


SOLO al CANESTRO OPPOSTO : chi
segna per primo ha fa punto per la
squadra.

rotazione chi tira prende e va in
coda a fondo campo. chi passa va a
1/2 campo

I0CO, PASSAGGIO E GARA A
EANESTRO:

¢ 2 SQUADRE COME DIAG.,

e stabilire CHI HA IL POTERE CON UN
CANESTRO veloce dei primi della fila

e tutti con palla eccetto il primo che sta
di schiena al compagno

e Chi ha il potere, compincia ad andare
verso il centro, esitazioni,

quando il giocatore con il potere decide:
4. S| GIRA, RICEVE PALLA, e decide
verso quale canestro SFIDARE
FL'AWERSARIO

CONOSCERE la linea avversario -

palla)

bambini divisi in 2 squadre in fila a fondo
ampo, attaccanti senza palla e difensori
on palla come nel Diagramma , al
egnale dell'Istruttore:

il primo difensore passa la palla
II'Istruttore in posizione di ala e
ontemporaneamente il primo attaccante
i muove per cercare di riceverla;

e il difensore cerca di impedirlo
ccupando la linea di passaggio,

se ruba la palla va al canestro opposto,
e l'attaccante riceve difende 1 ¢ 1 sulla

linea avversario - canestro.

e Dopo alcuni minuti, attaccanti e
ifensori invertono posizioni e ruoli, vince

la squadra che totalizza pi\'f9 punti




CONOSCERE la linea avversario —
palla)

le bambini divisi in 2 squadre una a meta
campo, di attaccanti e una di difensori a
ondo;

posizione iniziale con 2 attaccanti di
ronte attorno al cerchio con la palla che

3@ seguono passaggi tesi tra loroe 1
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ifensore fuori dal cerchio esattamente di

ronte alla loro “linea di passaggio”,
e quando il difensore decide, parte a
rubare il pallone dei 2 attaccanti, se ci
riesce vaacanestrol c 2, CONIL
COMPAGNO IN RECUPERO

ma se non Ci riesce deve recuperare

sui 2 attaccanti che, appena letto il suo
imovimento, partono per andare a

canestro in 2 ¢ 1, E IL COMPAGNO che
fferma subito il primo attaccante




4) VARIANTE - 3 contro 2

bambini divisi in 2 squadre disposte come
nel Diagramma e 2/3 bambini
(CAPITANI) con palla a met\'e0 campo: al
via dell'Istruttore

o il 1\'0 CAPITANO entra in palleggio
verso il centrocampo e decide da che
parte andare a canestro;

e la sua scelta determina
automaticamente i 2 difensori (i primi
delle 2 file verso le quali ha scelto di
dirigersi) ed i 2 attaccanti (i primi delle 2
ffile alle sue spalle), dando inizio ad una
situazione di gioco 3 c2 ed, in caso di palla
jpersa o canestro sbagliato, di 2 ¢ 3:

3- FINALE

palleggio 1 — GIOCHI - SCELTA
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1) es 1: (accenno Come collegamento ai
7/8)

3 file a fondo campo, ciascuna con una
porta a met\'e0 campo.

L'ISTRUTTORE deve stabilire chi delle file
ha il potere:

e far partire i primi di ogni fila, che
velocemente palleggiano verso il canestro
opposto;

| canestro pi\'f9 veloce stabilisce chi ha il
potere.

\'p7 Al via dell' I. tutti e 3, primi della fila,
vanno verso la propria porta a \'bd campo.
\'o7 CHI HA IL POTERE decide il momento
di oltrepassarla, per andare a realizzare:

SE CHI HA IL POTERE DECIDE DI
RITORNARE INDIETRO attraverso LA
PROPRIA PORTA, solo PER UNA VOLTA,
SFIDA | PROPRI AVWERSARI AL
CANESTRO DI PARTENZA

Dopo aver passato la porta si pu\'f2 andare
a tirare (chi segna per primo prende il
potere e diventa PADRONE DEL POTERE
per la squadra;

accenno quindi a un lavoro sull'esitazione,




I'attenzione visiva non \'e8 sul palleggio, ma
al campo.

3) idem con porte perpendicolari
falla meta campo.

Chi_comanda pu0 decidere anche a
guale canestro andare a tirare
(abbozzo a Cambio mano e direzione,
MEGLIO NON USARE I CINESINI, I
CONI SONO PIU' INDICATI IN
QUANTO PIU' REALI ALLA
SITUAZIONE DI GIOCO (spazio
ccupato)

2) VARIANTE:

a 9/10 anni chi ha il potere,
ESITA in palleggio,

e sceglie in palleggio la porta
|dove poter mettere in crisi i propri
avversari e gli altri vanno
velocemente verso le porte
libere)




