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Festival di calcio

Divertirsi,sfogarelatendenzanaturalea muoversieviveredelleesperienzecollettivesonoibisogni
che una festa dedicata al gioco deve soddisfare per rimanere impressa nella mente dei suoi parte-

cipanti. Ouesto inserto pratico illustra cinque proposte per organizzarne una focalizzata sul tema

del calcio.

Autori: Roman Hangarter, Raphael Kern, Luca Balduzzi
Redazione: Francesco Di Potenza
Foto: Daniel Käsermann; disegni: Leo Kühne; traduzione: Lorenza Leonardi Sacino; layout: Monique Marzo

L'inserto pratico è un fascicolo allegata

a «mobile», la rivista di educazione

fisicae sport.
I lettori possono richiedere altri

esemplari:

• Fr. 5.-/3.50(peresemplare)

Le ordinazioni sono da inoltrare a:

Ufficiofederaledellosport UFSPO

CH-2532 Macolin

fax+41 (0)32 327 6478

mobile@baspo.admin.ch

www.mobile-sport.ch

Una
festa dedicata al gioco è una cornice in cui i

bambini eseguonodei compiti motori giocando

allegramente e mostrando con orgoglio le loro

capacité. Ouesti appuntamenti sono un palcoscenico

peri bambini,unospazioincui viveredelleesperienzee
cogliere con successo delle sfide grazie alle quali ricevo-

no degli apprezzamenti. Agli adulti (monitori, genitori,
allenatori e aiutanti) spetta il compito di organizzare,
controllarechetutto procéda peril meglioechei bambini

ottengano dei risultati. A un simile evento ludico,
che pud durare sino a due ore, solitamente prendono

parte da una dozzina ad un centinaiodi partecipanti. Si

pud pure opta re per una versione più breve, ideale per
un allenamento serale, per una serata durante un cam-

po sportivo o un fine settimana. Le cinque strutture pre-
sentate in questo inserto pratico si prestano anche per
delle manifestazioni che coinvolgono genitori e figli o

giovani, naturalmente gli esercizi vannoadeguati all'età

dei partecipanti.

Créativité richiesta
Le proposte sono perd principalmente destinate alle
feste con i bambini. Occorre sempre partire dal principio
che un evento cui partecipano bambini fra i 5 e i 7 anni è

sostanzialmente différente da uno riservato a ragazzini

in età compresa tra gli 8 e i 10 anni. I giochi e i compiti
motori sono scelti e preparati diversamente. Perquesta
ragione, abbiamo rinunciato a descriveretroppodetta-
gliatamente gli esercizi. I giochi e le attività proposte
sono degli esempi che possono edevonoessere sostitui-
ti con altri adatti aile caratteristiche dei partecipanti. E

dal responsabile del gruppo è richiesta una buona dose

di créativité!

Tutto ruota attorno al piacere del gioco
L'idea di realizzare questo inserto è stata suggerita
dall'Associazione svizzera di football (ASF). I contenuti
sono destinati, fra gli altri, aile société di calcio e aile

scuole. Il contenuto si basa sul modello delle forme di

base del movimento che figura anche nel programma
«G+S Kids». Su ogni doppia pagina si trova un grafico in

cui sono rappresentati i movimenti di base richiesti.

Redigendo l'inserto, gli autori si sono focalizzati sul

piacere che provano i bambini quando giocano, un

aspetto che rappresenta l'obiettivo più importante di

una festa dedicata al gioco. Ouando i bambini fanno ri-

entro a casa con gli occhi che brillano di gioia e di orgoglio

per cid che sono riusciti a dimostrare significa che

l'impegno profuso da aiutanti, monitori e allenatori ha

dato i suoi frutti.



Variato e adatto ai bambini
Un inizio ben riuscito e una buona conclusione sono le premesse indispensabili per un festival di suc-

cesso. Su questa doppia pagina trovate dei consigli e delle idee che vi aiuteranno a stimolare in modo

variato i bambini, perché solo voi sapete conesattezza cosa lidiverteveramente.

Incoraggiare in modo variato
I giochi, i compiti motori, i percorsi e le staffette servono ad

allenare i movimenti di base in modo ludico. La colonna portante
di una testa puö essere il gioco svolto più volte e completato

con altreformedi movimento. Diversité significa ancheesegui-
re più volte lo stesso esercizio. Non è divertente infatti iniziare

ogni cinque minuti qualcosa ditotalmente nuovo.
È importante che i bambini si rendano conto che conoscono

l'attività in cui devono lanciarsi.

Accompagnare i bambini \
I bambini piccoli hanno bisognodi aiuto per allacciarsi lescar-

pe, (aere, andare in bagno, ecc. In un luogo in cui regna confu-
sione i piccoli si@entono rapiiamentejpersi ed è necessarioche

conloscano la persona adulta che si occupa del loro gruppo.
Inoltre devono saperedi quanti metr/possonoallontanarsi e,

soplattutto, cheal ritorno bilogna imperativamente rian-
nurjciarsi. I /

4»I movimenti di base

Lanciaree ricevere

sono movimenti che

nel calcio ricoprono
una grande impor-
tanza e possono
sostituirealtre forme
di movimento come B

rotolare.tirare, pas-

sare.colpireecen- m

trare (per la forma

«lanciare»), portare, afferrare, fermare (per la forma «ricevere»)

e delle forme combinate come far rimbalzare, giocolare,
dribblare (combinazione delle dueforme).Ouesto vale
anche per le altreformedi basedel movimento (v. G+S Kids —

Nozioni teoriche). Nel calcio sono soprattutto «lanciare,
ricevere» e «correre, saltare» le forme che assumono un

ruolo importante.

Correre, saltare

Stare in equilibrio

Ruotare, rotolare

I Muoversi a ritmo, danzare

I Lanciare, ricevere

I Lottare, azzuffarsi

Arrampicarsi, stare sospesi Scivolare, slittare

Oscillare, dondolare Altre forme

\
Partecipare fino all'ultimo secondo
I tornei ad eliminazione diretta, in cui alla fine rimangono
soltantoduesquadre in lizza, non sonofontedi piacereedivertimento

peri bambini. Pensiamoalladelusionecocenteche

proverebbero ad essere elimijnati dopo il primo turno! Ogni

bambi-noprefefirebbe poter continuare a giocare e a essere

attivo e non rimanersene Ii immobile e passivo ad aspettare la

fine del torneo.



Correre, saltare Muoversi a ritmo, danzare

Stare in equilibrio Lanciare, ricevere

Ruotare, rotolare Lottare, azzuffarsi

Arrampicarsi, stare sospesi H Scivolare, slittare

Oscillare, dondolare Altre forme

L'inizio è un rituale inderogabile
Iniziareeterminare tutti insieme permette ai bambini, ai

monitori e agli aiutanti di sentirsi una vera squadra. La gioia e il

piaceredi giocare sono più importanti delle osservazioni su chi
ha giocato meglioo peggiodegli altri.Tutti possonocontribuire
a rendere lafesta indimenticabile. All'inizio si forma un grande
cerchio, ci si afferra per le spalle e si canta una canzone, si grida
oci si stringe la manoaugurandosi un buon divertimento. E poi

via, s'inizia!

Tutti i bambini formano una grande squadra
In unafesta dedicata al gioco possono partecipare moltissimi
bambini, suddivisi in gruppi di dimensioni diverse a seconda

dell'età dei partecipanti.Si consiglia di évita re i giocatori di

riserva. Non fa nientesealcuni gruppi si ritrovanocon unoo
due giocatori in meno, ia cosa principa le è che tutti sianocoin-
volti attivamente. Performare i va ri gruppi ogni bambino
estrae un simbolo da un contenitore e poi cerca i compagni che

ne possiedono uno identico. Oppureogni bimbo pesca un'im-

magine raffigurante un animale e con i movimenti corrispon-
denti cerca il proprio «branco». L'animale dive nta-poila
mascotte del gruppo. Se i gruppi fosserogià composti si possono
aggiungeredei partecipanti per fare in modo che siano tutti di

dimensioni uguali.

\
Spiegare i giochi e gli esercizi
I bambini più piccoli non capiscono le indicazioni scritte, perciô
si consiglia di scegliere giochi e movimenti già conosciuti. Nel

coritempo.tuttavia, i partecipanti devonoaver la possibilité di

svolgerne dei nuovi e assimilarne il funzionamento. Moite cose

irv'una volta sola! Perciô si consiglia di prepararli gradualmente
introducendo negli allenamenti che precedono il grande even-

to delle singole forme di gioco edi movimento. In ogni posta-
zione, i giochi e gli esercizi sono presentati ad esempio sotto
forma di disegni o schizzi di facile comprensione. Ai bambini

più piccoli è invece un adulto chefornisce le spiegazioni neces-

sariedirettamentesul posto. Si potrebberocoinvolgeregenitori
e giovani, che per i piccoli rappresentano dei «grandi» esempi.

Cosa desiderano i bambini?

LAURA E I SUOI AM1CI
SOGNANO LA GRANDE PARTITA

Ai bambini piace essere

attorniati da genitori o da

adulti in generale che

s'interessano ai loro giochi.

Non bisogna mai

dimenticare perôche la

giornata è interamente
j

dedicata ai bambini e i

sono proprio loro ad esprt-—
mere le richieste seguenti:
• Vogliamo essere amici

non degli avversari.
• Vogliamo che ci sia un po1 di riva à ma insieme non gli uni

controglialtri.
Non siamo (ancora) moltoforti, rira qoetlortre sapprarrrofare
io vogliamo mostrare con orgoglio. Ouindi non richiamarci

continuamente mentre giochiamo.
• Lasciaci giocare da soli, perché stiamo giocando per noi.
• I giochi dedicati ai bambini sono peri bambini, non per gli

adulti.

Cari adulti,trovatealtri suggerimenti nel libro per l'infanzia
«Laura e i suoi amici».

Fischer, M.; Imbach, R.: Laura e i suoi amici sognano la grande

partita. Sezionetecnica dell'Associazione svizzera di calcio

(ASP), Berna.



Ciocare gli uni con gli altri
Su ogni campo iniziano due squadre. Dopo la partita o al termine délia sequenza di movimenti richiesti,

al segnale le squadre cambiano campo nei due sensi di rotazione prestabiliti. In questo modo tutte le

squadre si affrontano una volta.

1. Calcio
Come?Vedi riquadroa pagina 5 in alto
a sinistra.
Perché? Lancia re, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, saltare.

2. Staffetta di land
Come? Miriam conduce la palla lungo un
breve percorso. Dopo aver tirato e segnato
in porta, parte un altro membro della sua

squadra.
Materiale: paletti, coni, ostacoli, palla.
Perché? Rotolare, ruotare, correre, saltare.

8.Tiroallafune
Come?Tom, Luca, Sandroe Marco s

etirano Nicola verso di loro. Ouest'ultimo afferra le mani

I \tengopoperifianchi

del primo giocatore dell'altra squac
riesce a tira re I'altra oljjje la linea? Attenzion^: rischio

di inforturii. L'esercizio puôesseres
ancheconluna corda.

I

Perché? Lottare, azzuffarsi.

ra.Ouale^squadra

volto

\

7. Calcio
Come? Vedfriquadro^pagi 54rr-alt0

a sinistra. Sd'iA
Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, saltare. /

6. Rigori
Come? Christian cerca difermare le palleche
gli altri bambini tirano in porta. Se Matteo riesce

a segnare un goal diventa lui il portiere. Christian

raggiungelafila dei marcatori. Ji.
Materiale: palle, paletti chefungono
da porta.
Perché? Lanciare, ricevere (tirare).



Calcio su un campo piccolo
Max. 5 giocatori persquadra (3:3, 3:4,4:4,4:5,5:5).
Dimensioni massime del campo 20 x 30 m (ca. V3 délia

lunghezza e larghezza di un campo convenzionale).

Porte: 5 m di altezza. Si possono usare porte di 5 x 2 m in

modo verticale o orizzontale. Oppure: porte flessibili,
coni, piatti, ecc.

Palla: di dimensioni 4 (leggera) 290gr. oppure palle di

gommapiuma o plastica.
Durata del gioco: 10-12 minuti su ogni campo.
Nessun portiere. L'ultimo giocatore deve toccare ogni
volta la palla con le mani.

Nessun arbitra. I bambini si attengonoalle regoleauto-
nomamente.

Regole semplici: évita re il fuori gioco.

II successo dipende da tanti elementi diversi:
i giochi e gli esercizi proposti sono solo degli

esempi. Una testa dedicata al gioco è una sorta

di puzzle composto di innumerevoli forme di

gioco edi movimento. L'età, il numéro e le capacité

dei partecipanti rendonoogni evento unico

nelsuogenere.

Una testa dedicata al gioco deve essere basata

su un gioco conosciuto come il calcio: la maggior

parte dei bambini sa giocare a pallone. Ouesta

disciplina puô essere completata con diverse al-

tresequenzedi movimenti, alienate in preceden-

za per évita re di ritrovarsi confrontati con trappe
cose nuove da assimilare in una sola volta.

Correre, saltare

Stare in equilibrio

Ruotare, rotolare

Arrampicarsi, stare sospesi

Oscillare, dondolare

Muoversi a ritmo, danzare
I Lanciare, ricevere

I Lottare, azzuffarsi

Scivolare, slittare

Altre forme

B. Calcio
Corne? Vedi riquadroa pagina 5 in alto
a sinistra.
Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, saltare.

4. Birilli
Come? Nicola, Milena e Federico cercanodifarcadere il maggioi

numéro di bottiglie PET con una palla. Quanti tentativi servono

perfarlecaderetutte?! più grandicelli possono tirare la^palla j
con il piede.
Materiale: palle adeguate, bottiglie PET^}
Perché? Lanciare, ricevere, rotolare fft-n
(tirare). '

5. Calcio
Corne? Vedi riquadro a pagina 5 in alto
a sinistra.
Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, sa itare.



Come un
Su ogni campo una squadra inizia un circuito di giochi e compiti da svolgere. Al segnale tutte le

squadre cambiano campo nella stessa direzione (rispettando la numerazione). Le partite e i compiti

da svolgere hanno la stessa durata.

1. Calcio
Come?Vedi riquadroa pagina 5 in alto
a sinistra.
Perché? Lancia re, ricevere

(tirare, passare, prendere), ^

correre, saltare.

2. Salto con la corda
Come?Sandroe Laura fannooscillare, serpeggiare
una corda, mentre Retoe Rebecca Ii imitano.
Materia le: una corda.

Perché?Saltare, Vj
muoversi a ritmo. %{"') /

7. Calcio
Come?Vedi riquadroa pagina 5

in alto a sinistra.
Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, sa Ita re.

Come? Nicola, Milena e Federico cercano di far cadere

il maggior numéro di bottiglie PET con una palla.
Ouanti tentativi servono per
farle cadere tutte? I più Sk"*
grandicelli possonotirare
la paila con il piede. Jy if^T
Materiale: palle adeguate,

bottiglie PET. '
Perché? Lanciare. \
9. Calcio
Come?Vedi riquadroa pagina 5

in alto a sinistra.
Perché? Lapciare, ricevere

(tirare, passare, prendere), ^

correre, ,sa Ita re. —

10. Palle in festa ®j
Come? I bambiniformano un cerchio „ o.

eognunotieneinmanouna ^palla da footbag, una hack

sackouna pallinadatennis. <L/
Lena mostra I'esercizio da fare: \ fyf
rimbalzi, lanci in alto con le mani —<&- Jy
ocon i piedi,movimentidigiocoleria, cr _ _ -ß-' '
ecc. Ouando Tina dice «palla immobile» tocca a

lei mostrare i movimenti da eseguiresinoa quando
Elena dirà a sua volta «palla immobile».
Materiale: palline da tennis o per giocolare, da footbag o hack sack.

Perché? Dondolare.

15. Calcio
Come?Vedi riquadroa pagina 5 in alto
a sinistra.

Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, saltare. / W®

16. Cross ^
Come? Luca inizia un percorso .3===.
sempliceodisseminatodiosta- çjyfcL.
coli portando, palleggiando y &
oconducendo con il piede una © (JÈ^*
palla. L'esercizio prevedeanche ©n
deitiri in porta. *

^ -=

Materiale: paletti, coni, ostacoli, ecc.

Perché? Correre, saltar£lanciare, ricevere (far rimbalza

tirare), muoversi a ritmo.



Un campo per le pause: disporre un tavolo con del cibo

edelle bevande. Oui i bambini possonoosservaregli al-

tri gruppi e memorizzare i prossimi compiti da svolgere.

Percorsi adatti ai bambini: i percorsi sonofatti per as-

solvere consecutivamente dei compiti: superare degli

ostacoli.condurreuna pallaoavanzarecon una biciosu

unoskateboard. Puôcapitarecheduebambini partano
simultaneamenteechedebbanoaiutarsi a vicenda.

Coinvolgere genitori e giovani: ogni campo è sorve-

gliato da genitori o giovani aiutanti che spiegano i

compiti da svolgere.

I monitori sono degli accompagnatori: quando non

sonooccupati a svolgere delle mansioni organizza-

tive, i monitori assistono i bambini, Ii aiutano, parla-

no con i genitori e risolvonogli eventuali piccoli pro-
blemi che si presentano. I Correre, saltare

Stare in equilibrio

Ruotare, rotolare

Arrampicarsi, stare sospesi

Oscillare, dondolare

I Muoversi a ritmo, danzare

I Lanciare, ricevere

I Lottare, azzuffarsi

Scivolare, slittare

Altre forme

3. Calcio
Corne? Vedi riquadroa
in alto a sinistra.
Perché? Lanciare,

ricevere (tirare,

6. Staffetta di lanci
Come? I giocatori delle due squadre corrono verso

un bersaglioda colpire con degli anelli o delle palle.

Dopoaverlocentratositornaal puntodi partenza
e parte il compagno successivo.

Materiale:duer
bersaglio.
Perché? Lanciare,

correre.

\
11. Calcio
Come? Vedi riquadroa pagina 5 in alto a sinistra.
Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),
correré) saltare.

4. Rigori
Corne? Christian cerca difermare le palle che i giocatori dell'altra

squadra tirano in rete.Tocca poi alla sua squadra segnare
e Davidefa il portiere. Il giocodiventa

intenso se si dispongono più porte, ^palleTpiccole porte. ~ï°5> '

Perché? Lanciare, ricevere (tirare).

5. Calcio
Corne?Vedi riquadroa pagina 5

in alto a sinistra.
Perché? Lanciare, ricevere

(tirare, passare, prendere),

correre, saltare.

12.Tartaruga
Come? Andrea si mette carponi
e cerca di rimanere il più a lungo
possibile in questa posizione.
Massimo cerca di girarlo suila
schiena il più rapidamente possibile.

14. Tiro alla fune
Come?Tom, Luca, Sandro e Marco si tengono per i fianchi
etirano Nicola verso di loro. Ouest'ultimoafferra le mani
del primo giocatore dell'altra squadra.
Ouale squadra riesce a tirare l'aItra

oltre la linea? (Liberare unospazic^

per le eventuali caduleL
L'esercizio puô essere svolto

anche con una corda.

Perché? Lottare, azzuffarsi.

13. Rotola la palla
Corne? Sabrina, Michela e Isabella si passano
la palla facendola rotolare solo con
le mani e cercano di spedirla oltre la

linea difondovicinoa Katia, Ugo ©)
e Davide. jMateriale: palla.
Perché? Lanciare, ricevere (rotolare, colpire).



Gioco della seala in palestra
Il gioco della sea la è raffiguratosu un cartel lone. I bambini formanodelle squadrecheavanzanosu delle

caselle (campi) secondo il numéro indicato dal dado. Ogni squadra dispone una pedina sulla casella in

questione e assolve il rispettivo compito o gioco. Se la casella dovesse già essere occupata dalla pedina di

un'altra squadra i bambini diventano per un attimo degli spettatori.

Peccato, ritorna
alia casella 4

Bocce
Come? Patrick, Sara e Marco devono

riuscire a piazza re la loro palla il più
vicino possibile al bersaglio, alternando
itiri con I'altra squadra. Quale squadra
riesce a far atterrare la palla più vicino
al bersaglio?
Materiale: una palla per ogni
giocatore, boccino.

Perché? Lanciare, ricevere, rotolare.

In equilibrio
Come?Guido e Luca sonosu una panchina.
Tenendosi per manocercano di spingersi
giù. Chi riesce a rimanere sulla

panchina più a lungo?
Materiale: panchina; si puo utiliz-
zare anche una corda oppure una
linea di demarcazione.
Perché? Stare in equilibrio, lottare,
azzuffarsi.

Attraversare la palude
Come? Lisa, Daniele e Monica possono stare solo

su deifogli di giornale, altrimenti annegano.
II giocatore che segue mette un piede sul

giornale del compagno davanti a lui, gli

passa il foglio di giornale e si continua
ad avanzare in questo modo. Chi posa un piede

a terra deve ricominciare da capo. Chi arriva per primo sulla riva opposta?
Materiale: giornaliotappetini.
Perché? Stare in equilibrio.

La palla è mia
Come? Giulioe Kevin ad un segnale iniziano

a correre e cercano di acciuffare la palla e di

portarla nella propria casella. Sara, Samuele

e Giulio cercano di impedirglieloedi prendere
la palla. Quale squadra riescea conquistare
il maggior numerodi palle?

Materiale: palla.
Perché? Lottare, azzuffarsi.

Rullo

Come?Thomasspinge un rullo, al cui internosi trovano Katia e llenia che gli

impartiscono degli ordini.
Materiale: untappetinoe 3-5 cerchi di legnoformano il rullo.

Perché? Rotolare, ruotare.

13

Arrampicarsi su un



Anche i bambini propongono dei giochi e degii esercizi: questi eventi sono occa-

sioni ideali perprendere in considerazionei suggerimenti dei bambini,che pos-

sono decidere insieme le regole del gioco délia scala.

Gli spazi per i momenti di attesa permettono di giocare a piacimento con palle o

altri attrezzi.

Definire chiaramente il momento di lasciare la casella (campo): è buona regola

stabilire in precedenza il tempo a disposizione o il numéro di esercizi da assolve-

rein ogni casella. Si puô anche prevedere un timer da cucina che i bambini pos-

sono impostareda soli.

Vince la squadra che per prima giunge a destinazione. Il premio è un grande

applauso finale.

Correre, saltare

Stare in equilibrio

Ruotare, rotolare

Arrampicarsi, stare sospesi

Oscillare, dondolare

Muoversi a ritmo, danzare

Lanciare, ricevere

Lottare, azzuffarsi

Scivoiare, slittare

Aitre forme

Volano
Come? Invece di usare una rete è più facile

creare una distanza fra le squadre con

due corde. Da un lato ci sono

Cristina, Nicole eïamara e

dall'altro Filippo, Stefano

eMariachecercanodi passarsi
il maggior numéro di volte
la palla. Riesconoafarlo per 10 volte?

Materiale: racchettedi plastica, volanio palline in gommapiuma.
Perché? Lanciare, ricevere (tirare, passa re).

Rigori
Come? Christian cerca difermare le palle
che i giocatori dell'altra squadra
tirano in rete.Tocca poi alla

sua squadra segnare e

Davide fa il portiere.
Il gioco diventa più intenso

se si dispongono più porte.
Materiale: palle, piccole porte.
Perché? Lanciare, ricevere (tirare).

Cross

Corne? Luca inizia un percorso sempliceocon
degli ostacoli portando, palleggiando o

conducendocon il piede una palla. L'esercizio

prevede anche dei tiri in porta.
Materiale: paletti, coni, ostacoli, ecc.

Perché? Correre, saltare, lanciare, ricevere (far
ri m ba Iza re, cond u rre, ti ra re),

muoversi a ritmo. 7

Bob a due
Corne? Kevin sale su uno skateboard, inginocchiandosi
o rimanendo in piedi. Marco lospingetenendolo
per la vita e insiemefanno uno slalom. Poi si

scambianoi ruoli.Attenzione: liberare c,
unospaziopereventualicadute. —
Materiale: skateboard, demarcazioni.
Perché? Stare in equilibrio, slittare,
scivoiare.

Staffetta di lanci
Come? I giocatori delle due squadre

corrono verso un bersaglio da colpire
con degli anelli o delle palle. Dopo

aversegnato in porta, parte un

altro membro délia loro squadra
Materiale: due palle o anelli,

bersaglio.
Perché? Lanciare, correre.

Ottimo! Vai alla casella 14

12
a parete

I Come? Gregory si arrampica per primo sulla panchina appoggiata
aile spalliere e poi ridiscende. Nadia, Sharon e Davidefanno la stessa cosa.

Materiale: spalliere, tappetini, panchina.
Perché? Arrampicarsi, sorreggersi.

14

Oh, no! Torna alla
casella 10

Traguardo
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Tomeo del re in palestra

Allestire diversi campi unodifiancoall'altro. Nel primo c'è il «re», vale a dire il migliorgiocatoreola miglior

squadra.Tuttigiocano il primogironee poi si cambia campo: i vincitoriavanzano nella direzionedel re,gli
sconfitti nella direzione opposta. Dopo il girone successivo si cambia nuovamente campo. Il re o la squadra

régnante sono riuscite a conservare il trono?

Partite 3:3

Su tutti i campi è previsto lostessogioco. Al centra délia palestra sitrova una reteo una corda tesa,oppure si puô anche opta re per
delle panchine.

_Adipendenza delL'età dei partecipanti si possono proporre giochi come il badminton, il calcio-tennis o i tiri a testa con delle palle soffïci.

Alloscoposi prestano naturalmente anche i giochi di squadra in piccoli gruppi, corne la pallacanestro (da giocarecon delle scatole

disposte a terra al postodei canestritroppoalti)o il calcio 2:2 o 3:3, a seconda delle dimensioni délia palestra.
Ouesto tipo di evento non è adattoai bambini più piccoli, perché fan no fatica a capireil sistema dei cambi. Purtroppo per questa fascia

di età non vi sono dei giochi adeguati

Giochi a squadre di uno o due giocatori

Ouestafbrma presuppone una cerfafamigliarità con il concetto e puô esseresvolta corne un semplicetorneoo untorneodel re,

seguendo le indicazioni summenzionate. Un'introduzione variata ad un gioco comporta molti più vantaggi chesvantaggi, perché
i bambini sonocostretti ad adattarsi continuamentea nuovesituazioni.

Un genere conosciuto

In una palestra di più grandi dimensioni si puô giocare anche con delle squadre più numerose. Ma attenzione:controllatechefra ogni

gruppo vi sia una distanza sufficiente. Durante untorneodel re l'accentoè posto sulla condivisioneesull'allegria.



Lo stesso gioco su tutti i campi: questa forma présenta

dei vantaggi, ad esempio si puôorganizzare un torneo
del re, come mostrato nell'esempio, proponendo
diverse discipline. Alia fine delle partite deve perd essere

chiarochi è promossoe chi invece viene relegato.

II torneo del re non è adatto ai più piccoli che fanno

fatica ad orientarsi continuamente, soprattutto
quando a cambiare non è solo il campo ma anche il

gioco.

Si possono introdurre anche dei compiti motori:

qui è importante poter determinare con chiarezza

chi è promossoe chi invece viene relegato.

Senzaarbitro: i bambini decidonoda soli chi o quale

squadra è promossa o relegata. Sono loro a stabi-

lirechi è il vincitore. In casodi dissensiod'incapaci-
tà a prendere una decisione unanime il vincitore è

dichiarato con una filastrocca (ad es. «pim pum
d'oro»). Correre, saltare Muoversi a ritmo, danzare

Stare in equilibrio Lanciare, ricevere

Ruotare, rotolare Lottare, azzuffarsi

Arrampicarsi, stare sospesi Scivolare, slittare

Oscillare, dondolare Altre forme

ÎÛ7
Vincitore

Da sapere: in questi tornei, dopo alcuni gironi, si scontreranno dei giocatori o delle squadre
di ugual valore. Capiterà quindi che una volta saranno promossi e un'altra relegati. Su ogni

campo da gioco deve poter essere proclamato un vincitore. Le regole del gioco o i compiti
vannostabiiiti in modoadeguato.



Una Stella come bussola
Un segnale(ad esempio una stella) postoal centradeicampi dagiocoodi un percorsoindica la direzione

da prendere. Grazie a unoschizzooa unadescrizioneipartecipantisannoesattamentecosa liaspetta.Al
termine di ogni postazione, porre un timbro o l'impronta digitale del monitore sulla cartina. Si parte

sempre dal centra.

Percorso nel bosco
Come? Andrea, Francesca e Guido

devonosvolgerediversicompiti:
per20mdevonocamminare
il più silenziosamente possibile

sinoagiungereaccantoal \(
monitore, dopodichéiniziano /J I s

un percorso che si snoda I J\t, -
attorno a degli alberi. In seguito
vannoalla ricerca di untesoro.
indicato su una mappa di facile ^
comprensionee alla fine si arrampicano f~S\)
tutti su un albero persuonare Una

campanella appesa
adunramo. Ç»

Materiale: a seconda delle postazioni,
una campanella, dei nastri, ecc.x
Perché? Correre, saltare, arrampicarsi, sorreggersi.

Tamponato
Come? La squadra dei cacciatori
si passa una palla e cerca di

«tamponare» i membri del la squadra
dei conigli. Con la palla in mano
non si pud correre e quando si è

«tamponati» si diventa cacciatori.
Materiale: palla,gilet perdefinire
igruppi.
Perché? Ricevere (lanciare, passare),

correre.

Rigori
Come? Ogni squadra tira un ceijto numéro di pa Ile in direzione
di una piccola porta. Quale squadra riesce a segnare il maggior
numéro di reti?

Materiale: palla, demarcazioni.
Perché? Lanciare, prendere (tira re).

Calcio
Come?Vedi riquadroa pag 5 in alto
a sinistra.
Perché? Lanciare, ricevere

(tira re, passare, prendere),

correre, saltare.

m,»



Grandi e piccoli compiti-Giochi per i tempi di attesa:

nel programmadovrebberofigurareanchedei piccoli

compiti da far in breve tempo, fra cui i bambini posso-

no scegliere. Cosi, in caso di attesa, i bambini hanno

delle piccole attività da svolgere, oppure possono gio-

carecondellepalle.

«Il campoè libero?»: ogni bambino riceve un cappel-
lino. In ogni postazionesitrovanotanti portacappelli

quanti sono i bambini che partecipano. Se tutti i

portacappelli sono occupati bisogna scegliere un'altra

postazione oppure aspettare. Si possono anche usare

delle macchine che vengono parcheggiate in un «po-

steggio» davanti alla postazione.

I bambini inventano percorsi e compiti: i bambini

possono contribuirealla preparazionedi un percorso
avanzando delle proposte. Chi meglio di loro sa cosa

potrebbe piacere ai compagni o cosa invece ètroppo
difficile o troppo facile? Anche i giochi proposti dai

bambini vanno allenati durante gli allenamenti che

precedono la festa. E perché non chiedere diretta-
mentealfautoredell'idea di spiegarla a tutti quanti?

Coinvolgere genitori e giovani è utile soprattutto nei

giochi in cui si inizia dalla «famosa» Stella. La loro

missione consiste nell'aiutare i bambini a svolgere i

compiti e a valuta re le loro prestazioni.

I Correre, saltare

I Stare in equilibrio

Ruotare, rotolare
I Arrampicarsi, stare sospesi

Oscillate, dondolare

Muoversi a ritmo, danzare
I Lanciare, ricevere

Lottare, azzuffarsi

Scivolare, slittare
I Altre forme

Rally
Come? Durante un rally su prato, su un campodi terra
battuta o nel bosco, Sara e Barbara superano
diversi ostacoli.

Materiale: demarcazioni, ostacoli.
Perché? Correre, saltare e altro.

Bob a due
Corne? Kevin sale su uno skateboard, inginocchiandosi
o rimanendo in piedi. Marco lo spinge tenendolo per la vita
e insiemefanno uno slalom. Riesconoa percorrerlo più
velocemente di Manuele e Federico?

Attenzione: libera re uno spazio per eventuali cadute.

Materiale: skateboard, demarcazioni.
Perché?Stare in equilibrio, slittare, scivolare.

1



E allafine un rituale
Al termine délia manifestazionesipuôprocederead uncommiatocollettivo,unelementoinpiù
da integrare nel bagaglio dei bei ricordi délia giornata. Perché non coinvolgere anche in questa
fase aiutanti e genitori? Di seguito qualche suggerimento.

Versi in movimento
Come?Tutti i bambini stanno in cerchio. Un adulto dice:

«auguriamoatutti i bambini alti

auguriamoatutti i bambini piccoli

auguriamoatutti i bambinitristi
auguriamo a tutti i bambini contenti
un buon rientroa casa!
È stato bello averti qui con tutti noi!»

(tutti salgono su lia punta dei piedi
e sollevano le braccia),

(tutti sifanno piccoli piccoli
inginoccbiandosi),

(tuttifanno unfaccino triste),

(tuttifanno qualcosa di divertente),

Commiato e ringraziamenti
Come? In cerchio. I bambini si stringono la manoosi danno «il cinque»
ringraziando i compagni egli avversari perla bella avventura condivisa.

Altre idee
• Un'onda (La Ola)

• Intonare insieme una canzone
• ecc.

m
V
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Calcio dei bambini 5:5
Ouesto DVD analizza il gioco
dei bambini dai 6 agli 8 anni
sotto forma di un torneo 5:5,

ponendo l'accento sulla rela-

zionecheesistefra il livellodi
sviluppo motorio, cognitivo e

sociale del bambino e le azio-
ni di gioco. L'obiettivo è di far

capire il gioco dei bambini agli adulti (genitori, al-

lenatori.funzionari). Il DVD, disponibile solo in

lingua francese e tedesca, è la copia conforme délia

cassetta originale VHS che porta lostessotitolo.
Ordinazioni al sito www.basposhop.ch



Il grande giorno arrivato
Per gli organizzatori ci sono dei punti ricorrenti da non dimenticare in ambito di organiz-
zazione e di allestimento di un evento. Di seguito qualche consiglio affïnché tutto procéda

alla perfezione.

Da non dimenticare
• Salutare i genitori e distribuire i compiti
• Distinguere i vari gruppi
• Programma délia testa, materiale di segnalazione
• Contenitore del materiale per i campi da gioco/

postazioni
• Indicatori/programma per la postazione successiva

• Buvette con tè,sciroppo,frutta
• Infermeria

Contenitore del materiale (9 campi, circa 100 bambini):
• 40 piatti segnaletici
• lOconi (numerati)
• 6 paletti
• 20 gilet colorati (2 colori)
• lOcordepersaltare
• 1 corda oscillante (lunga)
• 2 corde magiche (elastico)
• 1 paracadutedidattico
• 10frisbee (soft)
• 6 porte flessibili
• 2coordinatori
• Diversi palloni
• lOcerchi

2 dadi (grandi in gommapiuma)
10 mini racchette da tennis con palle in gommapiuma
10 Indiaca

2 sacchi persaltare
10 palloni da calcio (grandezza 4 leggeri)
2 palloni da calcio softball
2 palloni da volley softball
1 pallone da rugby softball
10 palline da tennis

Cosa? Chi? Ouando? Dove?

Chi organizza per la prima volta una festa dedicata al gioco, prima di iniziare deve

rispondere a qualche domanda. Sebbene un festival di questo tipo non sia una
manifestazionedi grandi dimensioni, la preparazionedi una lista di controlloaiuta
chi ha poca dimestichezza con gli aspetti organizzativi.

1. Oual è il nostro obiettivo?
• Incoraggiare i bambini a muoversi in modo variato.
• Creareun legamefra genitori,allenatori,société

sportive.
• Divertimento eallegria.
2. Che tipo di manifestazionevogliamoorganizzare?
• Festa dedicata al gioco.
• Un evento che vuole divertire e coinvolgere gli adulti.
• ecc.

3. Chi vi parteciperà?
• Bambini.
• Famigliari.
• Membri délia société sportiva, personeche non ne

fanno parte.
• Invitati (ad es. grandi sportivi nazionali).

4. Ouando si svolgerà?
• Data, periodo, data diriserva.
• Durata(accavallamentodiorari).
5. Dove si svolgerà?
• Nei propri impianti sportivi.
• In impianti sportivi di propriété di terzi.
• In impianti sportivi improvvisati.
6. Chi organizza l'evento?
• I membri délia société sportiva.
• Un comitatod'organizzazione speciale.
• Terzi.

7.Tutti i punti sono stati definiti?
• Allora si partel



www.alder-eisenhut.ch
Alder+Eisenhut AG

9642 Ebnat-Kappel
Telefono 071 992 66 66

Fax 071 992 66 44
alder + eisenhut
tunngenäte sportsgear service


	Festival di calcio

