo sviluppo del 

bambino, inserirlo in modo adeguato nella classe e permettergli di provare piacere per i giochi 

motori e nell’interazione con gli altri durante tutti i momenti della giornata. 

In questo lavoro di ricerca cercherò di attuare degli interventi mirati, per permettere al bambino di 

far parte della classe nel momento privilegiato dedicato all’educazione fisica. In particolare 

osserverò il bambino per capire se c’è un gioco motorio che cattura la sua attenzione e a partire da 

esso svilupperò un percorso motorio. 
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Mildred Parten, sociologa e ricercatrice, durante i suoi anni di ricerca ha individuato sei livelli di 

comportamento dei bambini durante il gioco (Enrico Ferretti, 1997). A partire dalla scala di 

comportamenti individuata dalla sociologa, si identifica in quale livello è situato il bambino e 

dunque, quali fasi deve ancora superare per partecipare seguendo le regole e interagendo con i 

compagni.  

La ricerca sarà utile per Marco ma anche per il resto della classe, che potrà imbattersi in situazioni 

nuove. L’ambito di ricerca assume un ruolo centrale per la mia formazione personale, in quanto 

credo che l’educazione fisica sia un momento formativo molto importante per i bambini. 

Quest’ultimi hanno la possibilità di confrontarsi con loro stessi e con il resto della classe. Durante i 

miei anni di formazione ho dedicato 45 minuti al giorno per le attività motorie. Bisogna considerare 

che il tempo non è l’unico elemento fondamentale, la qualità d’insegnamento è l’aspetto più 

rilevante ed è ciò che mi ha spinta a concentrarmi su Marco.  
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2. Tematizzazione 

2.1 Quadro teorico 

2.1.1 Prasseologia motoria 

L’insegnamento dell’educazione fisica nel Canton Ticino, si basa sulle teorie della scienza della 

prasseologia motoria, introdotta dal professore e ricercatore Pierre Parlebas. L’UFSPO riferisce che: 

“Il paradigma di riferimento ticinese per un’educazione fisica di qualità è la prasseologia motoria 

(Parlebas 1981), scienza dalla quale si sono potute ricavare una serie di conseguenze pedagogiche 

che sono sfociate nelle schede di realizzazione motoria. Il processo pedagogico che vede al centro 

l’educazione fisica ha l’ambizione di favorire lo sviluppo armonico della personalità dell’allievo, 

contribuendo in modo significativo alla formazione del futuro cittadino.” (4 dicembre 2016) 

Pierre Parlebas sostiene che l’educazione fisica non va intesa unicamente come educazione al 

movimento, ma comprende altri aspetti racchiusi nelle condotte motorie che favoriscono la 

formazione della personalità di un individuo.  

2.1.2 Condotta motoria  

La condotta motoria corrisponde a tutto ciò che interviene durante lo svolgimento di un’azione 

motoria. Lo sviluppo armonico dell’individuo è centrale e consente di superare il dualismo 

mente/corpo, in quanto si considera l’intera personalità del soggetto che agisce e non unicamente il 

“fare movimento”. 

Come viene espresso nel piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese (2015), si considera il 

soggetto nella sua globalità: “utilizzare il termine movimento in questa concezione dell’azione 

motoria appare riduttivo e, per focalizzare l’attenzione sulla globalità del soggetto che si muove, 

viene utilizzato il concetto di condotta motoria. Intervenendo quindi sulle condotte motorie 

dell’allievo, si prefigge quale finalità ultima lo sviluppo globale dell’essere.” (p. 247) 

2.1.3 Dimensioni della personalità 

“Prendere delle decisioni, assumere delle responsabilità, valutare dei rischi, giocarsi delle 

possibilità, sono aspetti che un allievo ritrova nelle situazioni motorie, come nella vita, mettendosi 
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così alla prova secondo le proprie potenzialità. La decisione motoria è un impegno che mette in 

gioco tutta la personalità, che mobilita risorse cognitive e relazionali interpersonali, suscitando 

slanci affettivi.” (p. 250) 

Come spiegato nel piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese (2015), attraverso le condotte 

motorie, il soggetto mette in gioco la sua personalità. Enrico Ferretti (1997) riprende il concetto 

appena esposto: “Le condotte motorie rappresentano dunque il campo d’indagine specifico 

dell’educazione fisica; essa si interessa del soggetto in movimento che agisce nella sua totalità. 

Oltre alle capacità fisiche e alle abilità motorie intervengono anche altre componenti della 

personalità dell’individuo: ossia la dimensione cognitiva, affettiva, relazionale, espressiva e 

biologica.” (p. 30) 

Qui di seguito vengono presentate nello specifico le dimensioni della personalità elencate 

dall’autore e presenti nel piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese (2015): 

 

• Dimensione cognitiva: l’azione motoria ha un’influenza sullo sviluppo cognitivo e sulla 

maturazione intellettuale del bambino. La comprensione delle regole, la struttura del gioco e la 

messa in atto di strategie mettono in atto le abilità cognitive di un soggetto.  

Come ricorda E. Ferretti: “l’intelligenza è vista come risultante dell’esperienza percettivo-

motoria del bambino. In occasione dei suoi scambi con l’ambiente circostante il bambino 

sperimenta le possibilità che il suo corpo gli offre e decodifica, decifra e registra le reazioni che 

provengono da questa esperienza, sviluppando così i suoi meccanismi cognitivi.” (Parlebas, 

1981, citato da Enrico Ferretti, 1997, p. 32) 

• Dimensione affettiva: le attività motorie coinvolgono emotivamente il soggetto in gioco. Paure, 

desideri, coraggio, piacere, gusto del rischio, aggressività, frustrazione, ecc. sono 

sensazioni/emozioni che influenzano in modo determinante il comportamento motorio. 

• Dimensione relazionale: i giochi motori coinvolti in questa dimensione sono quelli 

sociomotori, in cui i soggetti interagiscono tra loro attraverso giochi di cooperazione e/o di 

opposizione. I soggetti coinvolti sono obbligati ad interagire tra loro e cercare una forma di 

comunicazione, perché il comportamento di un soggetto è influenzato dal comportamento di un 

altro soggetto e/o del gruppo. 

• Dimensione espressiva: le attività motorie espressive favoriscono la creatività e la fantasia 

motoria del soggetto, in quanto quest’ultimo utilizza il corpo in modo espressivo e si cimenta in 

giochi drammatici. Il soggetto si identifica in un ruolo e assume sembianze, caratteristiche e 
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atteggiamenti propri al personaggio. Attraverso le attività in cui mobilitiamo la dimensione 

espressiva, il soggetto attiva una comunicazione motoria il cui fine è estetico e poetico. 

• Dimensione biologica: l’attività fisica influenza positivamente il sistema cardiovascolare, 

muscolare e osseo. È dunque necessaria un’attività motoria quotidiana qualitativa che favorisce 

lo sviluppo fisico del bambino. 

Le dimensioni prese in considerazione per questo lavoro di ricerca, sono quella relazionale e 

affettiva, in cui il soggetto è coinvolto emotivamente e interagisce con i compagni. 

Pascal Tolomeo (2011) sottolinea l’importanza di queste due dimensioni sulle condotte motorie 

riprendendo le parole di Parlebas: “Lo spazio motorio è uno spazio sociale ed affettivo. L’affettività 

è, in effetti, una dimensione che tocca profondamente l’attività fisica. Basti pensare alla necessità 

di avere delle motivazioni: scegliere una data attività (...) e scegliere un certo ruolo (...) è già un 

impegno affettivo. (...) I fattori emotivi influenzano profondamente la stessa tecnica motoria ed è 

indispensabile tenerne conto nel quadro di un processo di apprendimento. L’affettività diventa 

allora la chiave di volta delle condotte motorie. Se è vero che la pratica delle attività fisiche ci 

obbliga a mettere in gioco le risorse più profonde della nostra personalità, sino a provocare 

l’individuazione di un inconscio motorio allora appare evidente l’importanza che può assumere 

l’uso pedagogico di un campo di attività così ricco di effervescenti espressioni (Parlebas, 1997, 

citato da Pascal Tolomeo, 2011, p. 11) 

Per quanto riguarda la dimensione relazionale Tolomeo (2011) ricorda che: “Anche la dimensione 

sociale può essere seriamente stimolata dalla pratica fisica. Per prima cosa, la maggior parte delle 

attività sportive vengono realizzate in gruppo (...) Ciò che caratterizza queste attività è la 

comunicazione motoria. (...) La presenza degli altri sconvolge la motricità: in situazioni di co-

motricità, l’altro è un compagno determinante per l’azione di ciascuno. Emerge così una dinamica 

di gruppo che attribuisce un nuovo senso al gesto del lancio di un pallone (...) non c’è più solo 

l’azione: ora c’è interazione. Il comportamento di un individuo acquista un significato nuovo se 

viene connesso al comportamento dei compagni: si richiede un coordinamento (...) Ogni soggetto 

sarà stimolato ad assumere un ventaglio di statuti ed a giocare a numerosi e diversi ruoli socio-

motori. Le attività fisiche permettono dunque lo sviluppo di una vera e propria intelligenza socio-

motoria”. (Parlebas, 1997, citato da Pascal Tolomeo, 2011, p. 12) 
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2.1.4 Gioco motorio  

“Durante gli anni di scolarizzazione obbligatoria gli allievi devono poter disporre di un’attività 

fisica variata e poter affrontare situazioni motorie sufficientemente complesse affinché si 

confrontino con sé stessi (competenze psicomotorie), con gli altri (competenze sociomotorie) e con 

l’ambiente fisico (competenze motorie legate all’ambiente).” (p. 247) 

Considerando il nuovo piano di studio ticinese (2015), che vuole esporre una visione globale sui 

contenuti e le modalità di insegnamento, diventa chiaro che le attività proposte per rispondere alla 

domanda di ricerca, devono tener in considerazione le competenze psicomotorie, sociomotorie e 

quelle legate all’ambiente. Analizzando nello specifico questa tipologia di giochi emerge che: 

 

• I giochi psicomotori sono quei giochi in cui non vi è nessuna interazione sociale fra i 

partecipanti. L’allievo effettua un gioco puramente individuale dove la buona o cattiva riuscita 

dipende solamente da lui. Alcuni esempi di giochi psicomotori possono essere: giocare con il 

cerchio, la palla o il foulard, correre, nuotare, salto in alto, percorsi con attrezzi, ecc. 

• I giochi sociomotori sono quei giochi nei quali esiste un’interazione motoria con gli altri, in cui 

interviene una situazione d’incertezza dovuta al comportamento degli altri. Alcuni esempi di 

giochi sociomotori possono essere: palla cacciatore, volpi scoiattoli e noccioline, staffette, PI il 

gufo, ecc. 

• I giochi legati all’incertezza dell’ambiente fisico posso essere sia psicomotori che 

sociomotori. L’incertezza dell’ambiente fisico è dovuta all’ambiente in cui si svolge il gioco 

motorio e può essere ad esempio il bosco, il giardino, in acqua, sulla sabbia, ecc. 

 

La classificazione delle attività motorie è definita dalla combinazione di tre principali 

caratteristiche, sottostando alla formula binaria di presenza o assenza. Come esplicitato attraverso lo 

schema motorio (vedi allegato 1) le azioni motorie possono essere effettuate con partner (P), 

avversari (A) e incertezza dovuta all’ambiente fisico (I). L’assenza di questi tre criteri è 

rappresentata dalla stessa lettera ma sottolineata (P, A e I). Analizzando lo schema presentato dagli 

specialisti, che si sono occupati della redazione del piano di studio, emerge che ci sono otto ambiti 

d’azione nella combinazione dei tre criteri P, A e I. I giochi psicomotori o sociomotori sono dunque 

inseriti all’interno di questa classificazione secondo le proprie caratteristiche.  
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2.1.5 Logica interna ed esterna  

L’UFSPO riferisce che: “Le proprietà della logica interna sono direttamente legate al sistema di 

regole imposte dalla situazione motoria. La logica interna attribuisce una serie di obblighi che 

influenzano e orientano intensamente le condotte motorie dei partecipanti. Essa mette in evidenza il 

rapporto tra i partecipanti e il contesto all’interno del quale agiscono: lo spazio, il tempo, gli altri 

partecipanti (partner e/o avversari) ed eventuali oggetti.” (4 dicembre 2016) 

L’UFSPO definisce la logica interna di un gioco motorio come un elemento che influenza la 

motricità dei partecipanti. Modificare lo spazio, il tempo, i partecipanti e le attrezzature suscita 

modalità comportamentali differenziate. 

Ogni situazione motoria ha una sua logica interna, in cui il bambino è confrontato con una struttura 

sociale particolare, che può favorire relazioni inter-individuali di solidarietà e antagonismo.  

Oltre alla logica interna, durante una situazione motoria, bisogna considerare la logica esterna. La 

motivazione, le proprie capacità, le proprie emozioni giocano un ruolo fondamentale in quanto il 

partecipante reinterpreta una pratica motoria alla sua maniera. 

2.1.6 Mildred Parten  

Mildred Bernice Parten Newhall (1902-1970) era una sociologa e ricercatrice che si è occupata di 

analizzare il comportamento dei bambini durante il gioco. Attraverso l’osservazione di quest’ultimi 

la ricercatrice ha individuato una scala di comportamenti, come spiegato da Enrico Ferretti (1997): 

“Questa scala di Parten è stata elaborata partendo da osservazioni svolte durante il gioco libero 

dei bambini all’interno delle scuole dell’infanzia.” (p. 42) 

Le pubblicazioni di Parten vengono attualmente utilizzate per conoscere, osservare e analizzare il 

comportamento dei bambini.  

Come riporta Tonja Root Caster, Mildred individua una scala di comportamenti suddivisa in sei 

livelli: “Parten (1932) definit six categories of social participation: unoccupied behaviour, 

onlooker, solitary independent play, parallel activity, associative play and cooperative or organized 

supplementary play”. (p. 19) 

Nello specifico, dalle ricerche della sociologa e ricercatrice, emergono i seguenti comportamenti: 
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• Comportamento inattivo: il bambino apparentemente non gioca del tutto, non prendendo parte 

al gioco ma guardando ciò che per lui ha un interesse. Il bambino gioca con il proprio corpo, si 

sposta, segue l’insegnante o si siede in un angolo guardandosi attorno.  

• Gioco solitario: il bambino gioca solo e in modo indipendente. L’interesse del bambino è 

incentrato sulla propria attività, che svolge senza tener in considerazione ciò che fanno gli altri. 

Il bambino non interagisce in nessun modo con gli altri.   

• Comportamento osservatore: il bambino osserva gli altri giocare ma non entra in prima 

persona nel gioco. Parla sovente agli altri bambini.   

• Gioco parallelo: il bambino gioca in modo indipendente ma in mezzo ad altri bambini, il suo 

gioco è simile a quello dei compagni. Il bambino non tenta di influenzare il gioco degli altri e 

gioca accanto a loro piuttosto che con loro.  

• Gioco associativo: il bambino gioca con gli altri e tutti fanno un’attività simile, in cui non c’è 

una suddivisione dei compiti durante il gioco e neppure durante l’organizzazione dell’attività. I 

bambini si scambiano il materiale, si seguono, decidono chi può partecipare al gioco e chi no. 

• Gioco cooperativo: il bambino gioca in un gruppo organizzato che ha uno scopo preciso, in cui 

è presente una divisione dei compiti e dei ruoli. Uno o due bambini dirigono l’attività degli altri.  

Il professore di educazione fisica Enrico Ferretti (1997) sottolinea la difficoltà dei bambini della 

scuola dell’infanzia ad assumere un comportamento cooperativo, ma ribadisce l’importanza di 

favorirlo. Il professore parla in particolare per i bambini del primo anno facoltativo e per il primo 

anno obbligatorio. Infatti Ferretti scrive: “Il comportamento cooperativo, e cioè l’accettare di fare 

qualcosa assieme a qualcun altro, senza nuocere all’azione di quest’ultimo, di partecipare 

all’azione comune e mettersi d’accordo non è facilmente raggiungibile alla scuola dell’infanzia. 

Essa può essere riscontrata soprattutto con il terzo livello; malgrado ciò riteniamo sia legittimo 

poter offrire ai bambini situazioni tali da favorire la cooperazione, tenendo in debita 

considerazione gli ostacoli che possono riscontrare.” (p. 43) 

2.2 Analisi del contesto  

2.2.1 La sezione 

La sezione delle docenti Laura e Patrizia Bignasca è inserita in una sede con due sezione di 50 

bambini. La sezione di riferimento per la ricerca è dunque composta da 25 bambini; 9 del primo 

anno facoltativo, 10 del primo anno obbligatorio e 7 del secondo anno obbligatorio.  



  Aleksandra Marijan 

  9 

I bambini della scuola dell’infanzia di Lodrino amano giocare all’aria aperta, un momento 

privilegiato in cui possono interagire anche con i bambini dell’altra sezione. Oltre al momento 

ricreativo i bambini prediligono le attività plastico-manipolative e i giochi motori. Infatti durante il 

gioco libero spesso si organizzano autonomamente per fare attività motorie oppure si dedicano alla 

costruzione di oggetti con materiale di fortuna.  

Le docenti lavorano intensamente per creare un clima di classe sereno, in cui tutti i bambini 

possono esprimersi liberamene e sentirsi parte di un gruppo. L’ambiente armonioso, in cui vige il 

rispetto e l’altruismo verso gli altri, assume una notevole rilevanza nel momento in cui emergono 

alcune difficoltà dei bambini. Ad esempio, se un bambino ha difficoltà nell’eseguire una 

determinata azione motoria, i compagni cercano di aiutarlo e non creano una situazione di disagio. 

Nel caso specifico di Marco, i compagni lo accolgono in modo gentile e cercano di coinvolgerlo nei 

momenti di gioco libero, ad esempio chiedendogli se vuole prendere parte ad un gioco di ruoli 

nell’angolo della casina. Inoltre quando si organizzano autonomamente per fare delle attività 

motorie in salone, chiedono anche a Marco di partecipare. Il bambino in questa situazione rifiuta 

l’invito dei compagni e rimane appresso la maestra.  

Nonostante Marco rifiuti di interagire con i compagni, ad esempio non rispondendo alle loro 

domande, viene comunque coinvolto da quest’ultimi, che sono disponibili a giocare con lui.  

Grazie al progetto d’istituto che tratta il tema dell’aggregazione dei quattro comuni di Lodrino, 

Osogna, Iragna e Cresciano, i bambini hanno la possibilità di conoscere in modo approfondito il 

proprio comune e la realtà che li circonda. Inoltre il progetto ha lo scopo di creare una 

collaborazione fra le docenti e i bambini dei diversi comuni. Quest’esperienza è un’occasione che 

consente a tutti di mettersi in gioco e comprendere che interagendo con gli altri si apprende meglio 

e più piacevolmente. Il tema dell’aggregazione è dunque un elemento centrale della 

programmazione, che favorisce gli apprendimenti e in particolare aiuta Marco a instaurare legami 

significativi anche con altri bambini.  

2.2.2 Il bambino  

Marco è un bambino del primo anno facoltativo che inizia a frequentare la scuola dell’infanzia in 

seguito al compimento dei tre anni (settembre 2016). Il bambino durante i primi tre mesi, presenta 

delle difficoltà di distacco dalla madre durante il momento di accoglienza alla scuola dell’infanzia. 

Marco dalle 9.00 alle 11.30 segue la docente piangendo e si rifiuta di svolgere qualsiasi attività. In 
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questi mesi non ha instaurato nessun legame significativo con i compagni; non gioca e non parla 

con loro. Quando questi si rivolgono a lui, non risponde. 

Dal mese di novembre, grazie alle molteplici strategie messe in atto per rassicurare Marco del 

ritorno della madre (ad esempio spiegandoli che arriverà a breve) ha smesso di piangere. Il bambino 

ha iniziato a partecipare alle attività proposte al tavolino (ad esempio attività plastico-manipolative 

e grafico-pittoriche). La madre di Marco, in seguito a numerosi colloqui, ha espresso la sua 

difficoltà nel portare il bambino alla scuola dell’infanzia e la sua tensione nel momento in cui le 

docenti lo accolgono. La mamma ha compreso che il suo atteggiamento crea la stessa tensione nel 

bambino ed ha provato a modificarlo. 

Con il mutamento del comportamento della madre, il bambino ha iniziato a venire a scuola più 

sereno, anche se durante il gioco libero e le attività motorie si siede sugli scalini e non partecipa.  

Inizialmente non giocava con i compagni e non rispondeva alle loro domande; ad esempio se un 

bambino gli chiedeva se voleva giocare con lui, Marco rimaneva appresso la maestra senza dare 

risposta. Nel momento in cui il bambino si è rasserenato nel venire a scuola, anche il suo 

comportamento verso gli altri è mutato. Adesso alle domande dei compagni Marco risponde “Si o 

No” e se un compagno parla con lui il bambino guarda il suo viso.  

Marco è un bambino molto educato che saluta sempre le docenti e i compagni, rispetta le regole 

della sezione e assume comportamenti rispettosi nei confronti degli altri nelle diverse situazioni 

(utilizza parole gentili; come grazie, scusa, prego, per favore, ecc.). Marco svolge i compiti che gli 

vengono richiesti, ma non prende iniziative. Ha avuto difficoltà a inserirsi nella classe, ma con il 

passare del tempo inizia ad essere un “membro” più attivo di questa piccola società chiamata 

sezione. Marco adesso ascolta i compagni e accetta o rifiuta di giocare con loro.  

Per la ricerca in corso è importante focalizzarsi sui comportamenti che assume durante le attività 

motorie. In questo caso il bambino si rifiuta completamente di partecipare e si siede sugli scalini, 

dimostrando disinteresse per i giochi motori (non guarda i compagni e gioca con i suoi capelli). Le 

docenti non hanno mai “obbligato” Marco a partecipare alle attività, per evitare che il bambino 

interiorizzi l’attività motoria come un’attività obbligatoria e spiacevole da fare. Infatti Enrico 

Ferretti (1997) spiega che: “Se da un lato è un dovere del docente cercare di invitare i bambini 

aventi un comportamento inattivo, solitario o osservatore ad interagire e coinvolgerli nell’attività, 

d’altro canto non occorre forzare questo processo”. (p. 42) 

Malgrado la facoltà di poter scegliere liberamente di partecipare o meno all’attività motoria durante 

i primi quattro mesi di frequenza, Marco non ha mai aderito spontaneamente. Durante questo 
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periodo ha costantemente riproposto un atteggiamento di disinteresse. In base alle considerazioni 

fatte nel capitolo precedente, in merito all’importanza dell’attività motoria, come momento 

educativo indispensabile per lo sviluppo del bambino, si è deciso di attuare degli interventi mirati 

per favorire la sua partecipazione.  

2.3 Domanda di ricerca e ipotesi  

Secondo la scala di comportamenti di Mildred Parten, Marco manifesta un comportamento 

osservatore durante i percorsi psicomotori e un comportamento inattivo durante le altre attività 

sociomotorie. Qui di seguito viene riportato lo strumento di ricerca dal quale sono state estrapolate 

le informazioni appena esplicitate: 

 

Data  Gioco  Partecipa 
SI/NO 

Osservazioni  

12 genn Percorso con attrezzi  No  Marco è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

13 genn  Correre in giardino e 
Pi il gufo in giardino 

No  Marco sta accanto alla docente, gioca con i 
capelli e chiede alla maestra quando arriva a 
prenderlo la madre 

16 genn  Staffetta giornalai e gioco a 
coppie con bambino bendato 

No  Marco è seduto sugli scalini e gioca con i capelli 
muovendosi a destra e sinistra.  

17 genn Rubacoda e volpi, scoiattoli e 
noccioline 

No  Marco è seduto sugli scalini e gioca con i capelli 
muovendosi a destra e sinistra. 

17 genn Leoni e cacciatori in giardino No  Marco sta accanto alla docente, gioca con i 
capelli e chiede alla maestra quando arriva a 
prenderlo la madre 

 

In riferimento alla considerazione sopracitata, la formulazione della domanda di ricerca è la 

seguente: 

Modificando la logica interna di giochi motori è possibile che il bambino evolva il suo 

comportamento e assuma un ruolo parallelo, associativo o cooperativo? 

A partire dalla domanda di ricerca, che sta alla base del lavoro svolto, si presume che; il bambino, 

attraverso la differenziazione delle situazioni motorie, inizi ad assumere un comportamento 

partecipativo. 
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Basandosi sulla teoria di Mildred Parten il bambino potrebbe assumere un comportamento parallelo, 

associativo o collaborativo. Riprendendo le parole di Enrico Ferretti (1997), citate nel capitolo 

“Mildred Parten” a pagina 9, il gioco collaborativo è difficilmente raggiungibile dai bambini del 

primo anno facoltativo e obbligatorio della scuola dell’infanzia, come affermato anche da Paolo 

Bozzano e Valeria Piana (2008): “il gioco cooperativo si sviluppava generalmente solo tra bambini 

più grandi (quattro anni)”. (p. 49) 

L’affermazione degli autori non esclude che un bambino del primo anno facoltativo non possa 

raggiungere tale competenza, ma si ipotizza che Marco arrivi ad evolvere il suo comportamento da 

inattivo/osservatore a parallelo/associativo. 
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3. Parte applicativa 

3.1 Tipologia di ricerca  

Per il progetto pedagogico e didattico in corso, la ricerca più adeguata è quella di tipo empirico, 

ovvero basata sull’esperienza e dimostrabile grazie all’osservazione.  

La metodologia di raccolta dati rientra nella ricerca qualitativa, che ha come scopo una descrizione 

completa e dettagliata. Lo strumento di acquisizione dei dati è il ricercatore stesso che è 

soggettivamente immerso nell’argomento. I dati raccolti sono dunque soggetti a interpretazioni 

personali, in quanto il ricercatore è coinvolto fisicamente ed emotivamente nella sperimentazione.  

3.2 Strumenti di raccolta dati  

Lo strumento di raccolta di dati permette di capire a quali attività motorie il soggetto della ricerca 

partecipa e quali comportamenti assume. Infatti lo strumento scelto è una check list nella quale è 

stata aggiunta una colonna vuota, in cui aggiungerò le mie osservazioni. 

Data  Gioco  Partecipa 
SI/NO 

Osservazioni  

13 dic Percorso con attrezzi    
15 dic Correre in giardino e 

Pi il gufo in giardino 
  

19 dic Staffetta giornalai e gioco a 
coppie con bambino bendato 

  

22 dic Rubacoda e volpi, scoiattoli e 
noccioline 

  

23 dic Leoni e cacciatori in giardino   

3.3 Modalità d’intervento  

L’intervento sul campo sarà proposto principalmente in due fasi. La prima avrà come obiettivo 

l’osservazione di Marco nei vari giochi motori, secondo lo schema proposto dal piano di studio 

della scuola dell’obbligo ticinese (vedi allegato 1). Nella seconda fase, proporrò i giochi motori 

della prima fase, modificando la logica interna, allo scopo di evolvere il comportamento del 

bambino.  



Gioca e giochiamo 

14 

La prima fase comprende i seguenti giochi (le descrizioni delle attività sono tratte dalle lezioni di 

Alejandro Arigoni (2015)): 

• Percorso con attrezzi: i bambini strisciano sulle panchine, saltellano con due piedi da un 

cerchio all’altro, fanno lo slalom tra i paletti, passano attraverso il tubo, camminano in 

equilibrio sopra la panchina e infine fanno una capriola sopra un materasso. Terminato il 

percorso i bambini si rimettono in fila e ricominciano il percorso. Il gioco termina su mia 

indicazione. 

• Correre in giardino: i bambini corrono in giardino da una ringhiera all’altra. Lo scopo è 

correre per arrivare primi cercando di evitare gli ostacoli (ad esempio lo scivolo). Il gioco 

termina su mia indicazione. 

• Staffetta giornalai: a coppie i bambini tengono in mano un giornale e corrono a portarlo 

all’edicola che si situa dall’altra parte del salone. Quando depongono il giornale all’edicola 

(scatola) devono tornare al punto di partenza per dare il cambio ai prossimi due bambini. Il 

gioco termina quando tutti i giornali sono nell’edicola. 

• Gioco a coppie con bambino bendato: a coppie, un bambino tiene gli occhi chiusi mentre il 

compagno lo porta a spasso per la sezione verso zone interessanti. Il compagno che guida il 

bambino bendato gli chiede di descrivere uno o più oggetti oppure di spiegare in che parte della 

sezione si trova. Terminato il percorso i bambini si cambiano di ruolo.  

• Rubacoda: ogni bambino ha una coda (nastro infilato nei pantaloni) e cerca di rubare il 

maggior numero di code altrui senza farsi rubare la propria. Il bambino che perde la coda, la 

raccoglie e si siede sulle panchine. Il gioco termina quando rimane un solo bambino con il 

nastro. 

• Leoni e cacciatori: i bambini sono divisi in due squadre e ognuna ha una casa che si trova alle 

loro spalle. Quando chiamo il nome di una squadra, i suoi componenti dovranno inseguire e 

catturare (toccando con la mano) un membro della squadra opposta prima che raggiunga la 

propria casa, dove sarà incolume. Se qualcuno viene preso cambia squadra. 

• Volpi, scoiattoli e noccioline: due predatori (volpi) cercano di catturare gli scoiattoli mentre 

raccolgono le nocciole. Le volpi possono prendere gli scoiattoli che sono fuori dalla casa con un 

tocco della mano, che devono lasciare la nocciolina per terra e andare in prigione, dove possono 

essere liberati da altri scoiattoli. Il gioco termina quando le volpi hanno preso tutti gli scoiattoli 

oppure quando quest’ultimi hanno preso tutte le noccioline.  

• PI il gufo in giardino: un bambino ha il ruolo di gufo e gli altri di prede. Il gufo deve contare 

fino a 10 mentre gli altri bambini si nascondono. Quando il gufo termina di contare deve 

scoprire i giocatori nascosti senza spostarsi. Le prede che sono state scoperte raggiungono il 
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gufo e si attaccano a lui, permettendogli di allontanarsi dal luogo di conta. Il gioco termina 

quando tutte le prede sono state scoperte. 

Il progetto che verrà proposto comprende giochi psicomotori e sociomotori secondo lo schema del 

piano di studio (vedi allegato 1), perché permettono di lavorare su diverse caratteristiche di un 

gioco motorio, come ad esempio sulla presenza o assenza di partner e/o avversari e sull’incertezza 

legata all’ambiente fisico e dunque sulla dimensione relazionale e affettiva. Nello specifico, nella 

seconda fase, in alcuni giochi aggiungo la componente P e A, per mostrare ripetutamente al 

bambino che il partner e l’avversario sono due ruoli del gioco che non hanno nessuna ripercussione 

sulla vita reale. In altri giochi motori tolgo la componente P, A e I per eliminare l’elemento che 

potrebbe incutere paura al bambino. Togliendo o aggiungendo le componenti il bambino potrebbe 

rassicurarsi e prendere fiducia nel gioco. Per le attività che verranno proposte mi pongo una regola 

importante; ogni attività viene ripetuta fino ad un massimo di 4-5 lezioni oppure fino alla modifica 

del comportamento del bambino.  

Per la seconda fase decido di proporre le seguenti modifiche ai giochi sopra descritti:  

• Percorso con attrezzi: aggiungo la componente del partner e avversario. I bambini svolgono il 

percorso individualmente, a coppie, con predatore e nella versione finale a coppie con 

predatore.  

• Correre in giardino: tolgo la componente vittoria/sconfitta e la difficoltà di evitare gli ostacoli 

(incertezza dovuta all’ambiente fisico). I bambini corrono in giardino da una ringhiera all’altra 

dove non vi è alcun ostacolo. 

• Staffetta giornalai: tolgo la componente del partner. I bambini svolgono la staffetta 

individualmente senza giornali. Il bambino deve correre tenendo in mano un foulard e passarlo 

al compagno successivo. Solo in seguito i bambini dovranno svolgere lo stesso compito ma a 

coppie oppure con il predatore. Come per il percorso, nella versione finale i bambini svolgono 

la staffetta a coppie con predatore. 

• Gioco a coppie con bambino bendato: tolgo la benda e dunque un aspetto che può incutere 

paura nel bambino (incertezza legata all’ambiente fisico). A coppie, un bambino porta a spasso 

per la sezione un altro bambino. Il compagno che guida il bambino gli chiede di descrivere uno 

o più oggetti. Terminato il percorso i bambini si cambiano di ruolo.  

• Rubacoda: tolgo la componente avversario. Ogni bambino ha una coda (nastro infilato nei 

pantaloni) e deve correre per il salone cercando di non farlo cadere. Solo in seguito i bambini 

dovranno correre per il salone facendo attenzione al predatore (un bambino). Il gioco termina 

quando il predatore ha preso tutte le code. 
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• Leoni e cacciatori: tolgo la componente avversario. Tutti i bambini sono leoni. Quando dico 

“leoni” i bambini dovranno toccare un punto del prato (indicato con i legnetti) e tornare 

indietro. Quando dico “cacciatori” i bambini devono indietreggiare e scappare a casa. Solo in 

seguito i bambini dovranno svolgere lo stesso compito ma facendo attenzione ad un vero 

cacciatore (ruolo che assumo io). Successivamente si introduce la squadra dei cacciatori 

composta dai bambini. 

• Volpi, scoiattoli e noccioline: tolgo la componente partner e avversario. Gli scoiattoli prendono 

tutte le noccioline e le portano a casa. Il gioco termina quando tutte le noccioline sono state 

prese. Solo in seguito i bambini dovranno svolgere lo stesso compito facendo attenzione ad una 

volpe. Successivamente verrà introdotta un'altra volpe. 

• PI il gufo in giardino: tolgo la componente partner e avversario. I bambini devono cercare un 

nascondiglio in giardino. Successivamente chiamo uno a uno i bambini che dovranno uscire e 

mostrare il nascondiglio ai compagni. Solo in seguito assumo il ruolo di gufo per poi in seguito 

farlo fare ad un bambino. 

3.4 Metodologia  

La modalità d’intervento descritta nel capitolo precedente subisce delle modifiche in itinere. Infatti 

decido di proporre due volte la prima fase (prima e dopo le vacanze natalizie) per verificare se in 

seguito ad un periodo di riposo, il bambino modifica il suo comportamento. Proponendo due volte 

la prima fase si può osservare se la modifica del comportamento del bambino è riconducibile 

unicamente a fattori esterni e ad un suo sviluppo personale. 

In base alle osservazioni svolte nella prima fase, in cui si osserva che il bambino guarda i compagni 

unicamente durante l’attività psicomotoria del percorso con attrezzi, decido di focalizzarsi dapprima 

su questa attività. Successivamente, percependo che Marco ha acquisito sicurezza nel gioco, decido 

di proporre le altre attività senza modificarne la logica interna. La decisione di proporre le attività 

senza modifica, mi consente di capire se il bambino è pronto dal punto di vista affettivo e 

relazionale a partecipare a qualsiasi attività o se ha ancora bisogno di tempo per accedere ai giochi 

motori. Oltre a proporre i giochi precedentemente elencati (descrizioni complete all’allegato 2) 

scelgo di proporre altre attività motorie (descrizioni all’allegato 3) che rientrano nello schema 

motorio dei piani di studio (vedi allegato 1) e che sono altrettanto utili per osservare il 

comportamento di Marco. 

Lo strumento di raccolta dati, come progettato inizialmente, è la check list in cui decido di inserire 

un’altra colonna aggiuntiva oltre a quella delle osservazioni. Infatti la tabella comprende uno spazio 
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in cui vengono inseriti i comportamenti classificati secondo la scala di Mildred Parten, che saranno 

utili per analizzare i dati e rispondere alla domanda di ricerca.  

3.5 Presentazione dei dati  

Dalla tabella d’osservazione emerge che il bambino per due giorni consecutivi è seduto sugli scalini 

e guarda i compagni svolgere il percorso senza prendere parte all’attività. Alla terza ripetizione il 

bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il percorso e ritorna in fila.  

 

Il giorno successivo il bambino assume il medesimo comportamento. Lo stesso giorno, durante la 

variante in cui viene inserito il partner, il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 

svolgere il percorso. Il percorso a coppie viene proposto due giorni dopo e il bambino dà la mano al 

compagno che l’ha scelto come partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per mano e 

ritorna in fila. 

 

Il giorno successivo il bambino assume lo stesso comportamento fino all’introduzione della nuova 

variante: l’avversario. In questo caso Marco è seduto sugli scalini e guarda i compagni svolgere il 

Data  Gioco  Partecipa SI/NO Osservazioni  Scala di comportamento di 
Mildred Parten 

Data  Gioco  Partecipa 
SI/NO 

Osservazioni  

19 genn Percorso  No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni svolgere il 
percorso 

20 genn Percorso  No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni svolgere il 
percorso 

23 genn Percorso  Si  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il percorso 
e ritorna in fila  

24 genn Percorso  Si  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il 
percorso e ritorna in fila 

Percorso a 
coppie 

No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni svolgere il 
percorso 

26 genn Percorso a 
coppie 

Si Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per mano e 
ritorna in fila.  
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percorso. Dopo tre giorni il bambino svolge nuovamente il percorso a coppie ma non con il 

predatore. Infatti è seduto sugli scalini e guarda i compagni. Dopo altri tre giorni, viene riproposto il 

percorso solo con l’avversario e il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il percorso e 

si rimette in fila. Durante questa variante il bambino non guarda il predatore. Se viene preso 

continua il percorso e su sollecitazione dei bambini decide comunque di continuare e non andare in 

prigione. 

 

Successivamente (dopo quattro giorni) il bambino partecipa interamente al percorso con le tre 

varianti (individuale, a coppie e/o con predatore). Svolge l’attività singolarmente, dà la mano al 

compagno che l’ha scelto come partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per mano e 

ritorna in fila. Se viene preso, su sollecitazione del compagno che tiene per mano, va in prigione. 

 

Alla prima presentazione del gioco Rubacoda il bambino corre per il salone con la coda infilata nei 

pantaloni, non cerca di prendere i compagni, ma in seguito alla mia sollecitazione si siede sulle 

panchine quando perde la coda. Anche nel gioco di Volpi, scoiattoli e noccioline il bambino corre 

per il salone, prende più di una nocciolina e le riporta in casa. Se viene preso continua la sua corsa 

anche su sollecitazione dei compagni. Per il gioco delle Staffette il bambino tiene in mano il 

27 genn Percorso a 
coppie 

Si  Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per mano e 
ritorna in fila. 

Percorso con 
predatore 

No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni svolgere il 
percorso 

30 genn Percorso a 
coppie 

Si  Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per mano e 
ritorna in fila. 

Percorso con 
predatore  

No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni svolgere il 
percorso 

2 febb Percorso con 
predatore  

Si  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il percorso 
e si rimette in fila. Durante il percorso il bambino non guarda il 
predatore. Se viene preso continua il percorso e su 
sollecitazione dei bambini decide comunque di continuare e non 
andare in prigione. 

6 febb Percorso 
individuale, a 
coppie e/o 
con predatore  

Si  Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per mano e 
ritorna in fila. Se viene preso, su sollecitazione del compagno 
che tiene per mano, va in prigione. 
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giornale con il compagno che l’ha scelto come partner, percorre il tracciato, deposita il giornale nel 

apposito contenitore e torna in fila. Durante il Gioco a coppie con un bambino bendato, Marco 

benda un compagno e lo porta in giro per il salone ma si rifiuta di cambiare ruolo. 

Per le attività proposte in giardino, quali la Corsa, Pi il gufo e Leoni e cacciatori, il bambino rimane 

accanto a me, gioca con i capelli, chiede ripetutamente della madre, e quando la vede si precipita 

subito da lei. 

 

Di seguito vengono presentati i dati rispettivi gli altri giochi motori realizzati. 

Durante il gioco Lupo lupone, non imita i comportamenti del predatore, corre per il salone e se 

viene preso continua la sua azione motoria senza fermarsi (anche se sollecitato dai compagni). 

Come nell’attività precedente, durante il gioco Conigli, carote e contadino, Marco corre per il 

salone ma cerca di prendere le carote e portarle a casa (dopo la mia sollecitazione). Anche in questo 

caso se viene preso continua la sua corsa senza fermarsi. Quando viene proposto il gioco Due 

9 febb Rubacoda  Si  Il bambino si infila la coda nei pantaloni, corre per il salone ma 
non cerca di prendere i compagni. Su mia sollecitazione si 
siede sulle panchine tenendo in mano la coda persa. 

13 febb Volpi, 
scoiattoli e 
noccioline 

Si  Il bambino si posiziona nella casa degli scoiattoli, esce dalla 
casa, prende tante noccioline e le mette nell’apposito 
contenitore. Se viene preso il bambino continua a correre e a 
portare le noccioline in casa. Su sollecitazione dei compagni il 
bambino continua a correre e non si siede in prigione.  

16 febb Staffetta  Si  Il bambino tiene in mano il giornale con il compagno che l’ha 
scelto come partner, corre con il giornale, lo deposita all’edicola 
e ritorna in fila. 

20 febb Gioco a 
coppie con 
bambino 
bendato 

Si  Il bambino benda un compagno con il mio aiuto, prende per 
mano un compagno e lo porta in giro per il salone. Il bambino 
non accetta il cambio ruolo. 

23 febb Correre in 
giardino  

No  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e chiede 
ripetutamente della madre. Quando vede la madre al cancello, 
si precipita subito da lei. 

 Pi il gufo  No  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e chiede 
ripetutamente della madre. Quando vede la madre al cancello, 
si precipita subito da lei. 

6 mar Leoni e 
cacciatori   

No  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e chiede 
ripetutamente della madre. Quando vede la madre al cancello, 
si precipita subito da lei. 
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dentro un cerchio, il bambino corre per il salone, si ferma sui cerchi per riposare e se viene preso 

rifiuta di andare a sedersi momentaneamente. Durante le attività con degli oggetti (cerchi e palle) il 

bambino esegue tutte le azioni che richiedo e condivide il materiale con un compagno (ad esempio 

si spostano insieme con il cerchio, si passano la palla, ecc.). Nel corso di attività con il supporto di 

musica (gioco musica-silenzio, progetto musico-motorio, danza e gioco della lepre e la tartaruga) il 

bambino esegue i movimenti che richiedo, imita le azioni ed adatta il proprio movimento in base 

alla traccia sonora (ad esempio balla al suono della musica e si ferma al silenzio). Qui di seguito 

viene esposto solo una parte della tabella d’osservazione (completa all’allegato 4) riguardante le 

attività sopracitate: 

3.6 Analisi dei dati  

La presentazione dei dati ci dà una panoramica generale dei comportamenti assunti da Marco. 

Grazie ad un’attenta analisi in cui si compara il comportamento del bambino con la scala di 

comportamenti di Mildred Parten (vedi tabella completa in allegato 4) si può osservare che; durante 

il percorso con attrezzi individuale il bambino ha assunto un comportamento osservatore per due 

volte fino a modificarlo. Infatti alla terza ripetizione ha assunto un comportamento associativo, 

probabilmente perché osservando per tre volte la stessa attività si è rassicurato sul compito da 

svolgere. 

9 mar Lupo lupone  Si  Il bambino sta nella zona protetta dal lupo immobile senza 
imitare i gesti del compagno, quando gli altri bambini iniziano a 
scappare Marco corre per il salone. Se preso dal lupone il 
bambino continua a correre, su sollecitazione dei bambini 
decide comunque di continuare la sua corsa. 

13 mar Conigli, 
carote e 
contadini 

Si  Il bambino sta nella zona protetta dal contadino, quando gli altri 
bambini corrono il bambino corre per il salone. Dopo la mia 
sollecitazione Marco cerca di prendere una carota, se viene 
preso continua a trascinare la carota fino alla casa anche su 
sollecitazione del contadino.  

Percorso  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

Percorso  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

Percorso  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il 
percorso e ritorna in fila  

Comportamento 
associativo  
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Nel momento un cui il bambino ha evoluto il suo comportamento e dunque la regola (ogni attività 

viene ripetuta fino ad un massimo di 4-5 lezioni oppure fino alla modifica del comportamento del 

bambino) che mi sono posta è stata rispettata, ho cambiato attività. Nel percorso a coppie il 

bambino è tornato ad assumere il comportamento iniziale: quello di osservatore. In questo caso si 

presume che, apportando delle modifiche al gioco, in cui lui aveva acquisito sicurezza, il bambino è 

tornato al comportamento iniziale per poter osservare le nuove dinamiche del gioco. Solo dopo la 

seconda ripetizione ha assunto un comportamento associativo, infatti ha partecipato al gioco con un 

partner. 

 

Anche per i percorsi con predatore il bambino è stato un osservatore fino alla terza ripetizione in cui 

ha assunto un nuovo comportamento: quello parallelo. Durante questa variante del gioco il bambino 

assume un comportamento parallelo perché fa un gioco simile accanto agli altri e non con gli altri. 

Infatti se viene prese continua la sua azione motoria. Si presume che non consideri ancora il ruolo 

di avversario come un ruolo centrale da rispettare. 

 

 

 

Percorso a 
coppie 

Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

Percorso a 
coppie 

Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per 
mano e ritorna in fila.  

Comportamento 
associativo  

Percorso a 
coppie 

Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per 
mano e ritorna in fila. 

Comportamento 
associativo  

Percorso con 
predatore 

Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

Percorso con 
predatore  

Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

Percorso con 
predatore  

Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge il 
percorso e si rimette in fila. Durante il percorso il bambino 
non guarda il predatore. Se viene preso continua il percorso 
e su sollecitazione dei bambini decide comunque di 
continuare e non andare in prigione. 

Comportamento parallelo 
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Per quanto riguarda il percorso individuale, a coppie e/o con predatore, proposti lo stesso giorno (6 

febbraio) il bambino ha assunto fin dall’inizio un comportamento che sulla scala di Mildred Parten 

è superiore a quello parallelo, in quanto il suo gioco è con gli altri (c’è interazione fra i bambini). 

Infatti il bambino ha assunto un comportamento associativo.  

 

Per i giochi che seguono, proposti dal 9 febbraio al 12 aprile si osserva che Marco partecipa alle 

attività fin dalla prima ripetizione. Durante queste attività il bambino assume un comportamento 

parallelo principalmente nei giochi di presa (Rubacoda, Lupo lupone, Due dentro un cerchio, ecc.) 

in cui corre come gli altri bambini ma non rispetta alcune regole (ad esempio non va in prigione se 

preso). Solo in seguito alle mie sollecitazioni il bambino rispetta le regole (vedi Conigli, carote e 

contadino). 

 

Nelle attività programmate in cui già dall’inizio il bambino è tenuto a relazionarsi con uno o più 

compagni (ad esempio durante la Staffetta e il Gioco a coppie con bambino bendato) Marco assume 

un comportamento associativo. Anche nelle attività presentate con il supporto di musica (gioco 

musica-silenzio, progetto musico-motorio, danza e gioco della lepre e la tartaruga) il bambino 

assume un comportamento associativo. 

Percorso 
individuale, a 
coppie e/o con 
predatore  

Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto come 
partner, si mette in fila, svolge il percorso tenendolo per 
mano e ritorna in fila. Se viene preso, su sollecitazione del 
compagno che tiene per mano, va in prigione. 

Comportamento 
associativo  

Rubacoda  Il bambino si infila la coda nei pantaloni, corre per il salone 
ma non cerca di prendere i compagni. Su mia sollecitazione 
si siede sulle panchine tenendo in mano la coda persa. 

Comportamento parallelo  

Lupo lupone  Il bambino sta nella zona protetta dal lupo immobile senza 
imitare i gesti del compagno, quando gli altri bambini 
iniziano a scappare Marco corre per il salone. Se preso dal 
lupone il bambino continua a correre, su sollecitazione dei 
bambini decide comunque di continuare la sua corsa. 

Comportamento parallelo  

Due dentro un 
cerchio  

Il bambino corre per il salone, si ferma sui cerchi per 
riposare, se viene preso continua a correre per il salone. 

Comportamento parallelo  

Conigli, carote 
e contadini 

Il bambino sta nella zona protetta dal contadino, quando gli 
altri bambini corrono il bambino corre per il salone. Dopo la 
mia sollecitazione Marco cerca di prendere una carota, se 
viene preso continua a trascinare la carota fino alla casa 
anche su sollecitazione del contadino. 

Comportamento 
associativo 
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Dalla tabella d’osservazione si può osservare che solo ad un tipo di attività il bambino non assume 

un comportamento osservatore, parallelo o associativo: quelle presentate in giardino (la Corsa, Pi il 

gufo e Leoni e cacciatori). Infatti in questa situazione assume un comportamento inattivo: rimane 

accanto a me, gioca con i capelli e chiede ripetutamente della madre e quando la vede si precipita 

subito da lei. Si può presumere che il bambino assume un comportamento inattivo perché il 

giardino è un luogo per lui pericoloso per i giochi motori oppure, molto più probabile, perché è 

interessato unicamente all’arrivo della madre.  

 

Staffetta  Il bambino tiene in mano il giornale con il compagno che l’ha 
scelto come partner, corre con il giornale, lo deposita 
all’edicola e ritorna in fila. 

Comportamento 
associativo  

Gioco a coppie 
con bambino 
bendato 

Il bambino benda un compagno con il mio aiuto, prende per 
mano un compagno e lo porta in giro per il salone. Il 
bambino non accetta il cambio ruolo. 

Comportamento 
associativo  

Gioco musica 
silenzio  

Il bambino corre al suono della musica e si ferma al silenzio 
con i compagni, rispettando la traccia sonora. 

Comportamento 
associativo  

Progetto 
musico 
motorio: gnomi 

Il bambino esegue i movimenti che richiedo (ad esempio 
corre, cammina, salta, balla, ecc..) come il resto della 
classe. Ad esempio il bambino si mette in fila tenendo le 
mani sulle spalle del compagno per spostarsi. 

Comportamento 
associativo  

Danza Il bambino imita i miei movimenti su una base sonora come 
il resto della classe. Ad esempio tiene per mano due 
compagni e si sposta a destra o sinistra camminando. 

Comportamento 
associativo  

Lepre e 
tartaruga 

Il bambino cammina lento al suono della tartaruga e veloce 
al suono della lepre (corre) come i compagni, rispettando la 
traccia sonora. 

Comportamento 
associativo 

Correre in 
giardino  

Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e chiede 
ripetutamente della madre. Quando vede la madre al 
cancello, si precipita subito da lei. 

Comportamento inattivo  

Pi il gufo  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e chiede 
ripetutamente della madre. Quando vede la madre al 
cancello, si precipita subito da lei. 

Comportamento inattivo  

Leoni e 
cacciatori   

Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e chiede 
ripetutamente della madre. Quando vede la madre al 
cancello, si precipita subito da lei. 

Comportamento inattivo  
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3.7 Conclusioni  

Secondo la scala di comportamenti di Mildred Parten, Marco manifesta un comportamento 

osservatore durante i percorsi psicomotori e un comportamento inattivo durante le altre attività 

sociomotorie. Infatti durante le attività motorie è seduto sugli scalini e gioca con i capelli 

guardandosi in giro e durante i percorsi psicomotori è seduto sugli scalini ma guarda i compagni 

giocare. 

In riferimento a tale considerazione, la formulazione della domanda di ricerca è la seguente: 

Modificando la logica interna di giochi motori è possibile che il bambino evolva il suo 

comportamento e assuma un ruolo parallelo, associativo o cooperativo? 

A partire dalla domanda di ricerca, che sta alla base del lavoro svolto, si presume che; il bambino, 

attraverso la differenziazione delle situazioni motorie, inizi ad assumere un comportamento 

partecipativo. Basandosi sulla teoria di Mildred Parten il bambino potrebbe assumere un 

comportamento parallelo, associativo o collaborativo. Nello specifico si ipotizza che Marco arrivi 

ad evolvere il suo comportamento da inattivo/osservatore a parallelo/associativo. Grazie alla ricerca 

svolta è possibile rispondere alla domanda iniziale, che ha esito positivo. Come ipotizzato, Marco 

ha evoluto il suo comportamento grazie alla modifica della logica interna dei percorsi con attrezzi. 

Ha modificato il suo comportamento da osservatore a parallelo, nelle attività con avversario, nelle 

quali fa ancora fatica a rispettare la regola della prigione. Inoltre Marco ha evoluto il suo 

comportamento da osservatore ad associativo per le attività psicomotorie e sociomotorie con 

partner. Solo nel caso delle attività proposte in giardino non ha evoluto il suo comportamento, che è 

rimasto inattivo. In questo caso specifico si ipotizza che la mancanza di riferimenti spaziali certi 

come quelli presenti nel salone, provochi in lui la medesima reazione data dall’introduzione di un 

partner e avversario, dunque un’incertezza. Inoltre si presume che andare in giardino per Marco è il 

segnale che sta per arrivare la madre e dunque per andare a casa. In questo momento privilegiato 

per i bambini, che hanno la possibilità di giocare anche con l’altra sezione, Marco aspetta 

unicamente l’arrivo della madre. Quest’ultima è stata sollecitata a non presentarsi prima delle 11.25 

per dare la possibilità al bambino di instaurare dei legami anche con altri coetanei. Purtroppo le 

continue sollecitazione non hanno prodotto risultati postivi. La madre continua ad arrivare alle 11 e 

passa 25 minuti vicino al cancello a parlare con il bambino.  

L’evoluzione di Marco è stata progressiva. Il bambino ha impiegato molto tempo ad assumere un 

comportamento partecipativo nei percorsi con attrezzi. Superato quest’ostacolo iniziale, sembra che 

abbia acquisito sicurezza e fiducia in sé stesso, nei giochi e nei compagni. Lo si può osservare nelle 
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attività proposte dopo il percorso con attrezzi, dove ha partecipato fin dall’inizio. Si presume che 

non partecipasse a nessun gioco per una questione emotiva (paura verso l’avversario e il partner) e 

di difficoltà nel relazionarsi con gli altri. Appena è riuscito a “sbloccarsi”, il resto delle attività 

hanno avuto un esito molto positivo. Grazie alla modifica della logica interna dei percorsi e alla 

ripetitività delle attività, il bambino ha assunto un comportamento partecipativo anche in altri giochi 

dove era presente la componente P e A. La percezione personale (esposta nel capitolo Metodologia) 

dell’acquisizione di sicurezza da parte del bambino dopo i percorsi ha avuto un riscontro positivo, 

di conseguenza non ho dovuto modificare la logica interna di tutti i giochi motori. Dalla domanda di 

ricerca “modificando la logica interna di giochi motori è possibile che il bambino evolva il suo 

comportamento e assuma un ruolo parallelo, associativo o cooperativo?” si potrebbe formulare 

un’ulteriore domanda di ricerca: modificando la logica interna dei percorsi con attrezzi è possibile 

che il bambino evolva il suo comportamento e assuma un ruolo parallelo, associativo o cooperativo 

anche in altri giochi motori? 

La formulazione della seconda domanda di ricerca, molto più specifica, nasce nel corso del progetto 

in cui osservo e annoto l’evoluzione del bambino. Ciononostante la domanda di ricerca iniziale non 

è assolutamente da escludere. Marco ha evoluto il suo comportamento grazie alla modifica della 

logica interna di un gioco motorio.  
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4. Riflessione 

4.1 Sviluppo personale, professionale e ricaduta in ambito educativo 

Il ruolo dell’insegnante è centrale nell’apprendimento dei bambini. La creazione di un clima di 

classe sereno e armonioso, in cui tutti posso esprimere loro stessi ha una notevole rilevanza. La 

docente stessa deve provare piacere ed essere soddisfatta del proprio lavoro, per poter creare le basi 

di un buon sviluppo personale e del bambino. 

Daniela Fedi (2013) riprende questo concetto e spiega che: “Quando il luogo di lavoro evoca 

sentimenti di piacere e di gratificazione, il benessere che ci crea è dirimente e fortemente 

contagioso. Il pensiero positivo, il far le cose con piacere è importante e, quando c’è, è percepito 

da tutti, anche dai nostri allievi.” (p. 15) 

Nel corso della ricerca svolta mi sono posta due obiettivi principali. Il primo era provare a far 

partecipare Marco ai giochi motori e il secondo, considerato ancora più rilevante, far provare al 

bambino il piacere per questo tipo di attività. Ho evitato in qualsiasi momento di non sforzare il 

bambino e rispettare i suoi tempi e bisogni. La creazione di una relazione di fiducia è la base fra il 

docente e qualsiasi allievo. Daniela Fedi (2013) riprende questo aspetto nel suo libro: “L’allievo si 

fa guidare dal maestro perché gli riconosce autorevolezza, si instaura un rapporto di fiducia, una 

relazione educativa che è essa stessa un valore. Questa relazione è il ponte che serve per guidare 

efficacemente i nostri allievi verso la crescita.” (p. 10) 

La mia motivazione, la creazione di un clima armonioso e l’instaurarsi di una relazione educativa 

significativa, si presume siano stati elementi con un forte impatto sul bambino e dunque sui risultati 

della ricerca. Lo svolgimento della ricerca è un esempio d’insegnamento efficace, di un 

comportamento che ogni docente dovrebbe assumere durante la sua giornata: un atteggiamento 

positivo. Oltre alla riflessione sul comportamento assunto, ogni docente, dovrebbe saper osservare i 

propri bambini, capire quali sono i loro bisogni ed attuare degli interventi per soddisfarli. Come 

spiegato dal piano di studio (2015), il docente: “Deve saper organizzare, prevedere e concepire il 

proprio insegnamento. Il docente deve opportunamente gestire, realizzare e regolare una situazione 

d’apprendimento in funzione di un pubblico determinato, considerando le sue caratteristiche e le 

competenze da sviluppare.” (p. 259) 

In base a tali considerazioni, mi prefiggo uno scopo ben preciso nella mia carriera professionale: 

migliorarmi sempre grazie all’autovalutazione del mio operato, cercare di ascoltare attivamente i 
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bambini, trovare delle proposte didattiche che li motivino e permettano un loro sviluppo. Inoltre mi 

prefiggo lo scopo di instaurare relazioni significative con bambini e genitori. Un elemento 

importante da considerare nella professione di docente è anche la relazione con i genitori. 

Nel caso di Marco ho instaurato un buon legame con la madre, tuttavia in alcune situazione, 

l’emotività di quest’ultima ha superato alcuni limiti posti. Il ruolo del docente è quello di 

occuparsi/preoccuparsi dei bambini, ma bisogna tenere in considerazione anche i genitori. Nello 

specifico bisogna riflettere su qual è il limite personale che favorisce il bambino e tiene in 

considerazione il genitore. 

La ricerca, oltre ad avere un impatto su di me e su Marco, ha avuto delle ricadute su tutta la classe. 

Tutti i bambini hanno avuto la possibilità di sperimentare attività differenziate. Quando si 

propongono delle attività mirate, bisogna considerare il singolo ma anche il gruppo classe. Tutti i 

bambini, grazie alla realizzazione della ricerca, hanno usufruito di elementi che favoriscono la loro 

crescita. Alcuni bambini, grazie alle attività con partner, hanno imparato a giocare con tutti i 

bambini, a cambiare partner e non considerare sempre e solo il proprio amico. Altri hanno imparato 

a gestire la frustrazione durante i giochi di presa, in cui devono andare in prigione. Altri ancora 

hanno imparato ad osservare meglio lo spazio e ciò che li circonda, al fine di migliorare la propria 

azione motoria. 

4.2 Limiti della ricerca 

I limiti della ricerca sono essenzialmente due: il tempo a disposizione per la realizzazione del 

progetto, l’acquisizione di competenze e l’evoluzione del bambino riconducibile a fattori esterni. 

Nel primo caso, la variante del tempo, gioca un ruolo fondamentale, in quanto ogni bambino 

necessita il suo tempo per evolvere un comportamento ed acquisire determinate competenze. Un 

anno scolastico non è sufficiente per un bambino del primo anno facoltativo per assimilare e 

accomodare tutte le nuove informazione. Nei nuovi piani di studio (2015) si parla di competenze da 

sviluppare durante il primo ciclo di studi (un anno facoltativo, due anni obbligatori alla scuola 

dell’infanzia, prima e seconda elementare). In base a tale disposizione risulta importante 

considerare che Marco ha dimostrato un grande potenziale di sviluppo, che nel corso della sua 

scolarizzazione andrà ad affinare maggiormente. 

Un ulteriore limite della ricerca è lo sviluppo del bambino riconducibile ad altri fattori. La 

ripetizione della prima fase (esposta nel capitolo Metodologia) prima e dopo le vacanze natalizie ha 

avuto lo stesso esito. Si può dunque dire che il bambino prima e dopo le vacanze ha assunto lo 
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stesso atteggiamento. Ciononostante non si può presumere che la ricerca svolta sia l’unico fattore 

determinante alla sua partecipazione ai giochi motori. Nel corso dei mesi il bambino ha acquisito 

sicurezza a venire a scuola (grazie anche alla modifica dell’atteggiamento della madre), ha riposto 

più fiducia nelle docenti, ha vissuto la regolarità, le abitudini giornaliere ed ha osservato i compagni 

e tutto ciò che lo circonda. Gli elementi sopra elencati hanno sicuramente influenzato lo stato 

d’animo del bambino e dunque il suo “stare in classe”, favorendo la sua partecipazione.  

4.3 Possibili sviluppi  

Un limite esposto nel capitolo precedente è il tempo. La realizzazione del progetto ha avuto esito 

positivo ed ha riscontrato un grande potenziale di crescita nel bambino. Tuttavia avere più tempo a 

disposizione mi avrebbe permesso di lavorare più nello specifico su alcuni aspetti, come ad 

esempio:  

• Situazioni motorie in cui vi è solo l’avversario, dove il bambino ha la possibilità di imparare a 

accettare tutti i ruoli. Marco potrebbe imparare, grazie anche alle sollecitazioni dei compagni, 

ad andare in prigione quando viene preso.  

• Situazioni motorie in giardino, dove il bambino ha la possibilità di giocare (magari giochi già 

acquisiti) al fine di rendere il luogo “giardino” un momento piacevole per relazionarsi con i 

compagni.  

• Situazioni motorie con partner, dove lui stesso deve scegliere il partner e dove le azioni motorie 

sono più variate e complesse.  

• Situazioni motorie un cui è tenuto maggiormente a riflettere sul suo operato ed esporlo al fine di 

evolverlo.  

Personalmente ritengo opportuno, durante gli ultimi due mesi scolastici, focalizzarmi su un aspetto 

elencato in precedenza: creare situazioni motorie in giardino al fine di far provare al bambino il 

piacere di giocare in questo luogo con i compagni. Partendo dall’osservazione in cui si riscontra che 

il bambino assume un comportamento parallelo/associativo nei giochi motori proposti in salone e 

un comportamento inattivo nei giochi proposti in giardino. La formulazione della domanda è: 

proponendo le attività svolte in salone nel giardino, è possibile che il bambino evolve il suo 

comportamento da inattivo a osservatore, parallelo o associativo?    

Il mio lavoro non termina con la ricerca stessa, questo è l’aspetto più rilevante di tutto il progetto. 

Ho il compito, il dovere e il piacere di accompagnare e guidare i bambini nel corso dei loro primi 

anni scolastici. Ho la possibilità di seguirli al fine di mostragli che tutti hanno un potenziale, che 

con l’impegno, la passione e le proprie risorse ognuno può arrivare ad un traguardo personale. In 
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base alle considerazioni appena fatte, diventa superfluo sottolineare che continuerò ad attuare degli 

interventi per il bene di Marco e del gruppo classe. La soddisfazione, il piacere, la gioia, la voglia di 

imparare, la curiosità, il voler stare bene con gli altri sono gli obiettivi della ricerca, dell’anno 

scolastico in corso e gli obiettivi per gli anni a venire.   



  Aleksandra Marijan 

  31 

5. Bibliografia 

Opere:  

• Fedi, D. (2013). Insegnare soddisfatti: come la didattica può attivare per competenze i 

ragazzi. Modugno (BA): La meridiana. 

• Divisione della scuola (2015). Piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese. Bellinzona: 

DECS. 

• Ferretti, E. (1997). Giochi sociomotori. Quaderni per l’insegnamento della scuola 

magistrale. Centro didattico cantonale. 

• Tolomeo, P. (2011). Giochi motori ed emozioni: il caso specifico dei giochi di opposizione. 

Lavoro di diploma 

 

Articoli: 

• Bozzano, P., Piana, V. (2008) Il bambino ed il gioco. Funzione ed evoluzione del gioco 

infantile. Gioco e Movimento, 49, 47 – 50. 

 

Corsi: 

• Arigoni, A. (2015). Condotte motorie. DFA, Locarno 

 

Siti internet: 

 

• Root Caster, T. The young child’s play an social and emotional development. Disponibile 

in: http://www.movementforchildhood.com/uploads/2/1/6/7/21671438/caster.pdf  

• Ufficio federale dello sport (UFSPO). Generali dal profilo istituzionale. Disponibile in: 

http://www.sport.admin.ch/qims/html/startseite.html  

• Ufficio federale dello sport (UFSPO). La prasseologia motoria. Disponibile in: 

http://www.sport.admin.ch/qims/html/grundlagen.42089.html#faq42089  

• Ufficio federale dello sport (UFSPO). Logica interna. Disponibile in: 

http://www.sport.admin.ch/qims/html/seite_3.18218-2.html#faq18218 

 

 



Gioca e giochiamo 

32 

 

  



  Aleksandra Marijan 

  33 

6. Allegati 

6.1 Allegato 1: schema situazioni motorie 
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6.2 Allegato 2: descrizione dei giochi  

Percorso con attrezzi: i bambini svolgono un percorso con attrezzi scelti dalla docente. Ad esempio 

si possono usare le panchine, i cerchi, i paletti, le palle, ecc. I bambini svolgono il percorso più 

volte compiendo più azioni motorie (camminano, corrono, saltano, strisciano, ecc.) 

Correre in giardino: i bambini fanno una corsa partendo da un punto di partenza comune. Il primo a 

raggiungere il punto di arrivo vince la gara. 

Staffetta giornalai: il gioco è strutturato sotto forma di staffetta. A coppie i bambini devono tenere 

in mano un foglio di giornale e percorrere il tragitto correndo per consegnarlo all’edicola. Giunti in 

questo luogo lasciano il giornale, lo depongono in una scatola e ritornano al punto di partenza per 

dare il cambio ai prossimi due bambini. Nel caso in cui il giornale si rompe la coppia di bambini 

ripone il giornale in un'altra scatola e si mette in fondo alla fila. Il gioco termina quando tutti i 

giornali sono all’edicola oppure rotti.  

Gioco a coppie con bambino bendato: a coppie, un bambino tiene gli occhi chiusi mentre la 

compagna la porta a spasso per la sezione verso zone interessanti. Il compagno che guida il 

bambino bendato gli chiede di descrivere uno o più oggetti oppure di spiegare in che parte della 

sezione si trova. Terminato il percorso i bambini si cambiano di ruolo. 

Rubacoda: ogni bambino ha una coda (nastro infilato nei pantaloni) e cerca di rubare il maggior 

numero di code altrui senza farsi rubare la propria. Il bambino che perde la coda, la raccoglie e si 

siede sulle panchine. Nessuno può cacciare se privo di una coda. Il gioco termina quando rimane un 

solo bambino con il nastro. 

Leoni e cacciatori: leoni e cacciatori sono al centro del giardino. Ogni gruppo ha una casa che si 

trova alle loro spalle (delineata da legnetti). Quando il docente chiama il nome di una squadra, i 

suoi componenti dovranno inseguire e catturare (toccando con la mano) un membro della squadra 

opposta prima che raggiunga la propria casa, dove sarà incolume. Se qualcuno viene preso cambia 

squadra. Il gioco termina su indicazione della maestra o quando tutti i bambini fanno parte di 

un'unica squadra.  

Volpi, scoiattoli e noccioline: due predatori (volpi) cercano di catturare gli scoiattoli mentre 

raccolgono le nocciole. Ogni scoiattolo può prendere una sola nocciolina che deve portare in casa, 

dove sono invulnerabili. Le volpi possono prendere gli scoiattoli che sono fuori dalla casa con un 

tocco della mano. Gli scoiattoli che vengono presi devono lasciare la nocciolina per terra e andare 

nella prigione delle volpi, e possono essere liberati se un compagno gli tocca la mano. 
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PI gufo in giardino: un bambino ha il ruolo del gufo e si colloca in un posto preciso. Gli altri hanno 

il ruolo delle prede e lo circondano toccandogli il braccio. Il gufo deve contare fino a 10, inserendo 

tra un numero e l’altro il suono caratteristico, ovvero Pi mentre gli altri giocatori si nascondono. 

Quando il gufo a terminato di contare grida “apro gli occhi” e senza spostarsi cerca di scoprire i 

giocatori nascosti. Quando ne vede uno, grida “Pi…” seguito dal nome e dall’indicazione del 

nascondiglio. Se il nome è esatto, il giocatore raggiunge il gufo, se è sbagliato il giocatore chiamato 

resta in gioco. Se il gufo non scopre nessuno grida molto forte “tornate” e gli altri giocatori tornano 

nella posizione iniziale aspettando che Pi il gufo ricomincia a contare.  Ogni volta che si ricomincia 

a contare si toglie un numero, ad esempio fino a “Pi 9”. Il gioco finisce quando tutti sono eliminati. 

Chi è preso, a partire dalla manche successiva, dà la mano a Pi il gufo e con l’altra tocca il luogo di 

conta, permettendo a Pi il gufo di allontanarsi dal luogo di conta (le successive persone prese 

continuano ad attaccarsi in fila indiana tra luogo di conta e Pi Gufo, formando una catena sempre 

più lunga). 
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6.3 Allegato 3: altri giochi motori  

Lupo lupone: un lupo sta dormendo lontano. Tutti gli altri bambini gridano: “Lupo lupone cosa stai 

facendo?” Il lupo risponde quello che vuole. Ad esempio: “Mi sto pettinando” e inizia a imitare il 

gesto del pettinarsi. Il gruppo lo imita, finché questi smette. Il gruppo fa un passo avanti e richiede 

al lupo cosa stia facendo. Si continua così fino a che il lupo risponde: “Metto il cappello ed esco” 

allora tutti devono scappare. Chi viene preso diventa lupo.  

Conigli, carote e contadini: due contadini sono opposti ai conigli (un gruppo di bambini). I 

contadini vogliono catturare i conigli, che rubano loro le carote (un altro gruppo di bambini) 

cercando di portarle nella loro tana. I bambini nel ruolo di carote sono distesi supini, immobili. I 

conigli prendono le carote tirandole per le gambe facendo attenzione ai contadini che possono 

prenderli toccandoli con la mano. Quando un coniglio è catturato, diventa carota e va a sdraiarsi nel 

campo delle carote. 

Due dentro un cerchio: gioco d’inseguimento in cui l’inseguitore cerca di catturare le sue prede, che 

possono rifugiarsi nella casa, definita da cerchi sparsi nel salone. Le prede però sono invulnerabili 

solo se si trovano in due in un cerchio. Nel caso in cui il cerchio vi è un solo bambino, o ve ne sono 

più di due, l’inseguitore li può catturare. 

Gioco con i cerchi: i bambini saltano dentro e fuori dal cerchio, provano a farlo girare e spingere 

come se fosse una ruota. Successivamente utilizzano il cerchio come volante di un’automobile 

mentre si spostano nel salone. Infine a coppie i bambini camminano e/o corrono per il salone come 

se fossero all’interno di una navicella. 

Gioco con le palle: i bambini fanno ribalzare la palla, le buttano in aria e la riprendono, provano a 

palleggiare mentre si spostano per il salone e infine si passano la palla con un compagno (prima 

seduti e poi in piedi). 

Gioco musica-silenzio: al suono della musica ci si sposta liberamente nello spazio. Quando si ferma 

la musica, anche i bambini si immobilizzano sul posto. 

Progetto musico-motorio gli gnomi: i bambini ascoltano la traccia sonora e eseguono i movimenti 

richiesti dal file oppure dalle mie indicazioni. Qui di seguito viene presentata la trama narrativa del 

progetto musico-motorio ideato personalmente: 

“In un bosco incantato, molto molto lontano, vi è un piccolo villaggio. In questo posto magico vivono dei 
piccoli esseri speciali; gli gnomi. Al sorgere del sole, tutti gli gnomi si preparano per un giorno molto 
speciale; il compleanno del grande Re gnomo. 



  Aleksandra Marijan 

  37 

I piccoli esseri fantastici si svegliano e iniziano ad organizzare una fantastica festa a sorpresa. Ci sono tante 
cose a cui pensare e i piccoli gnomi dovranno compiere diverse missioni al fine di aver l’occorrente per 
questo magnifico evento.  

Il primo compito della giornata è andare a raccogliere tutti i frutti del bosco per preparare una torta di 
compleanno squisita. Tornati al villaggio con l’occorrente per il dolce, devono subito prepararsi per la nuova 
missione: andare al fiume per prendere dell’acqua che servirà per la creazione del succo magico.  

Ritornando al villaggio, gli gnomi si rendono conto che manca la legna per fare un bellissimo falò, decidono 
così di tornare nel fitto bosco. Dopo il duro lavoro di taglio e raccolta della legna, i piccoli gnomi trovano dei 
superbi funghi magici, che raccolgono con molta delicatezza da portare in regalo al grande Re gnomo. 

Dopo aver superato le insidie del bosco, ora c’è tutto l’occorrente per il compleanno!  

Tutti insieme ballano e festeggiano, ricordano la splendida giornata trascorsa.  

Alla fine della meravigliosa festa a sorpresa il grande Re gnomo ringrazia i piccoli sudditi. Questi, stanchi e 
affaticati, si rintanano nelle loro piccole casette e cadono in un sonno profondo.”  

 

Danza: i bambini camminano a destra tenendo per mano i compagni e quando la frase musicale 

cambia, invertono la direzione. Successivamente imitano le mie azioni: fanno tre passi in avanti, tre 

passi in dietro, un giro su sé stessi e ricominciano da capo. C’è la possibilità di variare i movimenti 

da imitare. 

Lepre e tartaruga: i bambini adottano sembianze e caratteristiche del personaggio della lepre e della 

tartaruga. Al suono della musica lenta i bambini si muovono come delle tartarughe e sul suono 

veloce come delle lepri. 
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6.4 Allegato 4: tabella d’osservazione  

Data  Gioco  Partecipa 
SI/NO 

Osservazioni  Scala di 
comportamento di 
Mildred Parten 

19 genn Percorso  No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

20 genn Percorso  No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

23 genn Percorso  Si  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge 
il percorso e ritorna in fila  

Comportamento 
associativo  

24 genn Percorso  Si  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge 
il percorso e ritorna in fila 

Comportamento 
associativo 

Percorso a 
coppie 

No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

26 genn Percorso a 
coppie 

Si Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto 
come partner, si mette in fila, svolge il percorso 
tenendolo per mano e ritorna in fila.  

Comportamento 
associativo  

27 genn Percorso a 
coppie 

Si  Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto 
come partner, si mette in fila, svolge il percorso 
tenendolo per mano e ritorna in fila. 

Comportamento 
associativo  

Percorso con 
predatore 

No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

30 genn Percorso a 
coppie 

Si  Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto 
come partner, si mette in fila, svolge il percorso 
tenendolo per mano e ritorna in fila. 

Comportamento 
associativo  

Percorso con 
predatore  

No  Il bambino è seduto sugli scalini e guarda i compagni 
svolgere il percorso 

Comportamento 
osservatore 

2 febb Percorso con 
predatore  

Si  Il bambino si mette in fila, aspetta il suo turno, svolge 
il percorso e si rimette in fila. Durante il percorso il 
bambino non guarda il predatore. Se viene preso 
continua il percorso e su sollecitazione dei bambini 
decide comunque di continuare e non andare in 
prigione. 

Comportamento 
parallelo 

6 febb Percorso 
individuale, a 
coppie e/o 
con predatore  

Si  Il bambino dà la mano al compagno che l’ha scelto 
come partner, si mette in fila, svolge il percorso 
tenendolo per mano e ritorna in fila. Se viene preso, 
su sollecitazione del compagno che tiene per mano, 
va in prigione. 

Comportamento 
associativo  

9 febb Rubacoda  Si  Il bambino si infila la coda nei pantaloni, corre per il 
salone ma non cerca di prendere i compagni. Su mia 
sollecitazione si siede sulle panchine tenendo in mano 
la coda persa. 

Comportamento 
parallelo  
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13 febb Volpi, 
scoiattoli e 
noccioline 

Si  Il bambino si posiziona nella casa degli scoiattoli, 
esce dalla casa, prende tante noccioline e le mette 
nell’apposito contenitore. Se viene preso il bambino 
continua a correre e a portare le noccioline in casa. 
Su sollecitazione dei compagni il bambino continua a 
correre e non si siede in prigione.  

Comportamento 
parallelo  

16 febb Staffetta  Si  Il bambino tiene in mano il giornale con il compagno 
che l’ha scelto come partner, corre con il giornale, lo 
deposita all’edicola e ritorna in fila. 

Comportamento 
associativo  

20 febb Gioco a 
coppie con 
bambino 
bendato 

Si  Il bambino benda un compagno con il mio aiuto, 
prende per mano un compagno e lo porta in giro per il 
salone. Il bambino non accetta il cambio ruolo. 

Comportamento 
associativo  

23 febb Correre in 
giardino  

No  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e 
chiede ripetutamente della madre. Quando vede la 
madre al cancello, si precipita subito da lei. 

Comportamento 
inattivo  

 Pi il gufo  No  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e 
chiede ripetutamente della madre. Quando vede la 
madre al cancello, si precipita subito da lei. 

Comportamento 
inattivo  

6 mar Leoni e 
cacciatori   

No  Il bambino rimane accanto a me, gioca con i capelli e 
chiede ripetutamente della madre. Quando vede la 
madre al cancello, si precipita subito da lei. 

Comportamento 
inattivo  

9 mar Lupo lupone  Si  Il bambino sta immobile nella zona protetta dal lupo 
senza imitare i gesti del compagno, quando gli altri 
bambini iniziano a scappare Marco corre per il salone. 
Se preso dal lupone il bambino continua a correre, su 
sollecitazione dei bambini decide comunque di 
continuare la sua corsa. 

Comportamento 
parallelo  

13 mar Conigli, 
carote e 
contadini 

Si  Il bambino sta nella zona protetta dal contadino, 
quando gli altri bambini corrono il bambino corre per il 
salone. Dopo la mia sollecitazione Marco cerca di 
prendere una carota, se viene preso continua a 
trascinare la carota fino alla casa anche su 
sollecitazione del contadino. 

Comportamento 
associativo  

16 mar Due dentro 
un cerchio  

Si  Il bambino corre per il salone, si ferma sui cerchi per 
riposare, se viene preso continua a correre per il 
salone. 

Comportamento 
parallelo  

20 mar Gioco con i 
cerchi 

Si  Il bambino salta dentro e fuori dal cerchio, prova a 
farlo girare, lo utilizza come volante di un’automobile e 
assieme ad un compagno provano a spostarsi per il 
salone come se fossero in una navicella. 

Comportamento 
associativo  

23 mar  Gioco con le 
palle 

Si  Il bambino fa rimbalzare la palla, la butta in aria e la 
riprende, prova a palleggiare mentre si sposta per il 
salone e infine si passa la palla con un compagno 
(prima seduto e poi in piedi).  

Comportamento 
associativo  
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27 mar Gioco musica 
silenzio  

Si  Il bambino corre al suono della musica e si ferma al 
silenzio con i compagni, rispettando la traccia sonora. 

Comportamento 
associativo  

30 mar Progetto 
musico 
motorio: 
gnomi 

Si  Il bambino esegue i movimenti che richiedo (ad 
esempio corre, cammina, salta, balla, ecc..) come il 
resto della classe. Ad esempio il bambino si mette in 
fila tenendo le mani sulle spalle del compagno per 
spostarsi. 

Comportamento 
associativo  

6 apr Danza Si  Il bambino imita i miei movimenti su una base sonora 
come il resto della classe. Ad esempio tiene per mano 
due compagni e si sposta a destra o sinistra 
camminando. 

Comportamento 
associativo  

12 apr Lepre e 
tartaruga 

Si  Il bambino cammina lento al suono della tartaruga e 
veloce al suono della lepre (corre) come i compagni, 
rispettando la traccia sonora. 

Comportamento 
associativo 



  Aleksandra Marijan 

  41 

 

Questa pubblicazione, Titolo della tesi di bachelor, scritta da Aleksandra Marijan, è rilasciata sotto 

Creative Commons Attribuzione – Non commerciale 3.0 Unported License. 

 

  

 


