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mm LA LEZIOHE

Avviamento al calcio
Giochi ad orientamento con modulo divergente
di Stefano D'Ottavio

Una qualsiasi azione di un qualsiasi
gioco sportivo, tra cuil il calcio, si rea-
lizza attraverso la combinazione di
vari elementi tecnici (fondamentali
specifici délia disciplina sportiva) che

si articolano secondo un ordine stabi-
lito della situazione, ed elaborato dal
giocatore secondo la comprensione
individuale della stessa, in funzione di
un obiettivo.

Gli obiettivi nello sviluppo del gioco
possono essere di due tipi: transitorio
nel quale si cerca di stabilire una
situazione più favorevole rispetto a

quella momentanea o precedente;
finale nel quale si rispecchiano tutte
quelle azioni orientate esclusivamen-
te verso il conseguimento del punto.
Riferendoci ai principi che regolano
l'apprendimento delle abilità motorie
dei bambini in età evolutiva, quindi
dai 7 ai 12 anni, ci è sembrato che
durante una partita di calcio, giocata in
modo tradizionale, la varietà delle in-
formazioni che un bambino dovrebbe
recepire, pur essendo notevole, ci ri-
sultasse comunque limitata.
II concetto su cui ci siamo basati è

stata quello che nelle fasce d'età
coincidenti con il periodo dell'avvia-
mento verso una attività sportiva, il

bambino dovrebbe ampliare il più pos-
sibile il suo bagaglio coordinativo, e

mettere ie basi per la costruzione di
abilità in riferimento alia strutturazio-
ne di condotte motorie adeguate
(pensiero tattico).
È pur vero che un gioco di squadra come

il calcio, permette di per sé di svi-
luppare tanti aspetti della coordina-
zione, ma se ci riferiamo alle azioni
che finalizzano il loro svolgersi verso
la rete avversaria, esse potrebbero
essere, a seconda di come le si osser-
va, sufficientemente varie, ma anche
abbastanza canalizzate.
Proviamo ad immaginare cosa pensa
un bambino, ma anche un giocatore
adulto quanto entra in possesso di
palla o si sposta secondo una sua logi-
ca per poterla ricevere. Egli proietterà
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il suo pensiero vero la risoluzione im-
mediata dell'azione, ma sarà condi-
zionato sempre e comunque nell'ela-
borazione del suo programma di azio-
ne, delle caratteristiche con cui le
azioni dovranno essere veicolate per
poter realizzare il punto (goal).
La partita, giocata in maniera tradizi-
nale quindi, secondo il nostro punto di
vista di puô definire come una serie di
azioni contraddistinte da soluzioni di
gioco elaborate in funzione di un
pensiero convergente (verso la porta av-
versaria) da parte dell'allievo (figura
1).

Tutti dentro (figura 2)

Ogni squadra puô fare goal nella rete
avversaria, solo dopo aver liberato
tutti i compagni che si trovano nei
corridoi laterali, facendogli pervenire
la palla.
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Figura 3

Cambia posto (figura 3)

Ogni squadra ha a disposizione due
modi per realizzare punti: o segnando
direttamente in porta (2 punti), oppu-
re facendo pervenire il pallone ad uno
dei due compagni che si trovano nei
due corridoi laterali di attacco. Il gio-

S. D'Ottavio è insegnante di educazio-
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Fige.

catore che si trova fuori, ed al quale è

pervenuta la palla, entrerà direttamente

in gioco con la stessa, mentre
chi ha effettuato il passaggio, pren-
derà il suo posto (1 punto).
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Figura 5

La prigione (figura 4)

L'allievo che segna il goal, dovrà so-
stare dietro la porta avversaria e dentro

la zona di meta. La sua squadra,
prima di poter realizzare una ulteriore
segnatura, dovrà prima liberare il

compagno facendogli pervenire la

palla.

Le 4 porte con prigioniero
(figura 5)

Sullo schema del precedente gioco.
L'allievo dopo aver segnato una rete,
puô essere riammesso nei gioco solo
dopo che gli è fatto pervenire la palla
obbligatoriamente dietro una delle
due porticine situate nei vertici délia
metà campo avversaria.
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Ogni cambio un giocatore dentro
(figura 6)

Integrando due dei precedenti giochi,
ad ogni cambio di posto con uno dei
giocatori délia propria squadra posti
nei corridoi laterali, un allievo délia
stessa squadra, in attesa fuori del
campo, potrà entrare nei gioco e crea-
re quindi una momentanea supériorité
numerica con una più facile possibilité
di realizzare il goal.
Essendo i primi tre giochi, dai quali tra
l'altro sono scaturite parte delle no-
stre considerazioni, abbastanza cono-
sciuti ci è risultato difficile, ancorché
forse poco rilevante, citare la fonte bi-
bliografica. Le altre proposte di gioco
sono invece state ideate da noi.
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