Modello documentale di traccia di lavoro disciplinare per  ..........................................

	Cognome Nome     ............................................................................             Data     ................................


Sulla base dell’esempio sintetico di progettazione (proposto per un’unità di lavoro nella prima classe con alunno h, per 10/12 ore su 4 moduli), individuare il tema (obiettivo non elementare) e gli altri fattori con riferimento alle “Indicazioni per il curricolo” vigenti.
	TRAGUARDO DI SVILUPPO

Utilizza il linguaggio corporeo e motorio per comunicare
	UNITÀ di LAVORO
Animare una storia
	ITINERARIO

Contenuti, attività, metodi, itinerari didattici e materiali
	VERIFICA E VALUTAZIONE

Capacità - Competenze

	OBIETTIVI D’APPRENDIMENTO DISCIPLINARI

Riconoscere e denominare le varie parti del corpo (e l’alfabeto motorio)
Coordinare e utilizzare diversi schemi motori combinati tra loro
Organizzare e gestire l’orientamento del proprio corpo (e la gestualità) in riferimento alle principali coordinate spaziali (e all’agire comune) 

Utilizzare in modo personale il corpo e il movimento per esprimersi e comunicare


	MOTIVAZIONI FORMATIVE
Dissonanza:

Carenza di adeguata coordinazione dei movimenti

Scarsa sicurezza nell'orientare le parti del corpo nello spazio

Leggere difficoltà di prontezza nella gestualità quotidiana

Coerenza con le finalità generali
Valorizzare l’espe-rienza

Attuare interventi adeguati nei riguardi della diversità

Favorire l’esplora-zione e la scoperta

Incoraggiare l’appren-dimento collaborativo

Realizzare percorsi in forma di laboratorio

	1) Giochi in forma libera e fantasiosa per individuare le varie parti del corpo anche in relazione agli altri e all'ambiente:

· Il corpo come forma; giochi della statua; dell'ape dispettosa;

· Esercizi. per sollecitare la capacità di rilassamento e controllo del corpo

· Esercizi creativi (concreto e astratto): gioco delle forme di pane; creta e scultori.

· Esercizi respiratori in forma imitativa e creativa differenziando le fasi respiratorie.

2) Andature imitative degli animali che sviluppino la padronanza corporea e la coordinazione generale proponendo situazioni divertenti e piccole gare, trasformando con fantasia la palestra e inserendo animazioni gestuali spontanee di racconti 

· Es.: Scimmia, granchio, galletto, giraffa, cammello, uccellino, coccodrillo, foca, lombrico, papero leone,  lepre, rana, cavallino ecc.

· Gioco: "La Scatola Magica" 

3) Esercizi, giochi e percorsi per il riconoscimento delle relazioni spaziali (davanti - dietro; sopra – sotto; dentro - fuori; destra - sinistra; largo - stretto; alto –basso; aperto – chiuso).

· Es.: gioco di torrenti e ponti, dei gruppi, del tunnel e delle piazze. Percorsi con panche, ostacoletti etc. Gioco del cacciatore e dell'astronave

4) Esercizi in forma ludica che prevedano l'utilizzo di segnali ottici, tattili, uditivi etc. di guida all’agire collettivo.
	CAPACITÀ in entrata

Conoscenze:

dei nomi delle parti del corpo e delle direzioni nello spazio
delle varie posizioni e posture del corpo
delle azioni elementari
dei giochi da giocare

Abilità: saper
percepire le proprie posizioni e i propri gesti
saper controllare posizioni e azioni
usare posizioni e gesti per raffigurare col movimento e col disegno cose reali e fantastiche

COMPETENZE in uscita

livelli di espressività col corpo e il movimento
livelli di conoscenza e controllo delle abilità motorioprassiche

conoscenza della propria identità e dell’altrui con le differenze di genere

	OBIETTIVI D’APPRENDIMENTO di altre Discipline
 da Italiano, Lingue comunitarie, Musica, Arte e immagine

...............................
	
	
	


Esegui sul modello allegato:

Intestazione: ................................................................................................................................................

	TRAGUARDO DI SVILUPPO
............................
	PROG. DI CICLO

PROG. ANNUALE

PROG. PERIODO

UNITÀ DI L.

……………………..
	ITINERARIO

Contenuti,attività,metodi,itinerari didattici e materiali
	VERIFICA E VALUTAZIONE
Capacità – Competenze



	OBIETTIVI D’APPRENDIMENTO DISCIPLINARI
……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..


	MOTIVAZIONI

FORMATIVE

Dissonanza
……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

Coerenza con le finalità generali
……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..


	……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..


	CAPACITÀ in entrata

Conoscenze:

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

Abilità:

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

COMPETENZE in uscita
……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..



	OBIETTIVI D’APPRENDIMENTO di altre Discipline 

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..

……………………..


	
	
	


Legenda: Intestazione dice in sintesi l’oggetto e a chi è rivolta l’azione educativa, le motivazioni e le situazioni che danno senso alla progettazione. 

Il modello è estensibile a piacimento a seconda delle necessità, ma senza cambiare i termini usati.

