
 

 

 

Cos’è il gioco ? 
“Il gioco infantile costituisce lo strumento privilegiato per i bambini per conoscere, 
esprimere, elaborare tutto il mondo interno e confrontarsi con quello esterno” 
                                                     Giuseppe Nicolodi 
                                                                                         “Ti aiuto a giocare” – Bologna 2000 
Il gioco fa parte di un’esperienza umana  che non ha scopo di guadagno o di produzione. Si 
gioca per puro piacere di divertimento. 
L’insegnante o l’educatore per poter incontrare il bambino si deve mettere in gioco in un 
gruppo, accettando l’imprevisto, facendosi stupire dal gioco, così da creare contesti educativi. 
La ripetizione nel gioco non è mai abitudine come negli esercizi, ma si rinnova continuamente 
ogni volta come se fosse la prima volta, divertendo e non annoiando.   
 
Suddivisione dei “Giochi”, selezionati secondo le loro peculiarità didattico-formative: 

 

 

                 Padronanza negli spostamenti (marcia, corsa, salti) 

  

 

 Padronanza del corpo (acrobatica, respirazione, lanci, sollevamenti) 

 

 

 Padronanza del contrasto (giochi collettivi di attacco/difesa) 

 

 

 Padronanza tattica 

 

 

 Padronanza nella difesa agonistica  

 

 

G i o c h i    D i d a t t i c i 



 

L’insegnante dovrà rispettare lo sviluppo e facilitare l’accrescimento delle Capacità Motorie 
tendendo, con l’uso dei Giochi, tutti a carico naturale, a dare coscienza delle proprie 
capacità fisiche, soddisfare il desiderio di attività e conservare la gioia e la curiosità 
dell’apprendimento. 
(Prof. Attilio Sacripanti) 
 

 

 

A L C U N I        E S E M P I: 

Gioco n. 1 

 

Nome del gioco  :  “   IL DRAGONE  “                         Età: 6/8 anni  

Finalità: padronanza negli spostamenti, equilibrio, controllo dello spazio.  

 

Descrizione: i bambini sono in fila indiana tenendosi alla cintura, formando così il Drago. Un 
bambino resta separato e fa il guerriero: quando tocca la coda del drago con la spada vince. 
Se la testa del drago tocca il guerriero, quest'ultimo perde. 

 

 

 

Gioco n. 2 

  

Nome del gioco: “ PASSEGGIATA ALLO ZOO ”                           Età: 6/7 anni  

Finalità: equilibrio, padronanza negli spostamenti, mobilità articolare.  

  

Descrizione: i bambini spostandosi eseguono l’imitazione di diversi animali, dati 
dall’insegnante, senza scontrarsi  

 

 

 

 



 

Gioco n. 3 

 

Nome del gioco  : “ TIRO ALLA FUNE A 4 ANGOLI “               Età: 6/10 anni  

Finalità:  padronanza del contrasto 

 

Descrizione: unendo una fune si forma un quadrato, i bambini si dispongono sui quattro angoli 
e al via tirano la corda cercando di portare gli altri verso il proprio angolo   

 

 

Gioco n. 4 

 

Nome del gioco  :  “ LA MUFFA “                         Età: 5/7 anni  

Finalità:  padronanza negli spostamenti, consapevolezza del tempo 

 

Breve descrizione:  i bambini con uno straccio (la muffa) devono cercare di toccare e 
passare la muffa agli altri. Allo scadere del tempo, chi rimane con la muffa in mano fa una 
penitenza. 

 

 

Gioco n. 5 

 

Nome del gioco  :  “   I MARINAI UBRIACHI  “            Età: 6/10 anni  

Finalità: padronanza nel contrasto, nella tattica e nella difesa agonistica  

   

Breve descrizione: sopra un piano rialzato (per esempio formato da tappeti), rappresentante 
la nave, si dispongono i bambini in ginocchio o seduti; ognuno di loro dovrà cercare di spingere 
fuori gli altri (che cadranno in mare), finchè non ne rimarrà uno solo, che sarà il vincitore. 

Variante: i bambini che cadono in mare dovranno cercare di salvarsi da un pesce spada (un 
bambino che spostandosi sulla pancia cercherà di toccare il naufrago con la spada), 
spostandosi sulla pancia per cercare di raggiungere la riva (una zona delimitata dal tatami) 

 



  

Gioco n. 6 

 

Nome del gioco  :  “   IL TRONCO MATTO  “             Età: 5/6 anni  

Finalità:  padronanza del corpo 

  

Breve descrizione: un bambino è sdraiato a terra sulla pancia, simulando un tronco sul fiume, 
l’altro bambino si finge pescatore e si siede sulla schiena del bambino a terra; mentre il 
bambino pescatore lancia la sua lenza il tronco ruota e lo scaraventa in acqua sulla schiena, 
costringendolo ad effettuare la caduta indietro.   

 

 

Gioco n. 7 

 

Nome del gioco  :  “   LA SPADA DELL’ARMIGERO  “        Età: 5/7 anni  

Finalità:  Padronanza del corpo e degli spostamenti 

  

Breve descrizione: un bambino al centro del tatami con la spada cerca di toccare gli altri 
bambini che scappano intorno a lui. Quando i bambini vengono toccati con la spada debbono 
eseguire un esercizio (salto, caduta, capriola….). 

 

 

  

Gioco n. 8 

 

Nome del gioco  :  “   PALLANUOTO A SECCO  “        Età: 5/10 anni  

Finalità:  padronanza tattica e negli spostamenti 

  

Breve descrizione: i bambini vengono divisi in due squadre e potendosi spostare solo dalla 
posizione seduta, passandosi velocemente la palla con le mani debbono costruire un’azione per 
mandarla nella rete avversaria(i passaggi debbono avvenire velocemente, la palla avversaria 
può essere intercettata ma non strappata).   



 

  

Gioco n. 9 

 

Nome del gioco  :  “   LA PANTERA   “                         Età: 5/8 anni  

Finalità:  padronanza degli spostamenti, mobilità articolare 

  

Breve descrizione: un bambino (la pantera) in quadrupedica deve cercare di toccare gli altri 
bambini che corrono in ordine sparso; i bambini toccati diventano anch’essi pantere e anche 
loro cercheranno di prendere gli altri bambini che corrono. Vince l’ultimo bambino rimasto che 
si è salvato dalle pantere.  

 

  

Gioco n. 10 

 

Nome del gioco  :  “   IL TOMBINO PUZZOLENTE  “    Età: 5/8 anni  

Finalità:  padronanza degli spostamenti, tattica, equilibrio 

  

Breve descrizione: un bimbo tira l’altro seguendo una traccia segnata a spirale verso il 
tombino, l’altro tenta di atterrarlo con l’uso dell’equilibrio.  

 

 

 

Gioco n. 11 

 

Nome del gioco  :  “   LE DUE TARTARUGHE  “            Età: 6/8 anni  

Finalità: produce padronanza del contrasto, sviluppo dei riflessi, coordinazione, agilità 

 

Breve descrizione: uke, supino, ad un comando tenta di voltarsi prono, tori cerca di impedirlo. 

 

 



 

 

Gioco n. 12 

 

Nome del gioco  :  “   I GLADIATORI  “                         Età: 6/8 anni  

Finalità: produce padronanza del contrasto, sviluppo dei riflessi, coordinazione, agilità 

  

Breve descrizione: sei bambini, prendendosi bavero e manica, formano un cerchio, ogni 
componente tenta di atterrare i bambini vicini, utilizzando sgambetti e squilibri, chi cade 
viene eliminato, vince l’ultimo che rimane in piedi.  

 

 

 

Gioco n. 13 

 

Nome del gioco  :  “   LE TAPPE DEL PERICOLO  “             Età: 6/8 anni  

Finalità: padronanza del contrasto 

  

Breve descrizione: si disegnano alcuni quadrati sul tappeto, due bambini seguono la traccia, 
uke dirige muovendosi tra le tappe, tirando e spingendo, ad ogni tappa tori può atterrarlo solo 
con lo squilibrio, vince uke se completa le tappe, vince tori se l’atterra.  

 

 

 

Gioco n. 14 

 

Nome del gioco  :  “   IL SUMO  “                         Età: 6/10 anni  

Finalità: padronanza tattica e della difesa 

   

Breve descrizione: due bambini, su di un quadrato, si prendono ed ognuno, tirando e 
spingendo, deve far uscire fuori l’altro con entrambe i piedi, oppure farlo cadere utilizzando 
lo squilibrio.   



 

 

Gioco n. 15 

 

Nome del gioco  :  “   IL PUNTO DEBOLE  “                Età: 6/10 anni  

Finalità: padronanza nella difesa agonistica, tattica 

   

Breve descrizione: due bambini si legano un fazzoletto ad un ginocchio, tenendo una mano 
bloccata dietro la schiena tentano di toccare il fazzoletto avversario con la mano libera. 

 

 

 

Gioco n. 16 

 

Nome del gioco  :  “   LA CODA PREZIOSA  “                Età: 6/8 anni  

Finalità: padronanza nella difesa agonistica, tattica, percezione di spazio/tempo 

   

Breve descrizione: due bambini si pongono al centro di un cerchio, dal quale non possono 
uscire, disegnato sul tappeto, uno dei due si infila un fazzoletto (la coda) dietro la schiena, 
l’altro deve cercare di prendere il fazzoletto entro un tempo dato.    

 

 

 

Gioco n. 17 

 

Nome del gioco  :  “   L’AQUILA  “                Età: 5/8 anni  

Finalità: padronanza negli spostamenti, percezione del tempo 

   

Breve descrizione: un bambino (l’aquila) posto al centro del tatami, in un tempo dato, insegue 
gli altri che corrono liberamente, quando uno viene toccato si ferma con le gambe divaricate e 
rimane così fin quando un altro bambino gli passa tra le gambe e lo libera. Vince chi, nel 
susseguirsi del gioco, riesce a bloccare più bambini.  



 

 

Gioco n. 18 

 

Nome del gioco  :  “   LE TARTARUGHE  “                Età: 6/9 anni  

Finalità: padronanza tattica e del contrasto 

   

Breve descrizione: un bambino deve cercare di girare sulla schiena gli altri bambini (le 
tartarughe) che si muovono sul tatami in quadrupedica, quando un bambino viene girato deve 
rimanere sulla schiena fino alla fine del gioco. Vince chi tra i bambini ha girato più tartarughe.  

 

 

Gioco n. 19 

 

Nome del gioco  :  “   LE VOLPI E LE GALLINE  “                Età: 6/9 anni  

Finalità: padronanza del contrasto e della difesa agonistica 

   

Breve descrizione: i bambini vengono divisi in due squadre (le volpi e le galline) una squadra è 
in piedi e l’altra in quadrupedica, al centro del tappeto si disegna un quadrato (2x2), al via i 
bambini che sono in piedi debbono cercare di catturare le galline portandole nella gabbia 
(quadrato al centro), muovendosi a terra (spingendo, tirando, trascinando). 

 

 

Gioco n. 20 

 

Nome del gioco  :  “   IL RODEO  “                Età: 6/10 anni  

Finalità: padronanza del contrasto e tattica 

   

Breve descrizione: due bambini si pongono seduti sul tappeto alla distanza di 4 metri circa e 
dietro di loro alla distanza di 2/3 metri si mette un oggetto (palla, cono..), ognuno dei due 
bambini prende l’estremità di una cintura, al via i due bambini tirano nelle opposte direzioni 
ed ognuno deve cercare di raggiungere e prendere il proprio oggetto. 


