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FORMARE DEI TERZETTI , 2 palloni ogni 

erzetto, disposti in verticale , nelle 2 % 

campo, come diagramma. 

I via, i giocatori centrali vanno incontro 

ad un compagno con la palla. Dai e vai 

con lo stesso, poi di corsa dall'altro lato. 

Lo stesso giocatore passa 3 volte poi 

scambia posto. 

elocità Passaggio/canestro . 

•	 2 file, come iag., una con palla 

l'altra senza. AI via il primo 

giocatore con palla comincia a 

palleggiare, l'altro corre per 

ricevere e andare a canestro. 

•	 Appena riceve palla ha 5" per 

realizzare. 

) GARA: FORMARE 2 SQUADRE : 9­
10 ann i 
OGNI SQUADRA suddiv isa in 2 file : 
• una in angolo area a fon do 
cam po con palla, 

•	 l'altra, angolo di metà campo 
senza , su riga laterale). 

AI	 segnale, 
entrambi i prim i con palla , 

pall eggi ano verso il proprio 
compagno a 1/ 2 , che, guardando 
sempre la palla, riceve e va a 
realizzare, RICEVERE CON 2 MANI, E 
NON interrompere la corsa 
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SOLO al CANESTRO OPPOSTO : chi 
segna per primo ha fa punt o per la 
squadra. 
rot azione chi tira prende e v a in 
coda a fondo cam po. chi passa va a 
1/ 2 cam po 

GIOCO PASSAGGIO E GARA A 
CANESTRO : 

• 2 SQUADRE COME DIAG., 
• stabilire CHI HA IL POTERE CON UN 
CANESTRO veloce dei primi della fila 
• tutti con palla eccetto il primo che sta 6 di schiena al compagno 
• Chi ha il potere, compincia ad andare
 
verso il centro, esitazioni,
 
quando il giocatore con il potere decide:
 
• SI GIRA, RICEVE PALLA, e decide
 
verso quale canestro SFIDARE
 
L'AW ERSARIO
 

CONOSCERE la linea avversario ­
palla) 
bambini divisi in 2 squadre in fila a fondo 
campo, attaccanti senza palla e difensori 
con palla come nel Diagramma , al 
segnale dell'Istruttore: 
• il primo difensore passa la palla 
all'I struttore in posizione di ala e 
contemporaneamente il primo attaccante 

2 Isi muove per cercare di riceverla; 
• il difensore cerca di impedirlo 
occupande la linea di passaggio, 
• se ruba la palla va al canestro opposto, 
se l'attaccante riceve difende 1 c 1 sulla 
linea avversario - canestro. 
• Dopo alcuni minuti, attaccanti e 
~ifensori invertono posizioni e ruoli, vince 
la squadra che totalizza pi\'f9 punti 
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• 

• 

CONOSCERE la linea avversario ­

alla)
 

bambini divisi in 2 squadre una a metà 
ampo, di attaccanti e una di difensori a 
ondo; 

posizione iniziale con 2 attaccanti di 
ronte attorno al cerchio con la palla che 
seguono passaggi tesi t ra loro e 1 
ifensore fuori dal cerchio esattamente di 

fronte alla loro "li nea di passaggio", 
quando il difensore decide, parte a 

rubare il pallone dei 2 attaccanti, se ci 
riesce va a canestro 1 c 2, CON I L 
COMPAGNO I N RECUPERO 

ma se non ci riesce deve recuperare 
sui 2 attaccanti che, appena letto il suo 
movimento, partono per andare a 
anestro in 2 c 1, E IL COMPAGNO che 
erma subito il primo attaccante 
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) VARIANTE - 3 contro 2 
bambini divisi in 2 squadre disposte come 
nel Diagramma e 2/3 bambini 
(CAPITANI) con palla a met\'eO campo: al 
ia dell'Istruttore 

• i11\'bO CAPITANO entra in palleggio 
erso il centrocampo e decide da che 

parte andare a canestro; 
•	 la sua scelta determina 

utomaticamente i 2 difensori Ci primi 
elle 2 file verso le quali ha scelto di 
irigersi) ed i 2 attaccanti Ci primi delle 2 

Ile alle sue spalle), dando inizio ad una 
situazione di gioco 3 c2 ed, in caso di palla 
persa o canest ro sbagliato, di 2 c 3: 

13- FINALE
 

Ipalleggio - GIOCHI - SCELTA
 

1) es 1: (accenno Com e collegamento ai
 
7/8)
 
3 fil e a fondo campo , ciascuna con una
 
porta a met\'eO cam po.
 
l'ISTRUTTORE deve stabilire chi delle f ile
 
ha il potere:
 
• far partire i primi di ogni f ila, che 
velocemente palleggiano verso il canestro 
opposto; 
I canestro pi\'f9 veloce stabilisce chi ha il 
potere. 
'b7 AI via dell' I. tutti e 3, primi della f ila, 

vanno verso la propria porta a Vbd campo. 
'b7 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 I PROPRI AW ERSARI 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 POTE RE 
per la squadra; 
accenno quindi a un lavoro sull 'esitazione, 
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l'attenzione visiva non \'eB sul palleggio, ma 
I campo. 

3) idem con porte perpendicolari 
alla metà campo. 
Chi comanda uò decidere anche a 

uale canestro andare a t irare 
(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 
occupato) 

) VARIA NTE : 

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

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