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	     TRAGUARDI PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE
Conosce le varie parti del corpo e si muove nello spazio, sperimentando situazioni e coordinando vari schemi motori.
Sperimenta una pluralità di esperienze motorie e di gioco, sia individuali che collettive.
Partecipa in modo attivo a vari tipi di gioco organizzato, rispettando le regole.


	OBIETTIVI OGGETTO DI VALUTAZIONE DEL PERIODO DIDATTICO
· Acquisire consapevolezza di sé attraverso la percezione del proprio corpo e la padronanza degli schemi motori e posturali.
· Comprendere all’interno delle varie occasioni di gioco e di sport, il valore delle regole ed il rispetto dell’altro. 
· Agire rispettando i criteri base di sicurezza per sé e per gli altri, sia nel movimento che nell’uso degli attrezzi.
	CONOSCENZE/ABILITÀ

-Saper variare gli schemi motori in funzione di parametri di spazio, tempo, equilibri.

-Sapersi muovere con scioltezza, destrezza, disinvoltura e ritmo.

-Saper cooperare all’interno di un gruppo.

-Riuscire a rispettare le regole dei giochi organizzati.



	









CONTENUTI  DISCIPLINARI
	Il corpo e le funzioni senso- percettive
· Schemi motori di base.
· Le parti del corpo.
· Le posizioni fondamentali. 
· Schemi motori combinati
Il corpo in relazione con lo spazio e il tempo
· Indicatori spazio-temporali.
· Relazioni spazio-temporali.
· Decisionalità temporale.
· Concentrazione esecutiva. 
· L‘ orientamento. 
· Classificazioni, memorizzazioni e rielaborazioni di informazioni. 
·  Orientamento spaziale. 
·  Le andature e lo spazio disponibile
·  La direzione, la lateralità.
·  La destra e la sinistra. 
·  Il corpo e l‘ equilibrio statico/dinamico.
Linguaggio corporeo
· Coordinazione oculo-manuale e oculo-podalica da fermi e in movimento.
·  Possibilità espressive del corpo.
·  Drammatizzazione di una storia.
·  Le forme di gioco (giochi di imitazione, di immaginazione              della tradizione popolare, di regole, di giochi organizzati
sotto forma di    gara) durante un’attività.
·  La corsa nelle sue varie espressioni.
· Il rilassamento.

Sicurezza e prevenzione salute e benessere
· Previsione dell’effetto dei propri gesti/movimento che possono originare situazioni di pericolo. 
· Comportamenti igienici adeguati.
· Conoscenza di alcune regole che favoriscono uno stato di benessere fisico.
Il gioco, lo sport, le regole e il fair play.
· ll valore e le regole dello sport.
· Regole e scopo di un gioco.          

	TEMPI  ED AMBIENTI DI APPRENDIMENTO
	Intero a.s.
Palestra, cortile, aula, spazi interni ed esterni alla scuola

	

METODOLOGIE E STRUMENTI
	 Le attività proposte intendono rispondere al bisogno primario dei bambini di vivere esperienze ludiche motorie coinvolgenti, gratificanti, piacevoli. Saranno graduate per difficoltà ed intensità dell‘impegno richiesto in modo da predisporre gli alunni e le alunne a superare blocchi e timori di non riuscire di fronte a situazioni che, in quanto nuove, potrebbero apparire difficili. Le proposte risponderanno all‘esigenza di educare alla socialità attraverso attività per coppie, per piccoli gruppi, a squadre al fine di favorire la collaborazione, la solidarietà, l‘aiuto reciproco, il rispetto e la lealtà verso gli altri. Attrezzi ginnici. 

	TIPOLOGIE DI VERIFICA
	· Osservazione durante l’esecuzione delle varie attività. 
· Esecuzioni di giochi ed esercizi individuali e di gruppo. 
· Osservazione dei comportamenti.
· Valutazione della prestazione connessa al compito. 
· Prove oggettive iniziali, in itinere, finali.


	VALUTAZIONE
	Osservazioni occasionali e sistematiche dei comportamenti cognitivi, operativi e relazionali nel lavoro frontale, di gruppo e individuale. Conversazioni. Controllo delle prove (prove pratiche, scritte, strutturate, grafico-pittoriche, manipolative). Compiti di realtà.
La valutazione sarà effettuata sulla base dei 4 livelli di seguito riportati:
· avanzato
· intermedio
· base
·  in via di prima acquisizione



