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Obiettivo giochi

Un metodo adeguato // Anche ai bambini di scuola elementare piace giocare
con la palla, effettua re passaggi, dribbla re e tira re nei modi pi ù svariati! Affinché
anche i pi ù piccoli possano acquisire, applicare e plasma re queste abilità è neces-
sario scegliere un percorsodidattico adeguato.

Dominik Owassapian, Christin Aeberhard

Traduzione: Roberta Ottolini Kühni; illustrazioni: Leo Kühne;foto: Daniel Käsermann; layout: Monique Marzo
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Chi non sa fare i movimenti di base con la pa IIa, ad es.

condurla, lanciarla o fare un passaggio, non sarà mai in

grado di gestire come si deve un gioco complesso. Spes-

so i bambini piccoli vengono prematuramente iniziati a

giochi come il calcio, la pallacanestro 0 i'unihockey, per-

dipiù in campi troppo grandi e con regole inadatte alia

loroetà.La maggioranza degli allievi non riesce a gestire
questi giochi. E facendo fare ai bambini dei «giochini»
nei quali devono persino evitare la pa I la si rischia di im-

pedire lo sviluppo del le abilità che, più tardi, saranno
necessarie per i giochi di palla più complessi. A pensarci
bene, nei calcio o nella pallacanestro cid che importa
non è sicuramente di «evitare» la palla, 0 no? Ecco perché

spessoe volentieri glielementi tecnici fonda mentali

vengono imparati in modo insufficiente.

Partiamo dalla base

Lasciando da parte i giochi di palla più comuni, l'inserto

pratico présenta i fondamenti motori in relazione con

l'abilità di portare, condurre, rotolare, lanciare, afferrare,

battere oppure tirare piccole o grandi palle. Ma anche

passa re una palla ofarla rimbalzare.dueelementichiave

per alcune discipline. È importante che gli allievi delle

scuoleelementari imparinoad adottare la tecnica attra-

verso esercizi intensi che richiedono proprio una «ricer-

ca» délia palla.

Unventagliodiidee
La maggior parte delle idee e delle forme di gioco o

d'esercizioprovienedal nuovo man ua le didattico «Spielfächer

Basic-Spielen lernen»,realizzato corne un venta-

glio (disponibile solo in tedesco). Permette ai docenti di

familiarizzarsi in modo specificoevasto con i grandi giochi

di palla. Per i dettagli riguardanti l'impostazionee la

struttura di questo nuovo manuale vedi la pagina 3. //



Prendi la palla e vai

II potpourri

Come? Per iniziare afamiliarizzarsi con la palla i bambini

possonofare da soli o in coppia i seguenti esercizi:

Portare una, due o più pal le da tennis senza usare le

mani.

Trasportare una palla da pallavoloo una palla da

tennis con due clavette.

Trasportare una palla da ginnastica con un cono

capovolto.
In coppia trasportare una palla da tennis con I'aiuto

di due palle da pallavolo (esoloqueste possonotoccare
la palla datennis).

In coppia trasportare una palla da tennis o da palla-
canestro con I'aiuto di due bastoni.

Ouesti esercizi si possonofareanchesottoforma di

percorso o staffetta.

Perché?Cimentarsi nel portareetraspor-
tare palle di varie dimensioni con I'aiuto di

vari utensili.
Varianti:

Staffetta con limite di tempo.
Percorso a ostacoli (panche, paletti.ecc.)-
Andature varie (saltellare, lateralmente,

all'indietro.ecc.).

Il serpente

Come? Formare squadredi sei allievi che si mettono in

fila unodietro l'altro. Il primo délia fila tiene la palla che

poi vienefatta passare sopra le teste. L'ultimo allievo
che riceve la palla correal primo posto délia fila ripas-
sandola indietro. Vince la squadra che riesce a fare tre
giri.
Perché? Consegnare la palla in modo sicuro.

Varianti:
Passare la palla fra legambeogirandosi lateralmente

indietro.

Passare la palla una volta sopra la testa e

una volta fra le gambe.
L'ultimo allievo délia fila che riceve la

palla passa fra legambedeicompagni per
rimettersi in testa.

La giungla

Come? Forma re due squadredi dimensioni uguali.quel-
ladei «raccoglitori»equelladelle«scimmie».La squadra
dei raccoglitori vuole portare il pi ù velocemente possible

nei suoi quattro padiglioni (cassoni) le noci di cocco

(palle) disseminate nella giungla (palestra). Per impe-
dirlo le scimmie svuotano i padiglioni sparpagliando le

noci di cocco nella giungla (non tira re, ma posa re). Se una
scimmia viene toccata da un raccoglitoredeve riportare
la palla nel padiglione e andare a svuotarne un altro.
Perché? Portare una palla svolgendo parallelamente un

altro compito.

Varianti:
Piazzare degli attrezzi nella giungla in

modo che raccoglitori e scimmie debbano

superareognuno tre ostacoli.
Le scimmie toccate da un raccoglitore de-

vono assolvere un compito supplementäre
prima di continuare a svuotare i padiglioni
(ad es. una capriola, saltare sopra una pan-
ca).

Se toccata, la scimmia sitrasforma in

raccoglitore (con un contrassegno).
I raccoglitori mettono in cassaforte il

bottino strappato alle scimmie che hanno

toccato.
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Obiettivo giochi // Portare

II ladro di uova

Come? Due squadre si affrontano.Come attrezzo di

trasporto ogni giocatore ha a disposizione un bastone
da unihockey, due clavette, due paletti odueconi. Nel

campodi ogni squadra (ai due lati deila palestra) è piaz-
zato un numéro ugualedi palledi variedimensioni. Le

squadre devono sottrarre le palle dal campo avversario
e portarle nel proprio senza usare le mani odisturbare
gli altri giocatori. Fra compagni ci si puo aiutare per
caricare le pa Ile. Se una palla cade nellospaziotra i due

campi deve essere riportata e ricaricata.Vince la squadra

cheentro un determinato tempo raccoglie più palle
nel suo campo.
Perché? Portare la palla con I'aiuto di attrezzi.esercita-
re la disponibilité a coopéra re.

Varianti:
Trasportare le palle in coppia.
Andature varie (saltellare.su una gamba,

lateralmente.aH'indietro).
Durante il trasporto gli a I lievi devono

fare un esercizio supplementäre (sedersi,

sdraiarsi sulla panda, girarsi due volte da

sdraiati).

La linea magica

Come? Formare due squadre di quattro allievi. Entram-
be provanoa mettere la palla dietro la linea del campo
avversario. II portatoredi palla puôcorrerefinché un

avversario lotocca sulla schiena: in quel momento

deveconsegnare (non tira re!) la palla ad un compagno
della sua squadra. Lo scambio deve avvenire entrotre
secondi.

Perché? Esercitare.oltre a correreea portare.anche il

sensod'orientamento e la capacité di reazione.

Variante: in tasca gli allievi portano un
nastro lasciandolosporgere.Se il portatore
di palla se lofa rubare,deveconsegnare la

palla alia squadra avversaria.

La didattica in un ventaglio

Palleggiare, afferrare e passare: ecco

gli elementi di base di ogni gioco di palla.
Chi non possiede la tecnica di queste
capacité fondamentali non diventeré mai

un buon giocatore di pallacanestro o di

pallavolo. Il mezzo didattico «Spielfächer

Basic-Spielen lernen» (disponibile solo in

tedesco) propone numerosi esercizi pratici
e forme di gioco per acquisire l'abilità
tecnica e tattica in modo adeguato. Gli autori
hannoutilizzatoil modello didattico «Acqui-
sire-Applicare-Creare» (vedi p. 7).

Il mezzo didattico si présenta corne un

ventaglio suddiviso in quattro tipi di Schede per

ogni abilité: imparare l'esecuzione dei mo-
vimenti, usare ed esercitare le abilité acqui-
site.applicare i movimenti tramiteforme di

gioco semplici e modalité per controllare i

progressi fatti nell'apprendimento e i pro-
cessi relazionati. Le schede contengono
anche indicazioni tecniche, suggerimenti
di carattere metodico 0 organizzativo e sono

illustrate con immagini e schizzi. Ogni
scheda puô essere usata separatamente ad

esempio perfissarla su un muroo corne pro-
memoria da tenere in tasca. Si tratta di una

guida pratica ed efficace per preparare la

lezione.disponibileanche peril livelloscola-
stico medio inferiore e superiore. Gli esercizi

ed i giochi per ogni abilité sono classificati

perordinedi difficoltè proprio per imparare
a gestire i giochi di palla più importanti e

più diffusi.

Owassapian, D.: «Spielfächer Basic-

Spielen lernen». INGOLDVerlag,

Herzogenbuchsee.2006.
Ordinazioni:
Ernst Ingold+Co AG

3360 Fierzogenbuchsee

0629564444
www.irigoldag.ch (v.anche p. 15).



Obiettivo giochi // Condurre la palla

Non lasciartela
mai

La rete del pescatore

La corsa dei cavalli

Come? Formare due squadre di cinque allievi. La

squadra A si piazza all'internodi un cerchio,quella B

all'esterno.AI via gli allievi della squadra A si passano
la palla a vicenda (non la tirano!) contando i passaggi
mentre la squadra Bfa quattrogiri correndo intorno
al cerchio. Poi si invertono i ruoli.
Perché? Condurre la palla in modo corretto con limite
di tempo.
Varianti:

Trasportare la palla con le mani, i piedi o una
racchetta.

II gioco si puofare in un secondotempo anche

tirando la palla.

•-U

Corsa ad otto

La corsa in rete

Come? Duecoppie di due allievi si affrontano. Nel

campoci sonotre a quattro porte (paletti oconi).
Ogni giocatore della coppia A ha una palla e tenta
di portarla in una porta libera.Non lo puofare se nel la

porta c'è un giocatore della squadra B. È vietatospin-
gersi. Inversione dei ruoli dopo un tempo determinate.
Perché?Saper condurre,stoppare una palla ecambiare

rapidamentedirezione senza perderla.
Variante: la squadra difensiva tenta di conquistare la

palla editirarla a sua volta in porta.

*3

7SP A

Gli allievi devono condurre la palla

lungo un percorso a forma di otto con-

trassegnato con paletti (con i piedi o una

racchetta).
La palla va condotta vicino al corpo.
La palla va tenuta costantemente sot-

to controllo.
L'allievo riesce ad alzare lo sguardodalla

palla senza perderla.

Come? Un giocatore tenta di portare la palla aggi-
randotre «pescatori» piazzati in tre zone diverse senza

chequesti tocchino la palla. La palla pud essere portata
con le mani, i piedi o con un bastone da unihockey.
Perché? Condurre la palla in modo sicuro anche

evitando l'avversario o dovendosi fermare.
Variante: nellezonedi pesca possonodribblare
due allievi.
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Procedere rasoterra

L'obiettivo da raggiungere

Come? Due giocatori fanno rotolare la

palla passandotra duetappetini o panche
senza che la palla li tocchi.
Variante più difficile: restringere il passag-
gio.
Perché? Saper rotolare la palla con le mani
in modo precisoe procedendo in linea retta.

Varianti:
Rotolare la palla con i piedi.
II giocatore Bfa rotolare la palla da dietro

attraverso le gambe divaricate del giocatore

Ache quando la vede la seguetentando
di stopparla.

II tunnel

Come? Formare una squadra di sei a otto

giocatori. Ad eccezione di due,tutti si

sdraiano uno accanto all'altro a distanza
di unoa due metri formando una linea.

Ad ogni estremità c'è un aliievo in piedi. II

giocatore che tiene la palla grida «tunnel»,

gli allievi sdraiatifanno un appoggiofrontale

forma ndo un tunnel e lui fa rotolare la

palla sotto i compagni mettendosi poi in

fila come gli altri. Dall'altra parte del tunnel

il secondoallievo (in piedi) prende la palla,
salta sopra ai compagni per ricollocarsi al-

l'inizio del tunnel e la fa rotolare a sua volta.
L'ultimo allievodélia fila si alza, prende la

palla ecosi via.

Scopo? Saper rotolare la palla su una lunga
distanza e una linea retta.

La caccia alia palla

Come? Formareduesquadredi dueotre
allievi. I giocatori di una squadra si passa no
la palla a vicenda facendola rotolare più
volte possibile.Gli avversari tentanodi
afferrare la palla edi fare a loro volta i pas-
saggi.Chi riesce prima a fare died passaggi
di seguito?
Perché? Giocare con tattica, ossia cercare

spazi liberiesmarcarsi.
Variante: chi è in possessodella palla non

puô muoversi.

Intercettare

Ae B si tengono a una distanza di tre metri. A rotola la palla in modo che B debba spostarsi a destra

o sinistra per prenderla. B tenta di stoppare la palla e di rispedirla in modo preciso a A. Inversione dei
ruoli dopodieci scambi di palla.

Scopo: stoppare la palla tenendosi in equilibrio e rispedirla con precisione.
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Obiettivo giochi // Tirare e afferrare

Giocare alto o diritto

Cattura la palla

Come? Due allievi si dispongono in piedi uno vicino
all'altro. A butta in aria la palla e B prova a prenderla
subito odopo che la palla ha fatto un rimbalzo.
Perché? Esercitarsi ad afferrare la palla.
Varianti:

Tirare e afferrare anche con il braccio meno allenato.

Toccare il pavimentocon le mani prima di afferrare la

palla (ofare un giro su sé stesso,ecc.).

Tirare la palla in aria in avanti.Achedistanza è pos-
sibiletirarla in modo che l'altro riesca a rincorrerla e a

prenderla dopo il primo rimbalzo?
Tirare in aria altri attrezzi.

II gioco dei numeri

Come? Sei a dieci giocatori.Ognuno si attribuisce un

numéro e lo memorizza. Poi si raggruppano attorno a

un giocatorechegetta in aria una palla di gommapiu-
ma echiama uno dei numeri. Tutti i giocatori si a

Montana no ad eccezione di quello che è stato chiamato. Se

riescea prendere la palla grida «stop»:tutti sifermano
e lui tenta di colpire un giocatore con la palla. Se ci

riesce.nel prossimogirotocca a lui tirare in alto la palla
echiamare un numero.se invecefaliiscetoccherà al

giocatore preso di mira.Se vengono attribuiti dei punti,
perde un punto chi si fa prendere o il giocatore che

manca I'obiettivo.Vincono i giocatori che accumulano

meno penalità.
Perché? Afferrare la palla etirarla a distanza con preci-
sione.

Tre vite

Come? Cinque o sei allievi si dispongono in piedi al-

I'interno di un cerchio. Ognuno dispone di tre «vite».

Gli allievi si passano la palla cercandodi mettere in

diffïcoltà il destinatario (palie alte, basse,finte, ecc.).

Attenzione: la palla deve essere lanciata in direzionedel

compagno.ll giocofiniscequando rimangonosoltanto
due giocatori.
Perché? Esercitare diverse forme per tira re e prendere
la palla.
Variante: se un giocatore fa uno sbaglio continua a

giocare, ma in ginocchio. AI secondo sbaglio deve sedersi

e al terzo sdraiarsi sulla pancia. Se nel corso del gioco
riescea conquistare la palla puo rimettersi in piedi.

La verifica

Lanciare

L'allievo sta dietro una parallela asim-
metrica e tiene una ma no sulla sbarra più
bassa. Con la mano dominante lancia la

palla indietro verso il muro al di sopra della

sbarra superiore in modo che la palla cada

aterra dietrodi lui.

Colpire

L'allievo tira sei volte da quattro distan-

ze diverse su clavette allineate su un cas-

sone.
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Obiettivo giochi // Tirare e afferrare

I riempibuchi

Come? Un gruppodi allievi si dispone in fila. Un allievo

passa ad una certa distanza davanti a lorofacendo
rotolare un anello. I giocatori tentanodi lanciare delle

pa lie da tennis aN'interno deH'anello.

Perché? Colpire un obiettivo mobile, valuta re il mo-

vimentodell'anellochegira ed aspettare I'occasione

propizia pertirare.

La guardia delle clavette

Come? Cinque giocatori, ognuno con una palla.formano un grande
cerchio in mezzo a I quale stan notre guardie che sorvegliano cia-

scuna una clavetta.Se un giocatoredel cerchio riesce a rovesciare

una clavetta lanciando la palla,allora prende il postodel guardiano.
Le clavette non devono essere troppo vicine.
Perché? Lanciare con precisionecercando lo spazio vuoto, saper
Valutare itiri e respingerli.

5

v*
r \ JSC

II campione di tiro

Come? Eserciziodi tiro a piccoli gruppi.Alcuni obiettivi (coni, palle
da ginnastica oda fisioterapia,cerchi, clavette, cassoni) vengono
allineati in fila ma ad altezza diversa.Gli allievi provanoa colpirli
lanciandocon una mano palle da tennis, da pallamano.di gomma-
piuma (anchecon il braccio menoallenato).Provare poi anchecon
entrambe le mani.
Perché? Allenarsi a tirare con precisionestando in piedi.

Variante:vengono marcatetre linee da non superare perfare il

tiro. Se su cinquetiri l'allievo neeseguetre validi, riprova a distanza

maggiore.Chi centra il maggior numéro di oggetti?

Unpercorso didattico in trefasi

Le abilità presentate in questo inserto pratico si basano sul mo-
dello A-A-C (acquisire, applicare e creare). II passaggio tra queste
tre fasi è permeabile, la distinzione serve solo a strutturare le abilità
necessarie al gioco.

Acquisire
Ouesta prima fase deve permettere al bambino di imparare gli ele-

menti e i movimenti fondamentali. Provare, ricercare,scoprire:ecco
le esperienze grazie alle quali il bambino sviluppa un senso per il

movimento ed il suo corpo.
Applicare
Ifondamenti appresi vanno esercitati,associati, modificati e variati.
II bambino fa i movimenti idonei in modo armonioso e approfondi-
sce il coordinamento delle abilità. L'allievo è in grado di fare i

movimenti correttamente anche in forma modifkata.

Creare
Nell'ultima fase il bambino impara a fare i movimenti in modo sen-
sato ed idoneo anche in situazioni inconsuete e difficili. Deve essere
in grado di ricorrere al movimento imparato anche di fronte a situazioni

di gioco complessee lo deve fa re con precisione.

Bibliografia
Hotz, A.: Anatomisch-physiologische und bewegungspsychologische

Grundlagenaspekte des Techniktrainings.
In: Weineck, J.: Optimales Training: leistungsphysiologische
Trainingslehre unter besonderer Berücksichtigung des Kinder- und

Jugendtrainings. Balingen, Spitta Verlag, 2004.
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Ogni palla a segno

II baraccone

Come? Piazzare vari oggetti (cerchi,clavette, palle) ad altezze

diverse. Per colpirli, gli allievi lanciano le pa Ile con I'aiutodi bastoni da

unihockeyocon i piedi.
Perché? Esercitare la precisione di tiro e di battuta.
Varianti:

Tirarefacendo un dribbling.
Squadre da tre elementi si affrontano lanciando le palle verso gli

oggetti esposti su una panchina. Quale squadrafa prima a colpirli
tutti?

Boccia

Come? Due squadre di uno a tre giocatori tentano di raggiungere
con la palla il più rapidamente possibile il traguardofissato. La palla
viene giocata con il piede o con il bastone da unihockey. I giocatori
si alternano pertirare. Le palle della squadra avversaria vengono
allontanate.Oualesquadra riescea piazzare una sua palla più
vicino a M'obiettivo?

Scopo? Dosare laforza.

Tiro in lungo

Come? Due allievi si affrontano in due piccole metà campo. La palla
viene giocata con il piede o con un bastone da unihockey. Entrambi

provano a tirare nella porta avversaria senza superare la linea di

mezzocampo.Si possonofaredei dribbling aM'interno del proprio

campo. Chi non ha lanciato puôtoccare la palla per primo.
Perché? Tirare a distanza con precisione.
Variante: definire una zona intermedia nella quale è vietato
entrare.
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Obiettîvo giochi // Battere e tirare

Il muro dei rimbalzi

Come? Giocare in coppia.Con la mano
o con una racchetta il giocatore Atira la

palla al muro.Btenta di afferrare la palia in

modo indirettodopo un rimbalzo. Il muro
va colpito in una zona definita. La palla che

rimbalza non deve uscire dal campo.Quanti
rimbalzi riescead afferrare di seguito?
Perché?Tirare o battere con precisione.

Varianti:
La palla non va tenuta ma immediata-

mente rigiocata.
Uno contro uno:ogni giocatore ha cinque

vitee ne perde una ogni volta chefa uno

sbaglio.

La panca da tennis

Come? Due allievi battono una palla da

pallavolocon la manoaperta oppure una

palla di gommapiuma con una racchetta ad

es.da badminton rinviandola al di sopra di

una panca. In ogni campo di gioco la palla

puofare un solo rimbalzo.Quanti passaggi
riescono a fare insieme?
Perché? Imparare a battere con la manoo
con la racchetta.

Varianti:
Afferrare la palla battuta prima di ribat-

terla.
Giocare uno contro l'altro.

cricket

Come? Ognunogioca contro tutti. Creare,

con dei bastoni,delle porte allineate su

un percorso.Con il piede o un bastoneda

unihockey ogni giocatore tenta di infilare
la palla neile porte lanciando il meno pos-
sibile. Bisogna tirare in porta secondo un

ordine prestabilito.

Perché? Tira redosando laforza.

IlA

SHL
Batti il muro

Gli allievi lanciano la palla verso il muro con i piedi o con un bastone da unihockey.

Oppure battono una palla di gommapiuma con le mani o una racchetta. Restrizione: la

palla va sempre tenuta in movimento.
Perché? otto palle vengonotirate di seguito verso il muro con il piede o un bastone da

unihockey. Con la manoo una racchetta sitirano quattro palle di seguito.
Attenzione! Più distante è il muro e più stretto è il campo di gioco, più difficile sarà

l'esercizio.
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Obiettivo giochi // Passare

Scambiare i posti

Come?Tutti i dieci giocatori di una squadra si dispongono in pie-
di ognunoall'internodi un anello posato perterra. Un giocatore

passa la palla all'altro che a sua volta la passa al compagno e via di

seguito.Chi hafatto il passaggio si sposta piazzandosi nell'anello
del compagno che ha preso in consegna la palla ecosi via. Ouanti

passaggi fa la squadra in un tempo determinato?
Perché? Imparareafare passaggi di varie lunghezze.tenersi in

contatto visivo con il partner.
Variante: usare due o più palle.

Prima a me
e poi a te

Robin Hood

Come? Si affrontano due a quattro squad re di sei giocatori. Ogni

squadra nomina un «Robin Hood» che deve liberare i «sudditi»
del refacendoli uscire dalle «prigioni» (anelli) lanciando loro delle

palle da una distanza di cinque a sette metri.Sei sudditi riescono a

prendere le palle sono liberi e possono aiutare Robin Hood. Le palle
checadono perterra vengonofatte rirotolare.Ouale Robin Hood

riuscirà a liberare prima tutti i sudditi?
Perché? Faredei passaggi precisi con mani,piedi e racchettestan-
do in piedi.

La mezza luna

Come?Treallievi si mettono in semicherchio attornoad un com-

pagnotirandogli alternativamente una palla che a sua volta deve

stoppareo rinviaredirettamente. Mantenere un ritmo rapido.
Perché? Fare passaggi precisi con angolazioni e lunghezze varie.

Varianti:
I tre allievi passa no la palla a I compagno in modo che questi

debba correre per prenderla.
II giocatore rinvia la palla ad un altro compagno.

Passaggio
in corsa

Due allievi corrono paralle-
lamentea una distanza di tre
metri rinviandosi il più possible

la palla.

Obiettivi
Eseguireipassaggiconpre-

cisionecontinuando a correre

senza rallentare per prendere
la palla.

Non perdere la palla.

Ogni tanto gli allievi
possono distogliere lo sguardo
dalla palla.
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Badminton // Situazioni d'attacco

L'accalappialepre

Come? Unoatre cacciatori devono riuscire
a toccare la lepre. Le lepri hanno una a tre
pallechecontinuano a passarsi tra di loro.

Chi è in possesso di palla non puô essere

catturato.

Perché? Impara read osservare palla e

giocatore.

Il passaggio vincente

Come? Coinvolgere quattro o cinque allievi.
L'allievochefa i passaggi si tiene al difuori
del campo standofermo in un punto pre-
ciso. I compagni gli corrono incontro uno

dopo l'altro:devono stoppare o prendere le

pal le nel campodigiocotenendosi in movi-
rnento. Poi fanno un palleggio per restituire
la palla.Dopoduegiri unaltroallievofa i

passaggi.

Perché? Valutare i passaggi e la traiettoria
e riceverli correttamente.
Varianti:

Rinviaredirettamente la palla dopodiché
l'allievofa un giro attornoal campo di gioco
e al compagnochefa i passaggi.

Tirarein porta dopo aver ricevuto il

passaggio.

Jnmi

il caos

Corne? Acoppiegli allievi si muovono libera

mente rinviandosi la palla camminando

ocorrendo.avvicinandosi o allontanandosi,
facendoattenzione alle altre coppiee aile

pa Ile in volooche rotolano perterra.

Perché? Fare un passaggio tenendo d'oc-

chio il compagno e gli altri giocatori.
Variante: eseguire i passaggi con l'aiuto
del muro.

«mobile»
in offerta speciale

Le società sportive e le scuole beneficiano
di uno sconto speciale suN'abbonamento

a «mobile»:
• A partire da cinque sottoscrizioni ogni

singolo abbonamento costa:

Fr.37.-(invecedi Fr.42.-) a condizione

chetutte le riviste vengano recapitate
ad un indirizzo.

• La spedizionedelle rivistea più indirizzi

implica un aumentodel prezzodell'ab-

bonamentosingoloa Fr.38.50.

Informazioni e ordinazioni:
www.mobile-baspo.ch
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Un su e giù controllato

Atutto rimbalzo

Come? Da soli o a gruppi gli allievifanno
rimbalzare varie pâlie:

stando in piedi,in ginocchio,seduti,con
una odue mani

correndo avanti, indietro, lateralmente

con una odue mani

aggirando ostacoli su diverse superfici
(tappeti,legno,trampolino)

usando diversi arti (gomito, polso, piedi).
Perché? Sperimentare va rie forme di
rimbalzo.

L'anelio dei rimbalzi

Come? Cinque allievi si dispongono in piedi

ognuno in un anellofacendo rimbalzare

una palla.AI segnalecambiano posizione
verso sinistra riprendendo la palla del

vicino.
Perché? Esercitarsiafare rimbalzi sul

posto.

Varianti:
Spostarsi a destra o a sinistra su segnale

specificodel maestro.
Al segnaleogni allievofa rimbalzare la

palla verso sinistra rimanendofermo.
Usare palle di diversotipo.
Far rimbalzare la palla al ritmo di musica.

Lo specchio

Corne? La classe sta di fronte al maestro e

fa rimbalzare la palla copiando i suoi movi-
menti (avanti, indietro, lateral mente, ecc.).

Perché? Esercitarsi afar rimbalzare la palla

muovendosi, impara re a distogliere lo

sguardodalla palla.

Variante: senza copiare il maestro,gli
allievifanno rimbalzare la palla distogliendo lo

sguardoedicendoil più rapidamente pos-
sibilequante dita mostra il maestro.
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Obiettivo giochi // Rimbalzare 3

Battaglia a rimbalzo

Come? Formareduesquadrediduea
quattrogiocatori.il campodi giocoviene
diviso a metà con delle panche. Nella propria

metà campo la palla viene buttata a

terra in modo che vada afinire nel campo
avversario dove puôfare un solo rimbalzo

prima che l'avversario la prenda e la rinvii

di ritorno nello stesso modo.Quale squa-
dra esegue il maggior numéro di rimbalzi
corretti?
Perché? Esercitarsi afaredei rimbalzi ade-

guati alia situazione.

II labirinto

Come? Ogni allievo ha una palla etenta
difarla rimbalzare attraverso un labirinto
senza toccaregli ostacoli (panche,cassoni,

paletti, ecc.) o i compagni. Al segna le tutti
posano perterra la palla e necercano un'al-

tra con la quale continuare la corsa. Usare

pal le di variotipo, materiale edimensioni.
Perché? impararead eseguiredei rimbalzi

corretti in condizioni difficili,adeguandosi
alia situazione.

Variante: al segnale i bambini devonofar
rimbalzare la pa I la, fa re un giro su di loroe

riprenderla.
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Obiettivo giochî // Rimbalzare

II gioco dei folletti

Come? Gioco di gruppo.Alcuni allievi fanno dribblare

una pa IIa, altri stannofuori dal campodi gioco. All'ini-
zio un giocatore (su otto) stafuori.AI primofischio
inizia la notte e i folletti (a caccia del la pa IIa) entrano in

campotentandodi colpirne una. AI secondo fischio la

notte finisceechi si ritrova senza pa IIa fa ilfolletto nel

prossimogiro.
Perché? Saper proteggere la palla senza smetteredi
farla rimbalzare.

Varianti:
Anche i follettifanno rimbalzare una palla.
Caccia senza sosta:chi si ritrova senza palla devefare

un dribbling a I difuori del campo.Ouante notti ci met-
teranno i folletti per catturare tutti?

Correre in porta
Gli allievi fanno rimbalzare la palla

lungo un percorso ad ostacoli (slalom at-

traverso bastoni, camminare sopra una

panca facendo rimbalzi per terra, infilarsi

attraverso un cassone) alia fine del quale

stoppano la palla esattamente all'interno
di un cerchio. Si puo usare una mano (de-

strao sinistra) o due.

Fare il percorso con un ritmoadeguatoagli
ostacoli senza perdere la palla. L'allievo è

in grado di staccare lo sguardo dalla palla

senza toccare gli ostacoli.

II ballo dei numeri

Come? Formare due a quattro gruppi. Ad ogni giocatore
si assegna un numero.Ognunogira peril campo o la

palestra dribblando.Se vienechiamato il suo numéro,
il giocatore deve correre subito nel campo avversario
dove deve lanciare la palla in un contenitore (cassone

rovesciato) con un rimbalzo. La squadra del giocatore
che centra I'obiettivo per prima guadagna due punti.
Perché? Impararea valuta re il rimbalzo potenziale
della palla e adeguare la forza.

Variante:chiamare più numeri contemporaneamente.

Una lega dopo l'a It ra

Come? Gioco di gruppo. Suddividere la palestra in cin-

que-sei campi di grandi dimensioni.Tutti iniziano nel

campo numerotre,la terza lega,e palleggiandocerca-
no di disturbare i compagni in modo tale da far perdere
loro la palla.Chi riesce nel proprio intento passa in una

lega superiore (cambiodi campo).Chi invece perde la

palla viene retrocesso (lega inferiore). Chi riesce a rag-

giugnere per primo la prima lega?
Perché? Riuscire a palleggiare in condizioni difficili.

Proteggere la propria palla dall'avversarioe,contemporaneamente,cercaredi

disturbare il suogioco.
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Insegnare e imparare

•••col nostro aiuto.
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Orientamento assicurato

Ordinazione di numeri singoli, incluso inserto pratico e numeri speciali
(mobilep/us,) a Fr.io.-/ 7.50 (+ Porto):
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al mobileclub (Svizzera: Fr. 57.-/Estero: 46.-)

Desidero sottoscrivere un abbonamento annuale a «mobile»
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