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F daunventennio che il gioco con la pallina bucherellata affascina gli allievi elvetici. Ad
appassionare sono la tecnica, la tattica e il ritmo del gioco. Ecco una guida per approfon-
dire le conoscenze in materia.

Unihockey

Mark Wolf, Benedikt Beutler, Ralph Hunziker
Traduzione: Lorenza Leonardi, foto: Daniel Kdsermann

onostante la grande popolarita di cui l'unihoc-

key gode in Svizzera, finora mancava una bi-

bliografia sull’argomento. Di recente, la Ingold
Verlag ha perd pubblicato il libro «Unihockey basics
- Spielentwicklung in Schule und Verein» (solo in
tedesco) in collaborazione con I'Associazione svizzera
dieducazionefisica nellascuola.Grazie a questo stru-
mento didattico, su cui ci siamo basati per realizzare
I'inserto pratico, le abilita tecniche e tattiche possono
essere potenziate in modo mirato.

Geniale, semplicemente geniale

Rispetto al cugino piu grande, I'hockey su ghiaccio,
I'unihockey non e assolutamente complicato, soprat-
tutto dal profilo del materiale necessario. lequipag-
giamento minimo richiesto si limita infatti a palline
e bastoni. Per quanto riguarda le porte, si possono
anche improvvisare con degli elementi di cassone,
con dei paletti, dei coni,ecc. Con questo materiale au-
siliario si possono sfruttare campida gioco piu stretti
anche con classi piti numerose, in modo che tutti
possano partecipare contemporaneamente. Questo
inserto pratico risponde infatti all'esigenza piu im-
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portante: «meno dispendio, ma gioco piti intenso».
Tre tecniche

Apprendere la giusta tecnica di gioco per condurre,
passare e tirare la palla & la base del successo. Una
difesa ben studiata é sicuramente fondamentale,
tuttavia per gli allievi & molto piu stimolante e gra-
tificante un gioco in cui non manca la soddisfazione
di fare gol. Nella prima parte dell'inserto vengono
illustrati degli esercizi in veste ludica per allenare le
tre tecniche offensive summenzionate.Ogni capitolo
¢ completato da un test per verificare le conoscenze
apprese.

Giocare bene significa prendere la decisione giusta
al momento giusto: devo passare la palla? E meglio
optare peruntiroin porta oun dribbling? Le forme di
gioco specifiche proposte alle pagine 12 e 13 possono
aiutare I'allievo a fare la scelta migliore.

Linserto pratico & un fascicolo allegatoa «mobile»,
larivista di educazione fisica e sport

| lettori possono richiedere altri esemplari:

. 1copia (con rivista «<mobile»): Fr.10.-/€ 7-

. A partire da 2 copie (soltanto I'inserto pratico):
Fr.5.—/€3.50 (a copia) -

. A partiredas copie: Fr.4—/€ 3~

. Apartiredaio copie: Fr.3.~/€ 2.-

Le ordinazioni sono da inoltrare a:

Redazione «mobile» UFSPO, 2532 Macolin

tel. 0323276418, fax 03232764 78
mobile@baspo.admin.ch, www.mobile-sport.ch

Andrea Hartmann, UFSPO



Condurrela pallina «slalo, do» fra sei paletti
o coni (andata e ritorno). Gli allievi devono girare
attornoa due paletti (unavolta in avanti, una
volta indietro), mentre altri due ostacoli (paletti
disposti orizzontalmente) vanno superatisaltan-
do.Stabilire untempoindicativo.

' Peragevolare il compito: effettuare uno slalom

normale oppure senza g_ ompletodeidue

lettl ~

Condotta di palla

Tra finte e dribbling

Per chi riesce a muoversiin fretta con la palla, il gioco non presenta
quasi piu ostacoli. Per migliorare la tecnica basta allenarsi coni giochi

proposti qui di seguito.

Distesa di ostacoli

Perché? Acquisire la tecnica giusta per condurre la pallina.
Come? Collocare nella palestra diversi tipi di ostacoli (elementi

di cassone, materassini, birilli, ecc.). Chi riesce ad accostarsi a tutti
questi attrezzi con la pallina e il bastone? Chi riesce aalzare la pal-
lina, tirarla al centro degli attrezzi, passarla sopra e sotto di essi?

Varianti:

B «Scommettiamo che...?»: gliallievi mostrano le loro idee e gli
altri le mettono in pratica.

B Creare un percorso ad ostacoli che dovra essere effettuato da due
squadre sotto forma di staffetta.

In equilibrio

Perché? Migliorare il rapporto con la pallina.

Come? Tutti gli allievi hanno una pallina. Ognuno cerca di soIIevarIa
con la paletta del bastone e tenerla in equilibrio, senza farla cadere.
Per sollevare la pallina, abbassare il bastone al di sotto dell’altezza
delle ginocchia e disporre la pallina sulla paletta. Per facilitare il
compito, la palla puo essere collocata sulla paletta (in posizione
orizzontale) da un compagno.

| Varianti:
| B Chiriesce a trasportare pit lontano la pallina effettuando un

percorso ad ostacoli?
B Lanciarein aria piti volte la pallina e riprenderla con |a paletta o
con il manico del bastone.

Macedonia

| Perché? Condurre velocemente la pallina e reagire velocemente.

Come? Tutti i giocatori hanno una pallina e a gruppisi dispongono
ai quattroangoli della palestra. Ognigruppo sceglie il nome di un
frutto. Il docente grida due nomi di frutti e due allievi dei due gruppi
corrispondenti si scambiano di posto conducendo la pallina il pit
rapidamente possibile. Al grido «<macedonia» tutti i gruppi si scam-
biano di posto in modo diagonale.

Varianti:

B 1l gruppo che vince deve gridare i successivi nomi di frutti.
B Quale gruppo riesce a portare per primo tutte le palline nel cer-
chio centrale e a controllarle?
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S‘hbp‘pi‘né; ~

pallina e ditirarlain porta.
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, ‘toa scuola Perquest
.sul sentlmento disod lsfazmne

La capacita decisionale & un aspetto determmante del gio- k

co.Prendere la buona decisione é I’ aspetto centrale diogni
situazione di giocoe gli allievi devono imparare ad optare
per 'azione giusta al momento giusto. In fase di attacco, il
giocatore in possesso di palla ha tre opzioni: dribblare da so-
lo con la pallina, passarla ad un compagno o tirare in porta.
E qui ritroviamo i tre elementi di base: condurre, passare e
tirare la palla.in difesa (situazione senza pallina), esistono
pure tre varianti per mettere in difficolta chi éin possesso
della palla:il difensore puo spingere (rispettando le direttive
del regolamento) 'attaccante in una zona meno pericolo-
sa,una buona strategia difensiva («copertura» del campo,
pressing) puo ridurre le possibilita di passaggio e una linea
difensiva davanti alla porta puo evitare dei gol.

ato sullasola difesa, sopraﬁut— -
ne blsogna pu ntare soprattutto .

Passaggi

Bassi, forti e precisi

mente.

Il miglior passatore

Perché? Esercitare la precisione dei passaggi.

Come? Disporre diversi «bersagli» nella palestra
(elementi di cassone, paletti, coni, ecc.). Muovendosi
attraversolasala,i giocatori cercano diriuscire il mag-
gior numero di passaggi frai bersagli. Chi fa il maggior
numero di passaggi in un minuto?

Variante: doppi passaggi con un compagno.

Uno dietro Pailtro

Perché? Passaggi e ricezioni controllate.
Come? Formare delle piccole colonne di quattro.a sei
giocatori.Un compagno si situadifronte al gruppoe

riceve i passaggi effettuati a turno dai compagni, che
dopo il passaggio si rimettonoin colonna. Scambio di
ruoli dopo un turno. ‘

Varianti:

B Sonoautorizzatisolo passaggi direttio sopraun
ostacolo (panchina, elemento di cassone).

B Garadigruppo: quale gruppo effettua 5o passaggi
nel minortempo possibile?

Fabbrica dei passaggi

Perché? Ripetere un gran numero di passaggi.
Come? Un giocatore senza palla sidispone fra due
giocatori (A e B) muniti di palla. Il giocatore che sta al
centro effettua un doppio passaggio con A, poi si gira
efa lo stesso con B.Scambio di ruoli dopo 20 passaggi
riusciti.

Varianti:

B Passare |a pallina colpendola una volta di diritto e
una volta di rovescio.

B |l giocatore che staal centro riceve la palla ed ef-
fettua una mezza rotazione su sé stesso (con la palla)
prima diripassarla.
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Dei buoni passaggi e delle ricezioni corrette sono basi da ac-
quisirein fretta per poter svolgere un buon gioco collettivo.
Spesso questi movimentivengono allenati contemporanea-



Passa e corri

Perché? Passaggiprecisi colpendo la palla di diritto.
Come? | giocatori sono disposti nei quattro angoli del
campo, mentre un quinto elemento si posiziona quattro
metri davantila porta. |l giocatore A passala pallinaa B
e sisposta diuna postazione. B la passa a Cchela passa
aD.Quest’ultimo |a passa al giocatore che sta davanti
alla porta, il quale la tira in rete. Dopo ogni passaggio,

i giocatorisi spostano di un angolo. Il giocatore che ha
mandato la pallina in rete |a recupera e si posiziona nella
prima postazione (che corrisponde al primo passaggio)

Varianti:

B Solo passaggi diretti.

B Sequenza di passaggi a scelta. Solo 'ultimo passaggio
e destinato all’attaccante.

Passaggi a numeri

Perché? Esercitare i passaggi e le ricezioni in movi-
mento.

Come? Suddividere laclasse in gruppi di quattro a
cinque giocatori. Ad ogni allievo viene attribuito un
numero.| gruppisi spostano liberamente nella palestra.
Il numero 1 passaal numero 2 e cosi di seguito. Lultimo
numero passa la pallinaal numero1.

Varianti:

H [l giocatore che sta perricevere la pallina si ferma per
giocarla.

H Tenere persé la pallina al massimo tre secondi oppure
passarla direttamente. ’
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In movimento

Perché? Effettuare dei passaggi nella direzione della
corsa.

Come? Due giocatori percorrono il campo correndo te-
nendosi a quattro metridi distanza 'uno dall’altro pas-
sandosila pallina (doppi passaggi). Alla fine del campo,
dopo aver tirato la pallina in porta gli allievi ritornano al
punto di partenza passando accanto al campo per non
disturbare gli altri giocatori.

Varianti: 7

B «latreccian:dopo ogni passaggio, il giocatore attra-
versa il campo e passa dietro a colui che haricevuto la
pallina. Questi attra‘versa‘invece il campo con |a pallina
per effettuare il prossimo passaggio. Gioco a tre possi-
bile («criss cross»).

B Effettuare dei passaggi al ritorno, senza disturbare i
giocatorial centro.

A zone

Perché? Passaggi negli spaziliberi.

Come? Suddividere la palestra in quattrocampi. La
squadra A si sparpaglia nelle zone 1 e 3,la squadra B nelle
zone 2 e 4. Ogni zona riceve una pallina. | giocatoridella
stessa squadra tentano di effettuare dei passaggi tra di
loro da unazona all'altra, cercando gli spazi liberi. Ogni
passaggio riuscito vale un punto (contare ad alta voce).
Le palline che superano I'a Itezza del ginocchio possono
essere prese soltanto con il corpo (€ vietato alzare il
bastone). ~

Palla bruciata

Perché? Esercitare i passaggiin modo ludico.

Come? Delimitare il campo con dei tappetiniodei pa-
letti. Collocare la porta da unihockey sulla linea d’arrivo
(postazione «palla bruciata»). | giocatoridella squadra
che difende si sparpagliano sul campo muniti di bastoni.
I corridori stanno dietro la linea e quando uno di loro
lancia la pallina sul campo tuttii compagni si mettono
a correre. | difensori devono riuscire a realizzare tre
passaggi (doppi passaggi vietati) e poi un gol. A questo
punto gridano «palla bruciata». Quale squadrariesce ad
effettuare ilmaggior numero di passaggiin tre minuti?

Variante: ogni difensore deve toccare la pallina prima
che questa venga tiratain porta.
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Triangolo ceco

Perché? Spostarsi in funzione dei proprio compagni.

Come? A gruppiditre, i giocatori formano un triangolo rettangolo. A
si trova sull'angolo retto e passa a B, C si sposta per permettere a Bdi
passargli la pallina sull’angolo retto.

Varianti:

B |l docente o un quarto giocatore si posiziona al centro del trian-
golo rettangolo perimpedire i passaggi trasversali.

B Giocarein superiorita numerica (3:1).

Attraverso la porta

Perché? Migliorare la percezione e 'orientamento.

Come? Collocare diverse porte (formate con dei paletti) per tutta
la palestra. Due squadre giocano I'una contro |'altra e cercano di
passare la pallina ad un compagno attraverso la porta. E vietato far
passare due volte la pallina nella medesima porta. Quale squadra
segna il maggior numero digolin tre minuti?

Variante: effettuare un passaggio dribblando attraverso la porta
vale un punto, due passaggivalgono due punti, mentre un doppio
passaggio tre punti.

1 periferici

Perché? Trovare il giocatore smarcato.

Come? Due squadre si affrontano su un campo di pallavolo. Ogni
squadra dispone di quattro giocatori esterni. Viene segnato un
punto quando un giocatore esterno riceve e rinvia la pallina. | gioca-
tori all’esterno non devono darsi fastidio.

Variante: collocare una porta sulla linea di fondo di ogni campo. Il
gol viene assegnato solo se la pallina é stata passata da un giocatore
esterno (che non ha pero il diritto ditirare in porta).

Sulle fasce

Perché? Esercitare i passaggi sulle fasce.

Come? Due squadre si affrontano su un campo di grandi dimensioni.
Viene segnato un punto quando una pallina lanciata contro una
parete e recuperata da un compagno. Vietato lanciare |a pallina due
volte consecutivamente sulla stessa parete!

Variante:la squadra’che segnalascia il posto ad una terza compagi-
ne.Quale squadra ottieneiil punteggio piu alto dopo cinque minuti?
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Sconti
permanenti

Le societa sportive e

le scuole beneficiano
diuno scontospeciale
sullabbonamentoa
«mobile». A partire da

5 sottoscrizioni ogni sin-
goloabbonamento costa
37 franchi (invece di Fr.

42-) acondizione che tutte
e riviste possano essere

spedite ad un unicoindi-
rizzo.La spedizione delle
riviste a piu indirizziimpli-
ca un aumento del prezzo

;dell’abbonamento‘singolo

38.50 franchi.

Il club di pallacanestro

femminile di Bellinzona,
grazie all'animatrice Ursula
Mercoli,nonché la Societa
diginnastica l'Abeille di

La Chaux-de-Fonds h‘é‘n no
_gia approfittato di questa

offerta.Chisarannoipros-
simi?

Perinformazionie

- ordinazioni:

mobile@baspo.admi‘ri.ch



Ti

Dritto dritto in porta

Tirarein porta e sicuramente 'azione piu divertente e stimolante. Ma senza la giusta do-
sediprecisione e forza, ogni tentativo rischia difallire miseramente.

Gioco dei birilli

Perché? valutare i rischi fra attacco e difesa.

Come? | giocatori si sparpagliano nella palestra,
ognuno ha il compito di difendere un birillo. Lobiettivo
édifar cadereil birillo degli avversari cercando contem-
poraneamente di difendere il proprio. Prevedere tre o
quattro palline. Il proprietario del birillo caduto deve
fare una penitenza (slalom, tiri contro un bersaglio,...)

e solo dopo averla portata a termine puo riprenderea

giocare.

Variante:in coppia. A attacca, mentre Bdifende i due
birilli. _

Rollmops

Perché? Esercitare la precisione e la forza del tiro.
Come? Due squadre si dispongono una difronte all’altra
dietro una linea predefinita. Al centro vi & un pallone di
pallavolo che i giocatori di ogni squadra cercano di spin-
gere oltre lalinea avversaria con dei tiri forti e precisi. Al
meglio delle sette partite. ‘

Varianti: , . i

B Chidurante lo slancio con il bastone supera I'altezza
delle anche viene escluso dal gioco e diventa «raccatta-
palle». -

B Sono autorizzatisolo tiri tesi e slap shot.
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Tiri

Test di controllo

Collocare unariserva di palline dietrola porta.
Estrarre una pallina dalla riserva, dribblare
attorno ad un cono e tirare in movimento in
direzione della porta in cui é stato collocatoun
elemento di cassone. Cinque tiri di diritto e cin-
que dirovescio. Fissare una scala divalutazione
aseconda del livello della classe.
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Stand di tiro

Perché? Centrare bersagli rialzati.

Come? Disporre degli oggetti leggeri su una panchina (coni, birilli, palloni di pallavolo).
Formare due gruppi, ognuno dei quali dispone di uno stand di tiro. Da Ii, gli allievi devono
cercare di centrare i bersagli. Ogni oggetto colpito vale un punto, se l'oggetto cade dalla
panchina vengono invece assegnati due punti. -

Variante: handicap; quando la squadra ha colpito un oggetto deve indiefreggiare diuna
linea.

Palla seduta

Perché? Colpire senza essere colpltl ‘
Come? Ogni giocatore riceve una pallma con la quale cerca di colpire i piedi degh avversari,
senza essere colpito a sua volta. Autorizzati solo tiri bassi e tesi. Chi viene colpito, sollevala
pallinao prende lo slancio per tirare viene sanznonato con una penitenza.

B Garadi squadra a tempo cacciatori (con pallma) contro comgh (senza pallma) ,
B Chicolpiscela scarpa diun avversario ottiene un punto, mentre chié colpitone nceve uno
di penahta Chi ottiene il miglior punteggio? - ~

Passaggio trasversale e tiro

Perché?Tirare i in mowmento ~ ~

Come? | giocatori s’incolonnanoin un angolo della palestra Un glocatore su due hauna
palhﬁna. Il primo giocatore (A) non ha la pallina e corre lungo la parete fino alla linea centrale,
fa mezzo giro su sé stesso, dopodiché pronto per ricevere la pallina tirata da B, chelo ha
seguito mantenendOSI ad una distanza di circa tre metn Dopo la ricezione, A tira in porta. Un
elemento di cassone sostituisce || portiere. '

Varianti:

B Tuttiigiocatori, tranne il primo, hannouna pallma Dopo averla passataad A, B ne riceve
un‘altrada Ce tira in porta, e via di seguito... -

B Con portiere: egli mostra con entrambe le mani dove vuole ricevere la pallina.

Linea centrale a cerniera

Perché? Allenare i tiri sulla meta campo.

Come? | giocatori,ognuno con una palla, formano due colonne sulla linea centrale del
campo (una colonnaasinistra e una a destra). Si procede a cerniera, ovvero inizia il primo
giocatore della colonna disinistra, seguito da quello della colonna di destra, ecc. Il giocatore
avanza dribblando fino al cerchio centrale, fa mezzo giro su sé stesso in direzione della porta
e tira lapallina dalla linea dei tre metri. k '

Variante:il primo giocatore (A) non ha la pallina, corre verso il compagno di fronte, riceve la
pallina,sigiradi9o® gradie tira. Briceve asuavolta un passaggio da C, e cosi via...



Angolo a cerniera

Perché? Tiri precisi in movimento.

Come? Formare due colonne, una a destra e una a sinistra della
porta,agli angoli del campo. Anche quisi procede acemiera (par-
tenze alternate). Ogni giocatore corre lungo la linea di pallavolo fino
al cerchio centrale, ne percorre il contorno, si gira in direzione della
porta e tira. Il giocatore seguente parte quando colui che lo precede
supera la linea centrale.

Varianti:

B Il giocatore corre senza pallina Iungo Ia lmea fino alla meta del
campo.Dopo aver fatto mezzo glro riceve Ia pallma in diagona[e dal
suo compagno. . ' ~
B Idem, mail passaggio prov:ene  dallo stesso Iato eiltiroé dlretto

Sé‘cond‘adhancé

- Perche? OnentarSI rap|damente‘ .

Come? Due passatori sono. situati cen una nserva dl palhne su cgm ‘
lato della linea di porta. L’attaccante par’ce dalla meta campo, riceve '*
una prima pallma alcentroe tira dlrettamente Sublto dopo rrceve la

‘ seconda pallma dall ‘altro passatore e tlra nucvamente,

k ,Varlanh.

M|l portiere mostra con entrambe Ie mani dove vuccle ncevere b .

: pallina. - .
B Stabilire la tecnica di tlro (’UI’O teso slap shot, di rovescm,dl dii
ritto) oil punto esatto da colplre (m basso a smlstra in alto ade.
stra,.. )., . - .

Punto d’in,ééntro o

Perche? TII‘O lstantaneo

Come?ll glocatoreA si posmbna cmque metn davan‘h Ia porta cir-
condato da quattroa cinque compagnl che gll passano aturno delle ,

pallme L'attaccante deve tlrare dlrettamente in porta -

~ Varlante. passaggl |rregolarl I’ attaccante deve qumdn reaglre
velocemente.

Tiri a catena

Perché? Sequenza di tiri in porta da diverse posizioni.

Come? Collocare cinque palline su un semicerchio di fronte alla
porta. ll giocatore effettua due tiri direttiin porta, due tiri precedutl
da un dribbling ed infine un rigore.

Varianti:
B Optare per una tecnica di tiro dlversa conogni pallina.
B Quante retisegnate in 30 secondi?

Giostra

Perche7 Tirare correndo.

Come? Su ogm linea di fondo si trovano un portlere euna porta

Gh allievi sono dlSpOStl ai quattro angoli della palestra, due gruppi
senza pallma edue con pallina (in dlagonale) Iglocaton senza palla
mmano agiocare contempora neamente, percorrono la linea ai
marginidel campo dipallavolofinoal. centro, dove ricevonola pal-
hna dal compagno ¢ chestadi frontealoro. Dopodiche fanno mezzo
g;ro attorno al cerchio centrale c da li partono per segnare un gol.In
casodi rlmbalzo favorevole (palo, parata del portlere) si ha diritto ad
unaltro tiro. Culm che hatirato recupera la pallma eva nella colonna
dei passatori. ~

Postaz:om

Perche? Mlgllcrare I afﬁdablhta del tnro.

Come? Preparare diverse postazmm ditiro.Una porta dlfesa daun

cassone composto da diversi elementi: segnare nuscendo ad evntare
di colpire il cassone. Cerchial suolo segnare in mezzo al cerchio con
un pallonetto Elemento del cassone capovolto: far entrare la pallina
neI coperchlo Porta ostacolata (con elementl di cassone, coni, ecc.):

centrare gli spaziliberi. Elemento dicassone su una panchlna tirare
al centro del cassone. Dlsporre delle plccole porte su una panchina:

colplre i bersagh Porta suddmsa in tre zone: colpire gliangoli.

Varlantl .
B Sottoformadi scontro dlretto.
B Stabilire deirecord in ogni postazione.
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Minigolf

Perché? Dosare la forza del tiro.

Come? Ogni gruppo allestisce un percorso di minigolf
con degli elementi di cassone, panchine, corde, coni,
paletti, ecc. Effettuare il percorso con un bastone e una
pallina seguendo le regole del minigolf. Chiriesce a
terminare il giro con il minor numero di tiri?

Variante: diverse partenze (pii vicino o piti lontano).
Punteggio a seconda dell’'opzione scelta.

Mobile 1/05 La rivista di educazione fisica e sport

Lunihockey e uno sport molto
apprezzatoa scuola, ma per

progredire tecnicamente e

abile disporre di un

ne bastoni

Rigori

Perché? Eseguire correttamente i rigori.

Come? Ogni allievo inizia a giocare a turno dalla zona
dirigore. La pallina puo essere solo dribblata in avanti.
Tutte le tecniche permesse (di rovescio, di diritto, slap

shot, pallonetto, ecc.).

Variante: colui che segna unarete puo continuare. Chi
segna consecutivamente il maggior numero digol?
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Giochi

La cosa giusta al
momento giusto

Controllare la palla, cercare un compagno libero,
prendere la decisione giusta,...nell’'unihockey tutto
accade moltoin fretta. E per non lasciare nullaal
caso, niente di meglio che esercitarsi giocando.

Streetball

Perché? Gioco a quattro ad alta intensita.
Come? Due squadre composte di due giocatori ciascuna si
affrontano per 40 secondi su un campo di piccole dimensioni. Quando
unasquadra recupera una pallina, prima di segnare deve effettuare
almeno un passaggio. Cambio rapido di giocatori al termine della
partita.

Variante: suddividere |a classe in due squadre. La squadra A difende,
mentre |a squadra B attacca. Dopo 10 attacchi, scambio di ruoli. Quale
delle due squadre ha segnato il maggior numero di reti?

Promozione, relegazione

Perché? Esercitare il gioco uno contro uno.

Come? Suddividere la palestra in otto piccoli campi, in cui 16 giocatori
si affrontano in situazione di uno contro uno. Su ciascun campo vi é
una porta diversa fatta di coni, elementi di cassone, ecc. Ogni partita
dura due minuti. Chivince viene promosso, chi perde viene invece
relegato.

Varianti:

B Tre giocatori in ogni campo (24 allievi): chi subisce un gol viene so-
stituito dal terzo compagno, mentre chi segna la rete resta in campo.
Ogni partita dura 5 minuti.

B Situazione di tre contro tre su quattro piccoli campi. Stesso principio.
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Un libro per giocare

Gliesercizi e i giochi proposti in questoinserto
pratico sono tratti dal manuale didattico edito
dalla Ingold Verlag «<Unihockey basics» in collabo-
razione con I'ASEF, in cui vengonoillustrate le tec-
niche per condurre, passare e tirare la pallina. Ogni
esercizio viene completato con varianti piu facili
ocomplesse e dei test permettono diverificare
sistematicamente se gli obiettividi apprendimen-
tosono stati raggiunti. Negli altri capitoli si affron-
tano i problemi legatiall’organizzazione, al mate-
fiale, alla tattica 0 ancora vengono presentate le
regole di gioco da adottare a scuola. Nonostante
esista soloin versione tedesca, il manuale puo es-
sere facilmente consultato anche da un pubblico
italofono grazie alle numeroseiillustrazioni e alle
spiegazioni semplici.

Beutler, B, Wolf, M.: Unihockey basics — Spielentwick-
lung in Schule und Verein.Edizione Ingold/ASEF.
2004. (Ordinazioni:v.formulario a pagina1s)

Mobile 1/05 Larivista di educazione fisica e sport

Gili intoccabili

| Perché? Giocare |a pallina al momento giusto.

Come? Situazione di tre contro tre. Se un difensore riesce a toccare
con lamanolaspalladichiéin possesso della palla e la recupera,
beneficia di una punizione e puo rimettere in gioco la pallina.

Variante: designare un «joker» che gioca con gli attaccanti e non
puo essere toccato, ma non pué nemmeno segnare dei gol.

Contirattacco

Perché? Esercitare i contrattacchi.

Come? Tre contro tre. Solo un giocatore resta nella zona di difesa,
glialtridue sonoin zona d’attacco e aspettano cheil loro difensore
recuperila palla perlanciare il contrattacco.

Variante: idem, ma camminando (i piedi sono sempre in contatto
conil pavimento).

Cocktail di reti

Perché? Occupare e percepire lo spazio.

Come? Quattro contro quattro con quattro porte.Le squadre Ae
B difendono ciascuna due porte (una piccola e una grande) rivolte
verso la parete negliangoli del campo di pallavolo. Nessuna delle
due squadre dispone di un portiere.

Varianti:
B Eautorizzatosoloil gioco diretto.
B |tiridirettiin porta valgono doppio.

Reti capovolte

Perché? Imporre condizioni di gioco speciali.

Come? Quattro contro quattro.Le due porte sono collocate al rove-
sciosulla linea centrale. Per poter segnare, ogni squadra deve girare
attorno alla porta.

Varianti:

B Tuttii giocatori devono toccare la pallina prima che la loro squa-
drapossa segnare.

B Ogni squadra puo segnare in entrambe le porte. In caso di gol o di
parata, viene effettuata una rimessa in gioco sotto forma di rimessa
adue nell’angolo del campo di pallavolo.
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Altre regole

Punizione:

viene effettuata direttamen-
tedal luogo dell’infrazione
commessa e puo essere fatta

indirezione della porta. L'av-

versario,compreso il basto-
ne, deve allontanarsi subito
dialmeno 2 metri.

Gioco a terra:
il giocatore non puo giocare
la palla se é sdraiato sul

npo. Sono permessi solo
ntatti con il ginocchi
| pavimento. :

Portiere:

deve sempre avere una
parte del corpo all‘interno
dell‘area di porta.Non puo
afferrare conla manoun

agnodisquadra.La
‘non puo superarelalinea
centrale,senza aver toccato
il pavimento prima della
meta campo o un giocatore
di movimento oiil suo equi-
paggiamento.

14

issaggioall'indietrodiun

, palllna,i'l‘anciata dal portiere,

Regole

Fairplay dalla A alla Z

Non tuttigliinsegnantidi educazione fisica conoscono bene le regole dell'unihockey. Qui

diseguito trovate quelle pitimportanti.

Braccia/mani/testa
Vietato spingere o trattenere I'avver-
sario oil suo bastone. La pallinanonva
giocata né con le mani,né con le brac-
cia,né con latesta.

Bastone
Il bastone serve solo a giocare la pallina. Un
colpo leggero contro il bastone provoca un
tiro libero, un comportamento piu grave vie-
ne sanzionato con una penalita di partita.La
paletta del bastone non puo essere alzata
oltre |‘altezza dell‘anca. Durante la cor-
sa, un bastone alto puo pure essere
autorizzato solo se non mette in
pericolo I'avversario. La pallina
non puod essere colpita con il
bastone oltre |‘altezza del
ginocchio.

Pallina

Se la pallina esce dal campo viene asse-
gnata una punizione laterale alla squadra
che non ha toccato per ultima la pallina.
Questa ha luogo sul posto.

Corpo

Negli scontri diretti & vietato spin-

gere l'avversario. Il giocatore deve
sempre controllare il suo corpo.
- Se la pallina sopraggiunge

\\. dall’alto & consentito con-

trollarla con il corpo,

senzasaltare.

= 0

5,

2y

J‘{:‘a

Piede

La pallina pud essere fermata o aggiusta-
tadavantiaséunasolavolta conil piede.|
passaggi con i piedi sono vietati e sanzio-
nati con una punizione.
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Insegnare e imparare

...c0l nostro aiuto.

In collaborazione con I’ASEF (Associazione svizzera di educazione
fisica nella scuola), INGOLDEdizioni ha pubblicato degli
interessantissimi libri specializzati sul tema sport e movimento.
Sia docenti che monitori vi troveranno degli spunti preziosi per
completare in modo ottimale le loro lezioni dileducazione fisica,
mentre gli sportivi potranno acquisire le conoscenze necessarie
per migliorare la loro prestazione.

Ernst Ingold+Co. AG, INGOLDEdizioni, CH-3360 Herzogenbuchsee
Tel. 062 956 44 44, Fax 062 956 44 54
E-Mail info@ingoldag.ch, Internet www.ingoldag.ch

TI@CUDEdizioni . %

igner

.

dre et ense:

équipé pour appren

bien

No. cliente
Ordinazione (1111
Indirizzo Fattura
Data
No.articolo Quantita Articolo
20.031.7 Courageux, c’est mieux!
20.016.3 Movimento e salute 1°-4° anno scolastico
20.017.1 Movimento e salute 5°-9° anno scolastico
20.018.10 Movimento e salute 10°-13° anno scolastico
20.019.8 Jeux d’action avec musique
20.043.0 Unihockey basics (nuovo, solo in tedesco)
CGrazie per I'ordinazione Ernst Ingold+Co. AG Tél. 062 956 44 44 Schulmaterial Fournitures scolaires
Hintergasse 16 Fax 062 956 44 54 Werken und Gestalten Travaux manuels
Postfach Internet www.ingoldag.ch Verlag Editions
CH-3360 Herzogenbuchsee  E-Mail info@ingoldag.ch Lernmedien Matériel didactique

Einrichtungen Systéemes de rangement

leichter lehren und lernen



Numeri singoli

Numero Dossier monotematico Inserti pratici

1/05 Quotidianita in movimento Unihockey
La forza del rafforzamento
2/05 Orientamento Lanci
Tennis
3/05 Acqua Giochi in acqua
Allenamento intermittente
4/05 Adolescenza Tchoukball
Da definire
5/05 Stili di direzione Sport sulla neve
Palle e palloni
6/05 Partecipazione Anelli oscillanti

Motricita sensoriale

Ordinazione di numeri singoli, incluso inserto pratico a Fr.10~/€ 7.50 (+ Porto):

Numero: Tema: Copie:
Numero: Tema: Copie:
Numero: Tema: Copie:

Ordinazione

Abbonamento

O Desidero sottoscrivere un abbonamento annuale a «mobile» e aderire
al mobileclub (Svizzera: Fr. 57.-/Estero: € 46.-)

O Desidero sottoscrivere un abbonamento annuale a «mobile»
(Svizzera: Fr. 42.~/Estero: € 31.-)

O Desidero un abbonamento di prova
(3 numeri per Fr.20.—/€ 14.-)

0 italiano 3 francese O tedesco

Nome e cognome:

Indirizzo:

NPA/Localita:

Ordinazione inserto pratico a Fr.5.—/ € 3.50 (+Porto). Quantitativo minimo: Telefono:
2 inserti; i numeri singoli vengono forniti con la rivista: E-mail:
Numero: Tema: Copie: Data e firma:
Numero: Tema: Copie:
Inviare per posta o via fax a: Redazione «mobile», UFSPO, CH-2532 Macolin,
Numero: Tema: Copie:

fax 032327 64 78, www.mobile-sport.ch
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