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DISPENSA TECNICA GIOCHI MINIBASKET

[image: image1.jpg]ALCUNI ESEMPI:

inferno e paradiso:

bambini in fila davanti ad un canestro
(paradiso) chi segna resta, chi sha-
glia va nell'altro (inferno) e se segna
torna.

In galera

bambiniin fila davanti ad un canestro
7/8 cerchi pronti (celle), chi shaglia
vain galera, chisegna libera tutti.

Jumangyj

bambini in fila, 1 (jumangyj) dietro ad
una fila di 7/8 cerchi, chi shaglia fa
avanzare jumangyj, chi segna lo fer-
ma, quando jumangyj esce dallulti-
mo cerchio corre a prendere tutti.

A9/10 anni il bambino gioca ad impa-
rare il tiro a canestro, da fermo e in
movimento, con giochi e gare indivi-
duali e a squadre. Llstruttore dovra
prestare attenzione alla scelta dei
giochi e degli esercizi piu adatti, che
tengano conto del numero dei bam-
bini, delle ripetizioni che devono es-
sere eseguite e dei tempi di recupe-
ro.

Gare e giochi adeguati a bambini che
hanno scoperto di essere capaci a
fare canestro e che lo vogliono fare
tante volte nella stessa lezione.

Tutto cio e possibile se in palestra li
attende un Istruttore bravo, capace
sensibile e paziente. |
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proviamo a giocare con i fondamentali

ontinuiamo a parlare di giochi in-

telligenti e del come svilupparli, il
nostro obiettivo, come istruttori/inse-
gnanti, credo debba essere quello di
consentire al bimbo di esprimere le
proprie potenzialita. Proporre giochi e
situazioni nelle quali il bambino possa
manifestare le sue capacita, non solo
in ambito strettamente tecnico, & la sfi-
da interessante che dobbiamo mettere
in atto. Troppo spesso le nostre propo-
ste si limitano a far eseguire azioni nel-
le quali chi & capace esegue e chifa fa-
tica prova con difficolta a risolvere il
problema, non & shagliato, ma non
dobbiamo dimenticare la partecipazio-
ne emozionale ed intelligente all'azio-
ne. Forse pud essere eseguita meno
bene esteticamente se il nostro para-
metro di riferimento & esclusivamente
tecnico, ma se il problema affrontato
viene risolto in modo da capirne il signi-
ficato, se cio che i bambini fanno é di-
rettamente collegato a cio che hanno
elaborato mentalmente, il processo di
crescita & certamente piti completo.

Es. n. 1 - “Cacciatore

sulla linea di meta campo”
Bambini senza palla e divisi in 2 squa-
dre, una fila di attaccanti a fondo cam-
po e una fila di difensori a meta campo,
il primo attaccante, al via parte e cerca
di superare la meta campo senza farsi
prendere dal difensore, se ci riesce ri-
mane attaccante (far riflettere sul si-
gnificato di spazio dove muoversi e sul-
I'importanza di usare il proprio corpo
nello spazio con cambi di velocia e/o
direzione e/o arretramenti o esitazioni)

Es.n.2-"2contro 1
cacciatore,”

Il gioco proposto ha le stesse regole
del precedente, ma gli attaccanti a fon-
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do campo sono disposti su due file e
partono in 2 contro 1 solo difensore
{muoversi nello spazio in relazione alla
posizione del difensore ed al movimen-
to dell'altro attaccante, iniziare a leg-
gere cid che sivede attorno a sé)

Es. n. 3 - “2 con palia contro 1
cacciatore senza palla”
Variante ed evoluzione del gioco pre-
cedente, gli attaccanti hanno la palla
ed il difensore no (muoversi nello spa-
zio con la palla leggendo gli spazi)

Es. n. 4 - 2 con palla contro 1
cacciatore e tiro a canestro
per chi riesce a passare”
Come l'esercizio precedente ma chi
supera la linea di meta campo senza
essere preso va a tirare a canestro (far
riflettere sullimportanza del muoversi
in campo con la palla leggendo gli spa-
zi e realizzando ['obiettivo di raggiun-
gereil canestro)

Es.n.5 -3 contro 1
cacciatore”

Variante ed evoluzione del gioco con 3
attaccanti contro 1 solo difensore (ri-
flessione sulla difficolta di trovare spa-
ziliberi se aumentano i giocatori)

Es. n. 6 - “3 contro 1 caccia-
tore a meta campo e un altro
nella 2a meta campo”

In questo gioco una seconda fila di di-
fensori si prepara sul fondo campo
opposto e quindi i primi 3 attaccanti
dovranno giocare contro 1 difensore
fino a meta campo e contro un se-
condo difensore sotto la meta cam-
po, chiviene preso diventa difensore,
chi riesce ad andare a canestro e
salvo (I'obiettivo & muoversi contro
difensori in spazi diversi tenendo

conto del movimento dei compagni e
con l'idea di dover andare a fare ca-
nestro per essere salvi)

Es. n. 7 - “Strada liberain 3
con la palla e 3 porte prima
del canestro”

3 squadre a fondo campo e 3 porte
delimitate da birilli sulla riga dei 3
punti del canestro opposto, i primi 3 di
ciascuna squadra cominciano a gira-
re intorno al cerchio dell'area dove si
trovano posizionati, ed al via dell’l-
struttore partono per andare a fare
canestro, ed il 1° che vi riuscira fara 1
punto per la propria squadra, tenen-
do presente una regola, & obbligato-
ria prima di andare a canestro entra-
re dentro una porta e 2 giocatori non
possono passare nella stessa porta
(guardare dove vanno gli avversari e
trovare la strada da fare)

Es. n. 8 - “Slalom thriller”

Bambini divisi in 2 squadre, una a fon-
do campo con il 1° giocatore pronto
ad andare a canestro senza farsi
prendere da un difensore che dopo
aver realizzato un canestro da sotto
cerchera di raggiungerlo, chi scappa
avra a disposizione un percorso fatto
da porte delimitate da birilli e ogni
porta attraversata sara un punto ulte-
riore da aggiungere all'eventuale ca-
nestro realizzato, chi viene preso dal
difensore perde tuti i punti, le squadre
dopo un numero di prove invertono il
loro compito, vincera la squadra con
pid punti (sviluppare la capacita del-
I'attaccante di scegliere il percorsoin
considerazione delle proprie capa-

cita e della velocita del difensore).
u

Continua sul prossimo numero
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“ Giocare e capire cosa si sta facendo,

diventare protagonisti attivi del proprio
percorso di formazione e crescita, es-
sere stimolati a riflettere su cio che si
verifica mentre giochiamo; forse i bam-
bini hanno bisogno di un modo nuovo
di essere coinvolti durante la lezione di
Minibasket.

Nelle nostre palestre non puo risuona-
re I'urlo del “Coach” che ordina al
bambino : “fa’ quello che ti dico di fare
perchélodicoio!!1".

Di seguito vengono proposte alcune
idee per realizzare un programma d'in-
segnamento diverso, una serie di pro-
poste di esercizi e giochi nei quali il
bambino & attore principale, intelligen-
te e consapevole di quanto gli viene
proposto in modo didatticamente cor-
retto dal proprio insegnante.

Le proposte presentate sono idee sulle
quali ogni Istruttore deve saper lavora-
re per costruire il proprio personale in-
segnamento.

INIZIAMO LA LEZIONE.
Es.n.1
“Muoviamoci peril campo”.
| bambini ad inizio lezione si muovono
liberamente in palleggio per il campo.

Es.n.2
*“Sfidiamo I'vomo invisibile”.
Mentre si muovono per il campo i bam-
bini vengono stimolati ad immaginare
di avere un avversario invisibile che
cerca loro di rubare la palla (usare la
fantasia e la creativita per battere I'uo-
mo invisibile”.

Es.n.3

**Cacciatore improvviso”.

| bambini si muovono per il campo ed
all'improvviso uno di loro viene chia-
mato come cacciatore per 10” - 15"
(contare quanti avversari riesce a toc-
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care) ed appena scade il tempo viene
chiamato subito un altro cacciatore
(magari uno molto vicino ad un altro
compagno).

Es.n.4

“Cacci: . =

in spazi pil1 piccoli”.

Lo stesso gioco nella meta campo,
cambiando la meta campo al segnale
dell'lstruttore.

Far riflettere i bambini sul significato di
spazio lontano da altri giocatori, spazio
libero, spazio vuoto.

Es.n.5

“Giochiamo a trovare

gli spazi vuoti in palleggio”.
Alvia dell'lstruttore i bambini sprintano
in palleggio per raggiungere quello
che secondo loro & uno spazio “vuoto”
del campo, lontano dai compagni, e
continuano a palleggiare sul posto
guardandosi attorno fino al nuovo se-
gnale dell'lstruttore.

(variante: con chiusura e apertura del

palleggio)

Es.n.6
“Giochiamo a trovare gli

spazi vuoti in spazi pii1 piccoli”.
Lo stesso esercizio viene ripetuto uti-
lizzando spazi di campo diversi (meta
campo - area dei 3 punti) facendo ri-
flettere i bambini sui diversi gradi di dif-
ficolta (poco spazio/tanti bambini - tan-
1o spazio/pochi bambini - ecc.).

Es.n.7

“Giochiamo con

gli spazi senza palla”.

| due esercizi precedenti vengono pro-
posti anche senza palla, utilizzando ar-
resti, partenze veloci, movimenti rapidi
dei piedi sul posto (pavimento che
scottal).

Es.n. 8

“Cambio rapido

di meta campo”.

Meta gruppo dei bambiniin 1/2 campo
con palla e I'altra meta nell'altra cam-
po senza palla, cercare lo spazio vuo-
to al via dell'Istruttore, cambiare meta
campo e lasciare o recuperare la pal-
la al segnale di cambio (sviluppare la
capacita di adattamento e trasforma-
zione del compito assegnato).

Es.n.9

“Gioco dei 2 cacciatori,

con e senza palla”.

| bambini restano nelle due meta
campo, meta con palla e meta senza,
nella meta con palla entra un caccia-
tore senza, chi viene preso consegna
la palla e diventa cacciatore al posto
del precedente; nell'altra meta campo
entra un cacciatore con palla e chi
viene preso prende la palla del cacia-
tore e diventa a sua volta il cacciato-
re.

(variante: gioco a squadre, 1 punto
per ogni avversario preso in 30",
squadra con la palla contro squadra
senza la palla con rivincita scambian-
dosii palloni)

Es.n. 10

“Cacciatore per 4 stagioni”.
Bambini divisi in 4 gruppi e campo di
gioco diviso in 4 quarti: nel primo
quarto di campo il primo gruppo di
bambini gioca al cacciatore e tutti so-
no senza palla, nel secondo quarto di
campo il cacciatore ha la pallae i
bambini che scappano sono senza,
nel terzo quarto di campo il cacciato-
re & senza palla e quelli che scappano
hanno la palla, nell'ultimo quarto cac-
ciatore e cacciati hanno la palla.

Non si puo uscire dal proprio quarto di
campo, chi viene preso diventa cac-
ciatore. Al segnale dell’Istruttore i
bambini ruotano nel quarto di campi
successivo (stabilire prima con chia-
rezza la rotazione) lasciano a terra gli
eventuali palloni utilizzati.

Continua sul prossimo numero




GIOCHI

Vicino e lontano. Al nome chiamato a voce alta dall’istruttore i bambini hanno 5 secondi di tempo per

andare più vicino (senza toccarlo) o più lontano dal bambino chiamato.

Identikit. Mentre i bambini palleggiano liberamente per il campo, l’istruttore da delle indicazioni (prima

generali, poi più particolari su di un bambino) ; tutti devono osservarsi tra loro cercando di individuare chi è

il bambino descritto dall’istruttore. Al via avranno cinque secondi per individuarlo e per toccarlo il

“ricercato” potrà scappare...

Disubbidienza. I bambini non devono mai fare ciò che l’istruttore dice loro di fare sino ad un segnale

convenzionale fissato all’inizio del gioco.

Toccarsi la schiena Tutti contro tutti gioco a eliminazione (o a punti) dove bisogna toccare palleggiando la

schiena degli avversari.

Colpire le caviglie. Tutti contro tutti gioco a eliminazione (o a punti) dove bisogna colpire i compagni con

la palla dal ginocchio in giù (obbligatorio tirare rasoterra)

Tombolone. Si segnano i palloni con numeri diversi, quindi altrettanti cartoncini sparsi sul pavimento

coperti. Quindi al primo via i bambini lanciano i palloni con la schiena rivolta alla direzione di lancio, con il

secondo via raccolgono un cartoncino a caso e devono ritrovare il pallone con lo stesso numero.

Scappare da..... Mentre i bambini palleggiano liberamente per il campo l’istruttore a voce alta dice un

nome : tutti devono scappare. In dieci secondi bisogna cercare di toccare il maggior numero di bambini

(ogni bambino toccato equivale ad un punto). Se vi sono più bambini con lo stesso nome vi saranno più

“cacciatori” contemporaneamente.

Duello in palleggio. Tutti contro tutti, si deve incrociare un compagno di fronte (faccia a faccia) e

pronunciare il suo nome prima che lui pronunci il tuo. Chi perde deve “morire” per 10 secondi, quindi si

può rialzare e continuare il gioco.

Assalto al castello. Attorno al cerchio centrale viene costituito uno spazio nel quale i difensori del tesoro

dovranno vigilare affinché nessuno porti via le monete del tesoro. Chi riuscirà per primo a prendere un certo

numero di monete vincerà.

Variante : Ogni volta che un incursore viene toccato in entrata o in uscita dal castello dovrà consegnare la

palla al difensore e i ruoli si invertiranno.

I guardiani della torre. Vengono collocate quattro porte all’altezza degli angoli del campo di pallavolo.

Quattro guardiani” senza palla staranno nel cerchio centrale osservando che nessuno passi attraverso le

porte. Se i “guardiani” vedranno e chiameranno a voce alta il compagno prima che tocchi il cono posto

oltre le porte dovrà consegnare la propria palla al “guardiano” e i compiti si invertiranno. A seconda dell’età

si potranno aggiungere anche i tiri a canestro e la regola del palleggio continuo.

Variante : Eseguito come gara di tiro. Ogni passaggio nelle porte darà diritto ad eseguire un tiro a canestro

vincerà chi raggiungerà un punteggio prestabilito.

Prigioniero. Due squadre ; al via i bambini partono a coppie per andare a realizzare un numero prefissato

di canestri. Chi vince sceglie se imprigionare gli avversari sconfitti o liberare eventuali prigionieri della

propria squadra. Vince chi riempie la prigione.

Variante : Variare numero di bambini chiamati e numero di canestri da realizzare.

1 c 1 “dinamici” con grandi numeri

1 c 1 : Coppie nel recinto. In uno spazio delimitato si muoveranno sempre tre coppie con un pallone. Il

palleggiatore davanti e il difensore dietro. Quando l’attaccante deciderà di partire uscirà dal “recinto” e

andrà a canestro ... a questo punto il difensore potrà inseguire e cercare di portare via la palla.

1 c 1 : 5 coni in fila o attorno ad un cerchio. Vengono disposti 5 coni in linea all’altezza della linea di tiro

libero con sopra un pallone. Una fila di attaccanti si disporrà dietro la linea di fondo campo e una di

difensori a metà campo fuori dal campo. Da questa fila entreranno nel cerchio centrale inizialmente 5

bambini, in seguito durante il gioco dovranno sempre esservi tanti bambini nel cerchio quanti saranno i

palloni sopra i coni. Gli attaccanti potranno partire a loro discrezione, prendere un pallone ed andare a

tirare dopo l’azione riporranno la palla su di un cono e si scambieranno di fila ; difenderà uno dei bambini

nel cerchio senza ordini precostituiti. Se dovesse accadere ad un bambino di tirare e non essere inseguito

da nessuno farà il suo tiro , rimetterà la palla sopra ad un cono e ritornerà nella fila degli attaccanti.

Variante : disporre i coni in cerchio.

1 c 1 Filo spinato. Campo diviso a metà per lungo. All’interno di ogni metà campo si metterà una fila di

coni parallela alla linea laterale. A fondo campo due file : una esterna con palla (attaccanti) e una interna alla

fila di coni (difensori). L’attaccante partirà a sua discrezione e sino a quando sarà all’esterno dei coni il

difensore non potrà intervenire. Quando l’attaccante varcherà la soglia dei coni potrà andare a tirare nel

canestro di fronte a lui. Quindi si invertiranno le file sull’altro lato.

Variante : Un “filo spinato” solo e quattro file di bambini nei quattro angoli del campo.

1 c 1. Si dispongono sparsi per tutto il campo, (escluse le zone all’interno delle linee dei 3 punti), una

quindicina di coni ciascuno con al di sopra un pallone. Quindi le coppie di bambini, un attaccante (davanti)

e un difensore (dietro) si muoveranno contemporaneamente per il campo. L’attaccante a propria

discrezione sceglierà quando attaccare prendendo un pallone da sopra un cono e scegliendo in quale

canestro andare a tirare. L’attaccante potrà decidere anche di cambiare canestro sino a quando non sarà

entrato dentro una linea dei 3 punti. Una sola possibilità di tiro, quindi si rimetterà la palla sopra ad un cono

“vuoto” e si invertiranno i ruoli.

Variante : Chi realizza il canestro rimane in attacco.
1) Il gioco dei nomi

Obiettivi: conoscere i compagni, la palla, il passaggio e la ricezione

Bambini ed istruttore seduti in cerchio. Un pallone, chi passa deve dire il suo nome.

Varianti:

chi passa deve prima dire il nome del ricevitore.

l’istruttore dice il nome del ricevitore

con due palloni

passare in ordine alfabetico

passare solo a chi mostra le mani aperte

i bambini si muovono in cerchio

2) Il gambero

Obiettivi: passaggio e ricezione, conoscenza della propria “forza”, velocità di esecuzione

Ogni coppia con un pallone e 3 cerchi. Un bambino(A) è situato dietro alla linea di metà campo,

l’altro (B) è di fronte dentro ad un cerchio a 2 metri di distanza dal compagno. Dietro al bambino

posto nel cerchio (B), vi sono gli altri 2 cerchi, posti a 4 ed a 6 metri. Ogni 10 passaggi, il bambino

(B) cambia il cerchio, allontanandosi dal suo compagno (A). Vince la coppia che effettua per prima

30 passaggi.

Varianti:

se la palla cade per terra si ricomincia da zero

aumentare il numero dei cerchi e quindi la distanza

imporre un tipo di passaggio

tutti i tipi di passaggio sono possibili tranne…

aumentare la distanza tra i cerchi

se la palla cade per terra si ritorna in quello precedente

inserire un difensore (C) che disturba i passaggi di tutte le coppie (si muove tra le coppie)

3) Il re

Obiettivi: passaggio e ricezione, velocità di esecuzione

Ogni gruppo è formato da 4 bambini, 4 cerchi ed un pallone. Il primo cerchio è disposto sulla linea

di metà campo, il secondo a 3 metri, il terzo dietro al secondo ed il quarto dietro al terzo (i cerchi

sono in fila). Il bambino posto nel primo cerchio, il re, passa la palla al bambino posto nel secondo

cerchio che la ripassa e si siede. Il re la passa al terzo che gliela ripassa e si siede poi al quarto che

quando la riceve corre in palleggio nel primo cerchio diventando il re e tutti gli altri passano nel

cerchio successivo. Il gioco termina quando il primo bambino che era il re, ritorna nella posizione di

partenza.

Varianti:

tutti i passaggi sono possibili, tranne…

prima di passare eseguire un ball-handling

se la palla cade per terra si ricomincia

presenza di un difensore comune a tutti i gruppi

4) Il giardino

Obiettivi: velocità di esecuzione, gestione dello spazio, palleggio

Disporre nel cerchio centrale tanti cerchi quanti sono i bambini e palloni in numero, almeno, doppio

rispetto al numero dei bambini partecipanti al gioco. Ogni bambino deve correre a prendere un

cerchio e sistemarlo il più lontano possibile dagli altri, poi corre a prendere un pallone ed in

palleggio lo porterà dentro al suo cerchio, poi un altro sino a quando tutti i palloni saranno sistemati

nei cerchi. Vincerà chi avrà portato più palloni nel proprio cerchio.

Varianti:

vince chi avrà il cerchio più lontano dagli altri e con più palloni

e’ possibile “rubare” i palloni situati negli altri cerchi se incustoditi (gioco a tempo)

a coppie, due bambini per ogni cerchio

5) La catena

Obiettivi: passaggio e ricezione, gestione dello spazio

Due contenitori con uguale numero di palloni situati uno a metà campo(A) e l’altro sulla linea di

fondo (B). Due squadre che si dispongono in fila tra i due contenitori. Al segnale i primi due

bambini prendono una palla e passandola al successivo devono depositarla nell’altro contenitore.

Una squadra passa la palla dal contenitore A al B mentre l’altra nel senso opposto.

Varianti:

i bambini sono disposti ad uguale distanza

obbligo di un certo tipo di passaggio: 2 mani, 1 mano, con rimbalzo

6) Il labirinto

Obiettivi: gestione dello spazio, coordinazione generale, velocità

Disporre liberamente diversi attrezzi in palestra: materassini, cerchi, coni, panche, corde, etc…Due

bambini corrono sul perimetro del campo, al segnale entrano dentro al campo e devono eseguire

delle azioni predefinite per ciascun attrezzo nell’ordine da loro scelto e poi ritornare fuori. Vincerà

chi eseguirà il tutto nel minor tempo.

Esempio.

L’istruttore dispone 4 coni alla distanza di un metro tra loro, un materassino, una panca, 6 cerchio a

formare un grande cerchio. Le azioni saranno: correre a slalom tra i coni, rotolare sul materassino,

passare sotto alla panca due volte, saltare su un piede solo nei cerchi. I bambini potranno scegliere

solo la sequenza, dove partire e dove finire.

Varianti:

con la palla, in palleggio

libertà ai bambini sulle scelte delle azioni per ciascun attrezzo

aumentare il numero dei bambini che giocano contemporaneamente

aumentare il numero degli attrezzi

7) La conta

Obiettivi: gestione dello spazio e della distanza, passaggio, ricezione

Una palla e disporre tanti cerchi quanti sono i bambini più uno. Al segnale, passarsi la palla e poi

andare ad occupare il cerchio libero.

Varianti:

a squadre, vincerà chi avrà eseguito “x”passaggi

chi passa si sposta e si siede, quando tutti i bambini saranno seduti il gioco continuerà con

passaggi da seduti.

aumentare il numero dei cerchi liberi

se la palla cade per terra, si ricomincia

i bambini dispongono dove vogliono i propri cerchi

senza cerchi ma con l’obbligo di passare e muoversi

8) Le stazioni

Obiettivi: gestione dello spazio, coordinazione generale, gestione del tempo

L’istruttore costruisce con gli attrezzi a disposizione, delle stazioni dove i bambini dovranno

eseguire una determinata azione motoria: corsa, saltelli, rotolamenti, palleggi, etc…

Le stazioni sono numerate e ad ogni bambini verrà consegnato un foglio con la sequenza che dovrà

eseguire (esempio con 5 stazioni: 3,1,5,2,4) Vincerà chi lo eseguirà nel minor tempo possibile.

Varianti:

ai bambini è data la libertà nella scelta dell’azione da eseguire nella stazione

gioco a squadre

a tempo limitato per completare tutte le stazioni

non viene assegnata la sequenza che sarà libera

9) Il girotondo

Obiettivi: passaggio e ricezione

Due squadre a formare un grande cerchio. I bambini sono disposti in modo alternato: 1-2-1-2…Due

palloni in mano a due bambini contrapposti. Non si può ostacolare il passaggio della squadra

avversaria. Vincerà chi riuscirà a superare la palla dell’altra squadra.

Varianti:

prima di passare al compagno, eseguire un ball-handling

il grande cerchio si muove in senso…

si può ostacolare il passaggio

10) Palla al re

Obiettivi: passaggio, ricezione, difesa, “tatticismo”

Due squadre con un pallone per ciascuna, disposte liberamente nel campo di pallacanestro. Due

tappetini con sopra un bambino per ogni squadra. Lo scopo del gioco è di passare la palla al proprio

compagno posto sul tappetino (il re), per ogni passaggio si conquista un punto. Ovvio che bisogna

evitare che la squadra avversaria faccia altrettanto.

Varianti:

più palloni in gioco contemporaneamente

più squadre che giocano contemporaneamente

senza/con palleggio

specificare il tipo di passaggio valido (battuto a terra, con una mano, etc…)

a tempo

numero minimo di passaggio prima di effettuare il passaggio al re

11) La battaglia navale

Obiettivi: passaggio, ricezione, organizzazione spaziale, “tatticismo”

I bambini, divisi in due squadre, si dispongono in ordine sparso all’interno di uno spazio delimitato

per ogni squadra. Tutti i bambini si trovano all’interno del proprio cerchio e guardano l’ammiraglio,

che è l’unico bambino posto frontalmente a tutti e fuori dello spazio delimitato. L’ammiraglio deve

passare la palla a tutti i suoi compagni senza farla cadere e questi gliela devono ripassare e poi

sedersi. Vince la squadra che avrà tutti i bambini seduti

Varianti:

lo spazio è unico per tutte e due le squadre

non esiste l’ammiraglio e chi è in possesso della palla può passarla a chi vuole

usando una palla di spugna, colpire gli avversari che vengono eliminati

usare più palloni per ogni squadra.

12) Corsa nei cerchi

Obiettivi: passaggio, ricezione, organizzazione spaziale, “tatticismo”

Disporre tanti cerchi tra le due linee di fondo campo. Due squadre con un pallone a ciascuna. Al

via, due giocatori per squadra devono correre dentro ai cerchi e passarsi la palla che non deve

cadere. Vincerà la squadra che terminerà per prima il giro.

Varianti:

si può ostacolare il passaggio della squadra avversaria

se la palla cade per terra si ricomincia

più squadre contemporaneamente

andata e ritorno per ogni coppia

13) Il traino

Obiettivi: coordinazione oculo-manuale

Un bambino traina una scatola o un altro oggetto legato ad una corda sulla linea laterale di

pallavolo. Una squadra con ciascuno un pallone e situata dietro alla linea laterale di pallacanestro,

deve cercare di colpire il bersaglio mobile più volte, nel tempo stabilito. Poi gioca l’altra squadra

Varianti:

dimensioni dell’oggetto

le due squadre giocano contemporaneamente

14) Il muro

Obiettivi: coordinazione oculo-manuale

Una squadra, con un pallone, è divisa in due parti e disposta in due file una di fronte altra, alla

distanza di circa 10 metri. Un materassone è disposto in mezzo ed ha la funzione di muro.

Avvicinarsi al “muro” e passare al compagno posto nell’altra fila. Vince la squadra che eseguirà il

maggior numero di passaggi.

Varianti:

variare il tipo di passaggio e/o la modalità (in salto, dopo 3 passi, mano sx, etc..)

le squadre giocano contemporaneamente

variare il tipo di pallone
IL MODELLO

Tutti con la palla ed imitare ciò che fa … .oppure il movimento di un animale, una particolare

andatura.

A ME GLI OCCHI

Tutti con la palla, ognuno fa quello che vuole ma tutti devono guardare gli occhi di… oppure un

elemento fisso della palestra (canestro, porta, tavolo, etc… ). Da fermi ed in movimento.

FUOCO, ACQUA, LAMPO, TUONO

Tutti si muovono con la palla, l’I. scandisce ad alta voce una delle quattro parole, in base alla quale

i b. devono comportarsi in un certo modo. Per esempio: “acqua” correre sulle linee; “fuoco” giocare

con la palla da seduti; etc…

RICERCA DELL’AMICO

Tutti con la palla ed in movimento; quando si vuole si prende a “braccetto” un compagno e si

palleggia per il campo. Cambiare spesso le coppie

CAMBIO PALLA

Tutti si muovono liberamente per il campo con la palla. Al segnale, lasciare per terra il proprio

pallone e prenderne un altro oppure al segnale avvicinarsi ad un compagno e scambiarsi il pallone.

IL PERCORSO

Mettere tutto il materiale a disposizione (sedie, panche, cestini, borse, clavette, etc… ) sparso in

palestra e far eseguire un percorso libero (tutti fanno quello che vogliono)

BALL-HANDLING

Con i b. che propongono sia da fermi sia in movimento.

PACKMAN

Tutti si muovono seguendo le linee del campo in palleggio. Quando s’incontra un compagno

bisogna girarsi e tornare indietro. Con e senza il “mangiatore”.

IL FOGLIO DI CARTA

Proposte con il foglio di giornale

PALLA DI CARTA

Tutti hanno una palla tranne il cacciatore che ha ne ha una di carta. Al via deve cercare di colpire il

maggior numero di b. lanciando la palla di carta. I b. possono proteggersi prendendo in mano il

proprio pallone. Utilizzare anche più palle di carta. Se il cacciatore rimane senza munizioni può

essere eliminato se è toccato da una preda.

L’OMBRA

Tutti con palla ed a coppie. Uno comanda e fa quello che vuole mentre l’altro deve sempre stare

dietro a lui. Può imitarlo oppure no.

I GRUPPI

Tutti si muovono liberamente per il campo ed hanno una palla a testa. Al segnale raggrupparsi come

da comando. Per esempio: a 2-3-4 bambini; per coloro di maglia; di capelli; per sesso; per nome che

inizia per… ; etc…

CALCOLO DEL TEMPO

Sulla linea di fondo e con la palla. L’I. dice di arrivare sull’altra linea di fondo entro 10 -20-30

secondi oppure superare la linea dopo… o arrivare sulla linea esattamente tra… (molto difficile)

LA RUSPA

Tutti si muovono per il campo con la palla. L’I. con braccia aperte e partendo dalla linea di fondo si

muove avanti ed indietro diminuendo lo spazio a disposizione dei b. che non devono toccarsi.

Variante: l’I. viene spostato da un b. che funge da cacciatore e deve toccare il pall one delle prede

per conquistare un punto.

LE CASE

Disporre tanti cerchi quanti sono i b. per il campo. Quando l’I. dice “dentro” i b. palleggiando

devono entrare in un cerchio ed eseguire del ball-handling.

UNO CONTRO TUTTI

Diverse varianti: con e senza palla del cacciatore e delle prede; a tempo o numero di prede catturate;

limitare lo spazio; con o senza tocco di “libera”

LA CODA

Tutti con una coda (pezzo di stoffa) il cacciatore deve prendere il maggior numero di code.

Varianti: tutti contro tutti. Gioco simile a “MOLLETTE”

L’ INSEGUIMENTO

Due bambini sono intorno al cerchio, uno è un cacciatore e l’altro è la preda. Al via il cacciatore

deve toccare la preda correndo lungo il perimetro utilizzando anche il cambio di senso. Al nuovo

segnale dell’ I. bisogna cambiare i ruoli. Varianti: percorsi diversi; più bambini

contemporaneamente; uno solo ha la palla; a tempo; uso della mano; i due b. fanno due percorsi

differenti; etc…

CACCIA A ZONE

Si gioca a catturarsi reciprocamente, ma il campo da gioco è diviso in zone nelle quali i b. si devono

muoversi in un modo prestabilito. Varianti: tutti contro tutti; un cacciatore; a gruppi di 3; etc…

CACCIA RECIPROCA

A coppie con un pallone a testa, rincorrersi e toccare la palla. Si conta il numer o delle toccate.

CHI E’ NATO IN GENNAIO

Tutti con la palla sulla linea di fondo ed un cacciatore a metà campo. Il cacciatore dice “Chi è nato

in Gennaio corra fuori”. I b. chiamati devono in palleggio correre sull’altra linea di fondo mentre i

c. devono toccarli

IL CAMPO MINATO

Tanti “cinesini” sparsi per il campo e due file di b. sulla linea di fondo. Si gioca 1c.1. Al via i due b.

devono palleggiare e superare la linea di metà campo senza toccare i “cinesini”. Varianti: ad

inseguimento; toccare 5 “cinesini” dello stesso colore prima di superare la linea; toccare 3 “cinesini

rossi e 2 gialli (per esempio); idem ma poi si va a tirare; etc…

IL LABIRINTO

Due b. con la palla partono dalla linea di fondo sotto canestro. Utilizzando tutte le linee d el campo

di basket e di pallavolo, devono raggiungere l’altra linea di fondo. Varianti: andare al tiro; partire da

posizioni opposte; ad inseguimento; a gruppi di 3 di cui uno è il cacciatore; inserire dei coni che

impediscano di proseguire; etc…

LE PORTE

Disporre i “cinesini” a coppie dello stesso colore liberamente per il campo. Al via due b. devono in

palleggio attraversare 5 porte dello stesso colore. Varianti: come il gioco del labirinto

L’ AGGUATO

Due b. con la palla partono dalla linea di fondo sotto canestro ma in posizione opposte. Uno è il

cacciatore e l’altro la preda. Utilizzando tutte le linee del campo di basket e di pallavolo, il c. deve

toccare la preda e può utilizzare 3 “cinesini”, a suo piacere, per chiudere la strada. Tempo 1’

VELOCITA’

Tutti con la palla si parte dalla linea dei 3 punti. Al via, spostandosi in palleggio, devono andare al

tiro da dove vogliono. Dopo ogni tiro si deve uscire dall’area dei 3 punti prima di poter ritirare.

Varianti: l’I. funge da disturbatore sotto canestro

LA SCELTA

Utilizzando 6 “cinesini” formare 3 porte in prossimità della linea di tiro libero e prolungamento. I b.

sono in fila a metà campo, con una palla a testa. Il gioco è a coppie. Al via il primo deve passare in

una porta prima di tirare mentre l’altro deve passare in una delle altre due. Vince chi segna per

primo.

VIA

Utilizzando 4 “cinesini”, formare due porte (una sulla linea dei 3 punti mentre l’altra sulla linea del

tiro libero), il b. “A” inizia a palleggiare e deve superare la porta prima di andare al tiro mentre il b.

“B” può muoversi ed andare a tirare dopo aver superato la propria porta, solo quando “A” ha

superato la sua porta. Vince chi segna per primo.

IL DUELLO

Formare due porte sulle linee laterali diametralmente opposte. Due b. con la palla partono dentro

alla propria porta. Al segnale devono superare in palleggio la porta avversaria. Ci si può ostacolare.

Varianti: con più porte; più bambini

IL RECINTO

Tutti i b. sono divisi in due gruppi: 1 e 2. Un cacciatore deve chiamare un numero (1 o 2) che si

fermano e possono essere utilizzati dal c. per costruire un recinto, una barriera, una diga al fine di

limitare lo spazio di caccia e poter toccare più b.

SCEGLI LA PORTA

Formare 4/5 porte sulla linea di metà campo. Due b. con la palla, partono nelle due metà campo. Il

b. “A” in palleggio deve superare una porta prima di andare a tirare nel canestro opposto mentre il

b. “B” deve superare una porta diversa prima di andare a tirare.

CACCIA AL CONIGLIO

1 cacciatore e due cani. Il cacciatore deve dire ai suoi due cani da caccia chi vuole prendere. I cani

ostacolano ma non possono trattenere.

IMITARE

A coppie, un b. prima di tirare, fa quello che vuole con la palla, l’altro deve imitarlo

IL GUARDIANO

Tutti hanno una palla e sono nel cerchio di metà campo tranne un b. che funge da guardiano sotto

canestro. Al segnale tutti devono in palleggio andare a tirare con il guardiano che ostacolare e

buttare via i palloni. Chi segna può tornare nel cerchio di metà campo. Varianti: senza guardiano e

tutti possono buttare via la palla del compagno; i b. possono tirare anche nel canestro dove non c’è

il guardiano; 2 guardiani su un canestro; un guardiano per ogni canestro.

DOVE SIAMO

Usando una lavagna, l’I. segna un punto del campo ed i bambini lo devono raggiungere

palleggiando. Varianti: uso della mano sx, segnare il percorso, segnare più punti, a squadre con due

diversi obiettivi, ostacolare i compagni, limitare il tempo, ruotare la lavagna e segnare il punto

TOCCA

Gioco simile al precedente ma solo istruzioni verbali usando i termini vicino, lontano,davanti, etc

LE SCARPE

Tutti si tolgono una scarpa e la depositano nel cerchio di metà campo, al via, tutti corrono a

prendere la loro scarpa, vince chi… Varianti: a squadre, a coppie prendere la scarpa del compagno,

con/senza palleggio, una scarpa diversa, due squadre con le scarpe prese a caso formare una linea

vince quella più..

IL TAMBURO

Un bambino palleggia variando il ritmo mentre gli altri corrono adeguando la velocità al ritmo.

Varianti: a coppie, velocità opposta al ritmo, seguendo le linee del campo, saltando, penalità a chi

urta dei compagni

IL COLLEZIONISTA

Tutti corrono liberamente per il campo, al segnale ogni bambino decide di raggrupparsi con altri

bambini per un determinato dettaglio: colore maglia, capelli corti, colore occhi, statura, lettera

iniziale del nome, etc..Vince chi riesce a formare il gruppo più numeroso. Varianti: 2/3/4 bambini

devono formare i gruppi, formare il gruppo meno numeroso, l’I. decide il/i dettaglio/i

IL PERCORSO

Disegnare sulla lavagna un percorso con semplici oggetti (borse, palloni, coni, cerchi), farlo

costruire dai bambini e poi farlo eseguire. Varianti: a squadre, una squadra disegna e l’altr a

costruisce ed esegue poi cambio vince chi impiega meno tempo (stesso numero di oggetti).

IL RE

Un bambino è seduto con una palla vicino ai piedi, in mezzo al campo con gli occhi bendati.Gli altri

cercano di toccargli la palla senza farsi toccare. Varianti: aumentare i Re, tutti palleggiano, solo

alcuni, nessuno, uno con gli occhi aperti aiuta dall’esterno il Re con degli avvisi.

I NUMERI

A gruppi, tutti hanno un pallone. L’I. dice un numero o una lettera ed i gruppi devono, usando tutte

le loro palle, raffigurarlo per terra. Vince chi è più veloce. Varianti: vince chi usa meno palloni, si

possono prendere i palloni degli altri gruppi

IL CIECO

Tutti i bambini hanno un cerchio e si mettono dove vogliono nel campo e dentro al loro cerchio. Un

bambino bendato deve toccarli entro … … minuti; vince chi li tocca di più. Varianti: un bambino con

gli occhi aperti funge da “cane guida” dandogli la mano; il “cane guida” è all’esterno e lo aiuta con

la voce; il cieco deve palleggiare, le prede devono palleggiare.

L’ ESECUTORE

L’I. utilizzando dei segni convenzionali, disegna sulla lavagna un percorso che sarà poi eseguito

dai bambini (rotolare = -; lanciare = I; etc… ) Varianti: a squadre, un bambino disegna, prima è

eseguito un percorso e poi disegnato.

MOLLETTE

Tutti hanno una molletta sulla maglia ed un pallone. Al via tutti c. tutti ed in palleggio devono

recuperare mollette dello stesso colore, vince chi né recupera di più in un determinato tempo.

PUZZLE

Tutti hanno una palla e metà di una fotografia. Al via ognuno deve cercare in palleggio l’altra metà.

ELENCO TELEFONICO

E’ appesa una pagina dell’elenco telefonico. L’istruttore dice un cognome dell’elenco e tutti in

palleggio devono cercare il numero, memorizzarlo e dirlo all’I. Varianti: a squadre (tipo staffetta),

Dopo avere detto il numero si può tirare (vince chi segna per primo)

LE FRASI

Gioco a squadre e simile al precedente. E’ appeso un foglio bianco sul muro. Il primo di ogni

squadra in palleggio va a scrivere una parola di senso compiuto. Vince la squadra che scrive per

prima tutte le parole. Varianti: Il maggior/minore numero di lettere, una frase di senso compiuto,

una frase prestabilita dall’I., con abbinamento del tiro.

CACCIABOMBARDIERE

2 squadre in ogni metà campo. Uno di ogni squadra nell’altra metà con la palla (il

cacciabombardiere). Al via il cacciabombardiere in palleggio deve toccare mentre palleggia gli

avversari. Se ferma il palleggio o perde la palla gli avversari, toccandolo, possono eliminarlo. Gli

avversari possono toccare la palla del cacciabombardiere

CERCA IL TUO SIMILE

Scrivere su dei fogli, in due copie, dei nomi di animali. Dopo avere distribuito i fogli, i bambini in

palleggio devono imitare l’animale (senza parlare) e cercare il proprio simile. Varianti: senza

palla, i mestieri
Rubasedia – laterale : diag. 1

Tutti con la palla corrono liberamente per il campo, quando un allievo “si stanca” può sedersi e

lasciare il posto ad altri. EVITARE I TUFFI PER LA SEDIA. Posizionare 6 o 8 sedie sulle righe laterali.

Varianti:

mettere un piede (due piedi) sopra e continuare il palleggio (deve ripartire se perde il controllo di

palla)

stare seduti in sospeso, si riparte se si perde l’equilibrio

come sopra + il palleggio

sdraiarsi sopra + il palleggio

nascondersi sotto la sedia (consigliabile per 6/7/8 anni)

VARIANTI DELL’ESERCIZIO - GIOCO

1. al comando dell’istruttore si tira a canestro. Chi segna può sedersi. Il gioco termina quando tutte le

sedie sono occupate. Si inizia un’altra gara.

2. Come 1, ma si può “rubare la sedia” al compagno (Usare max 4 sedie. Più ricambio).

3. Come 1, ma si tolgono le sedie al pubblico.

4. Come 1, ma ci siede uno sopra l’altro.

5. Come 1, ma con il max di allievi sopra la sedia

Rubasedia – 2 corridoi : diag. 2

Le sedie sono poste longitudinalmente tuttocampo, formando i 2 corridoi. Eseguire tutti i giochi

precedenti.

Biga Romana – 2 corridoi: diag. 3

Gioco dei “corse dei cavalli della Roma antica”. Costituire le coppie omogenee e posizionarle sui

fronti opposti. Tutti insieme corrono in senso orario e devono raggiungere il proprio compagno.

a tempo

a punti

a squadre

a giri

Dogana – 2 corridoi: diag. 4

Il campo è diviso come nell’esercizio-gioco precedente (le sedie dividono 2 corridoi). 1 o 2 o 3 allievi

sono i doganieri e “devono controllare chi passa”. Posti sul corridoio dx fermano in palleggio chi passa dal

corridoio sx oltre la riga lat. Opposta. Devono passare attraverso i varchi delle sedie. Per ogni allievo

“catturato” il doganiere prende 1 punto. Vince chi ha ilo maggior numero di punti alla fine del gioco.

VARIANTI:

1. Chi è preso deve rispondere ad un indovinello o ad una domanda? Se risponde è libero

2. Come 1, prende punti chi fa la domanda se l’altro non risponde

3. Chi è preso deve fermarsi e può essere liberato.

4. I doganieri non possono muoversi liberamente nel campo. Dopo aver preso un compagno prima di

riprendere la “cattura” devono tornare a sedersi su una sedia in linea.

5. Tutti i doganieri devono partire dalle sedie (e ritornare), mentre gli altri passano da una riga lat.

all’altra.

Memory - 2 corridoi: diag. 5

Tutti gli allievi ricevono un numero o una carta. A turno 2 allievi (o 3) giocano per indovinare numeri

o carte e costituire la coppia. Palleggiando chiamano i compagni, se riescono a comporre la coppia questa

inizia subito a tirare a canestro (in corsa, fuori area, lontano ecc.). I 2 (o 3) giocatori continuano intanto la

“pesca”. Vince chi raggiunge prima il punteggio fissato.

VARIANTE:

1. Aspettare che tutti siano pescati.

2. Usare grossi numeri posti sul retro degli allievi che cercano di non farsi scoprire. Permettere ai 2 (o 3)

giocatori di spostarsi all’esterno del campo di gioco.

3. Costituire le coppie in partenza assegnando loro un numero. I 2 (o 3) giocatori devono indovinare la

coppia.

Dogana – 3 corridoi: diag. 6

Il campo è diviso in 3 corridoi (4 sedie). 1 o 2 o 3 allievi sono i doganieri dentro il corridoio centrale.

Gli altri devono passare dal corridoio sx al dx e viceversa. Gioco e varianti come nel Dogana – 2 corridoi.

1 c 1 dal recupero – 2 o 3 corridoi: diag. 7

Un allievo per corridoio con la palla va deciso a canestro. Appena superata la linea di metacampo

l’allievo seduto può recuperare e difendere. Chi difende poi attacca. Chi ha attaccato va ad aspettare il

turno alla sedia. Il gioco si conclude con 1 tiro (o palla persa, ecc. Partire a direzioni alternate.

a tempo

a punti

a campi (n° attacchi)

VARIANTI:

1. partire proni sulla linea.

2. come 1 e farsi scavalcare

3. difensore aspetta sulla linea di metacampo e viene chiamato dall’istruttore per toccare la riga laterale.

Se si chiama tardi difficile il recupero.

2 c 1 e 2 c 1 + 1 recupero in continuità: diag. 8

2 sedie vicine sulla linea metacampo. Partono 2 attaccanti per ciascuno corridoio (usare un nastro

longitudinale). Chiamare un difensore che deve toccare la riga laterale prima di difendere. Chi difende poi

attacca. Chi ha attaccato va ad aspettare il turno alle sedie. Insistere sullo spazio dei 2 corridoi

VARIANTI:

1. 1 solo difensore parte da metacampo. L’altro aspetta seduto nell’angolo il turno di attacco. 2 c 1.

2. Chiamare tardi il difensore = difficile recupero, chiamare presto il difensore = facile recupero.

3. Non chiamare il difensore. 2 c 2

REGOLE:

1. Se puoi batti l’avversario e vai a canestro

2. Se sei marcato passa al compagno

3. Fai le finte con la palla

4. Dalla linea 3 punti corri verso canestro

2 c 1 dalla rimessa di fondo (+ 1 recupero): diag. 9

Comporre terzetti dentro il cerchio del canestro A. 1 che ha la palla tira da sotto, fa canestro e difende

contro gli altri 2 sul canestro B. Concetto dei 2 corridoi.

VARIANTI:

1. Aggiungere 1 difensore che parte da seduto a metacampo quando la coppia attaccante è entrata nella

area di attacco.

3 c 0 e 3 c 1 e 3 c 1 + 1 recupero in continuità: diag. 10

Segnare con il nastro adesivo i 3 corridoi. Impostare il 3 c 0 con la conduzione del contropiede

centrale (cronometrare, cambiare soluzioni di tiro, ecc). 3 file su ciascun canestro. Dopo aver giocato nei

corridoi, cambiare le partenze del contropiede: in fila, da seduti, rotolando, girotondo, girati, proni, ecc. Il

più veloce recupera la palla e va a canestro in 1 corridoio. Gli altri scelgono i 2 corridoi rimanenti.

VARIANTE:

Introdurre 1 difensore che parte dalla sedia di metacampo

Come sopra + 1 altro difensore dopo che il terzetto ha superato la metacampo

3 c 2 e 3 c 2 + 1 recupero in continuità: diag. 11

Dalla minipartita 3 c 3 o come sopra (con 3 sedie disposte a metacampo) l’istruttore “chiama” un

difensore costretto a toccare la riga laterale e recuperare in difesa. I 3 difensori diventano attaccanti e gli

altri vanno ad aspettare il turno alle sedie.
Lezione n.1

Cosa può essere per noi un riferimento : L’istruttore o il centro del campo.

Posizioniamo allora l’istruttore nel centro del campo

Via ai bambini che si possono incontrare dove vogliono in tutto il campo anche in panchina

Si ferma col fischietto allora Bambini pensate al canestro e tutti sotto il canestro , si interrompe col fischietto

allora bambini tutti in panchina e poi dopo averli fatti sedere in fila con pacca sulla schiena tutti in campo a

ripetere i tre movimenti dell’Istruttore

1.si prende il pallone

2.si posiziona il pallone per terra

3.si prende la palla e si porta al petto

Lezione n.2

Tirare da sotto canestro di seguito fare scivolare lentamente la palla dal lato sinistro correre e riprendere il

pallone andando direttamente dall’istruttore mostrando il numero 5 con la mano sx dopo averlo fatto

rimettersi in fila col pallone sotto il braccio.

Lezione n.3

Definizione : Il minibasket è volontà.

Ascoltiamo l’istruttore

saltare in avanti sul posto

chiedere al compagno la palla con la mano e passarla col piede dopo essersi

posizionati dopo il salto la palla tra le gambe.

Lezione n.4

A tempo

30"palleggio tutto campo

30"tiro da tutto il campo

30"passarsi la palla con i piedi

30"ascoltare " spezzare il polso "

30"palleggiare con la mano sx da fermi

Lezione n.5

Davanti ad una sedia decidere se andare a dx o a sx dopo averlo fatto in uno dei due cerchi prelevare la

palla e passandosi la palla col compagno primo in fila andare a tirare a canestro.

Lezione n.6.

1 gruppo : passaggio

2 gruppo : palleggio

3 gruppo: tiro

Dobbiamo conoscere delle storie e creare una loro animazione e rappresentazione

Ci chiederemo

Cosa c'è ? Chi c'è ?

Chi manca ? Cosa Cambia ?

Vediamo di mettere in gioco alcuni concetti che speriamo non ci facciano perdere il nostro obiettivo la "

sicurezza ". In tante lezioni mi è parso di cogliere che il bambino faccia il " biricchino " servendosi delle

imitazioni vocali ( conosciamo la percezione uditiva ? ) ma attenzione non caschiamoci e continuiamo a fargli

giocare........stiamo iniziando a conoscere una " fiammella " di un gruppo che ci vuole lanciare una sfida e

che possiamo definire ad alta reattività. Il gruppo però deve conoscere il gioco e non diventrare ad alta

aggressività altrimenti ci potrebbero essere conseguenze a lungo termine per la salute ed il benessere.

- L’educazione ed il gioco.

L’Educazione viene intesa come lo stimolo ad intraprendere determinate azioni sociali e nel nostro caso nel

comportarsi in un certo modo nel campo di minibasket.

Trasmettere un messaggio vuol dire creare una situazione creatrice di una variazione comportamentale che

può avere aspetti positivi o negativi sia fisici che psicologici.

Partendo da un gioco possiamo trasportare situazione di convivenza sociale nella nostra dimensione ludica

controllando la reazione del bambino.

- Fase di attivazione.

1

Es.1 Camminare nello spazio operativo ed arrestarsi al segnale dell’istruttore.

Es.2 Lo stesso esercizio correndo.

Es.3 Lo stesso esercizio facendo rumore

Es.4 Arrampicarsi alla spalliera e scendere.

Es.5 Spostarsi nel campo in quadrupedia.

2

Es.1 Camminando seguendo un compagno e le sue andature

Es.2.Camminare per lo spazio operativo e circondurre il pallone attorno al capo, al busto, attorno alle

gambe.

Es.3 Camminare per lo spazio operativo lentamente, velocemente, in relazione al ritmo proposto

dall’istruttore ( con la voce, con le mani )

Es.4 Correre liberamente per lo spazio operativo in tutti i modi ( in avanti, indietro, lateralmente, etc.)

Es.5 Correre seguendo le linee del campo di gioco.

3

Es.1 Camminare per lo spazio operativo: abbattere con le mani le clavette " in piedi " e rimettere in piedi le

clavette " a terra ".

Es.2 Correre liberamente per lo spazio operativo in tutti i modi (in avanti, indietro, lateralmente, etc )

Es.3 Correre a ritmi diversi ( piano, forte, fortissimo ).

Es.4 Correre ed al segnale dell’istruttore saltare verso l’alto e poi corsa.

Es.5 Camminare con la palla tenuta tra le caviglie, tra le cosce, tra le ginocchia ( senza farla cadere ).

4

Es.1 Correre ed al segnale dell’istruttore saltare verso l’alto e poi riprendere la corsa

Es.2 Alternare la corsa al cammino e viceversa.

Es.3 Correre per lo spazio operativo, cercando di evitare gli oggetti e gli attrezzi posti sul campo ( cerchi,

bacchette, funicelle, coni, clavette, ceppi ).

Es.4 Saltare sul posto in diversi modi: a piedi pari, su di una gamba, in modo alternato, sul piano frontale, sul

piano saggittale, a destra, a sinistra.

Es.5 Saltare a destra ed a sinistra di una linea.

5

Es.1 Saltelli in tutti i modi in avanzamento, in arretramento, lateralmente.

Es.2 Saltare su di un piede ( al segnale cambio )

Es.3 Lanciare la palla in alto a due mani e riprenderla a due mani ( senza farla cadere).

Es.4 Lanciare la palla in alto e battere le mani davanti e poi riprenderla.

Es.5 A coppie " inventare" lanci della palla ( da tutte le posizioni ).

6

Es.1 Percorsi di corsa a tempo ( in avanti, indietro, a slalom, lateralmente )

Es.2 Sprint su distanze diverse ( 10-15-20-25 metri )

Es.3 A coppie " inventare " lanci della palla ( da tutte le posizioni ).

Es.4 Schiacciare con le mani la palla e successivamente lanciarla in alto e riprenderla.

Es.5 Palleggiare liberamente per il campo, al segnale depositare il pallone a terra correre e prendere un altro

pallone e palleggiare di nuovo

Conoscenza delle regole e dei fondamentali.

Dal più piccolo al più grande , IL NOSTRO MODELLO.

Lezione n.1 Presa della palla.

Parte di atletica " Conoscere il proprio corpo ".

Educare e sviluppare il lavoro senza palla e sviluppare le capacità di corsa e di salto ( corretta tecnica ) con

esercitazioni di potenziamento dell'arto inferiore a carico naturale.

Essere un buon atleta significa essere tonico , sapere usare i piedi , sapere controllare il proprio corpo.

Parte Tecnica.

Es.n1. Spiegazione/impostazione del gesto

Posizione fondamentale lanciare la palla e superarla , prendere il pallone e ritornare in posizione

fondamentale

Es. n.2 Meccanizzazione del gesto

Un pallone a testa , lanciare la palla in alto e riprenderla partendo e tornando in posizione fondamentale

Fare rotolare il pallone e riprenderlo partendo e ritornando dalla posizione fondamentale.

Es. N.3 Esercizio con stress

L' allenatore lancia il pallone a destra e a sinistra e il giocatore deve riprenderlo e passarlo indietro

Lezione n.2 Posizione fondamentale sul campo

Attenzione : Ricordarsi di: dimostrare; comunicare: correggere dando suggerimenti;

Parte di atletica conoscere il proprio corpo

Riscaldamento.

Dedica tempo sufficiente al riscaldamento iniziale (corsa, bicicletta, funicella, a ritmi molto blandi) ed al

defaticamento finale con esercizi di stretching specifici per la zona del corpo impegnata nella sessione

quotidiana

La respirazione durante gli esercizi.

"Buttare" fuori l'aria quando compiamo lo sforzo, ad esempio, quando solleviamo un peso dal basso

verso l'alto, espiriamo quando il peso arriva in alto ed inspiriamo quando ritorna giù. La stessa cosa vale

per tutti gli esercizi.

Parte tecnica

Posizione fondamentale sul campo

Non è una posizione reale di gara , ma una teorica posizione che permette di essere pronti ad eseguire tutti

gli

altri fondamentali. Una corretta posizione fondamentale è strettamente correlata alle caratteristiche di

ciascun

individuo , la cosa più importante da curare è lo stare bassi.

Esercizi sulla posizione fondamentale

1.Fare assumere la posizione fondamentale d'attacco. Spostare il peso del proprio corpo in avanti

sugli avampiedi ed indietro sui talloni. Quindi correggere la posizione, controllando che la testa sia sopra

il busto, le braccia vicino al corpo , distribuite il peso su tutto l'appoggio dei piedi, allargandoli

almeno quanto le spalle. Questa prima parte può essere fatta eseguire senza scarpe per aumentare la

sensibilità degli appoggi. Un compagno cercherà di sbilanciare l'equilibrio con leggere spinte

sulle spalle e tirando in avanti afferrando una mano.

Lezione n.3 Il tiro

Parte Tecnica

Il tiro

Curare la presa del pallone stando fermi ricordando che a toccare sono i polpastrelli la parte più sensibile

della

mano . Importante è eseguire sia a destra che a sinistra. Per tirare il giocatore deve con gli occhi fissare la

posizione del canestro. Il tiro richiede che si ricerchi sempre la posizione fondamentale sul campo

Esercizi per il tiro.

0 correre lanciando il pallone in alto e riprenderlo

1 con il pallone in mano spingere con le dita in alto

2 esercizio di tiro da fermo ( seduti per terra solo spinta del braccio )

3 esercizio tiro da fermo ( sul posto curare la posizione )

4 Sulla parete spingere con le dita prima a dx poi a sx

5 Tiro a canestro prima a dx poi a sx

6 Tiro ostacolato prima a dx poi a sx

7 Corsa sul posto in avanti , indietro a dx e a sx ricevuto il pallone tirare immediatamente

8 Tiro da 3

9 Tiro dalla lunetta.

Lezione n.4 Il Palleggio

Parte Tecnica

Il palleggio è uno dei movimenti più peculiari della pallacanestro. Il ragazzo che ne viene a contatto per la

prima

volta sarà portato naturalmente ad abusarne , in quanto esalta l'individualismo. Problema

dell'istruttore sarà quello di insegnare quando utilizzarlo oltre che come eseguirlo.

Il palleggio serve ad uno scopo e crea una mobilità quella della palla; un buon passatore sarà anche un

buon

tiratore ( speriamo di SI ! ). Serve dunque a :

a) battere un avversario per andare a canestro

b) migliorare un angolo di passaggio

c) portare in avanti il contropiede

d) uscire da una zona congestionata

e) dare inizio ad un gioco organizzato

Esercizi :

1) Palleggiare, partendo dalla posizione fondamentale , sul posto prima con la dx e poi con la sx cercare il

movimento della mano o la spinta delle dita.

2) passare da una parte all'altra del campo in 15,20,30 palleggi.

3) Ball Handling " Proposta di manipolazione della palla "

4) Il palleggio protetto

5) Gioco del martello pneumatico " palleggiare seguendo l'istruttore alto, basso , veloce , piano , forte ,

fortissimo senza mai guardare la palla ne perderla "

6) Partenza in palleggio a dx e a sx

7) Palleggio in velocità.

Lezione n.5 Il Passaggio

Parte Tecnica

Nella esecuzione dei fondamentali individuali la ricerca ed il raggiungimento dell'equilibrio deve essere

una costante. Equilibrio e padronanza del proprio corpo devono essere anteposti alla velocità di esecuzione.

Ricercare nella fase di apprendimento tecnico la velocità di un movimento può risultare decisamente

improduttivo se non addirittura controproducente. Il passaggio più comune è il due mani petto nel quale

bisogna sempre vedere il bersaglio senza fissarlo come in ogni passaggio , e spingere su braccia e gambe

Esercizio

A coppie

1 passa la palla due mani petto

2 La riceve e la passa sbattuta per terra sempre a due mani

Visione periferica

1 Passa la palla a turno a 2,3,4,5 aumentando piano la velocità sino allo stop dell'Istruttore

Disposti in 4 Posizioni 1 Passa la palla in tutte e quattro le posizioni e va a tirare in terzo tempo chi ha

passato

per ultimo prende il rimbalzo ed assieme a chi ha tirato raggiunge la posizione di partenza a differenza del

tiratore

sarà lui ad iniziare il nuovo esercizio passando per primo al tiratore che ha occupato la postazione di

partenza

dopo che tutti hanno scalato di un posto.

A COPPIE DAI E VAI

1 passa a 2 e va a tirare in terzo tempo a canestro

1 decide di entrare dal centro o dal lato e due fa finta di andare dalla parte opposta per poi andare verso la

palla e

tirare in terzo tempo.

- 1c1.

Slogan " Speriamo tu non voglia diventare un sedentario "

Come prima cosa presentiamo l'importanza degli spazi ( il nostro spazio operativo ) facendogli muovere nel

seguente modo:

1- Camminare

2- Camminare indietro

3- Correre lentamente

4- Correre al segnale stop e saltare........e poi riprendere a correre

5- Correre , al segnale camminare in quadrupedia...al segnale alzarsi e camminare

6- Muoversi liberamente per tutto lo spazio ripetendo i movimenti che propone l'Istruttore ( specchio ).

Dopo questa breve introduzione la nostra conoscenza dello spazio diviene più complicata ed allora :

1 Posizione fondamentale partendo da centro campo andare sotto canestro prendere il pallone posizionato

sul birillo e ritornare al centro del campo passare la palla alla fila 2 che dovrà rimettere il pallone sul birillo e

dare il via dando il cinque alla fila 1 per riprendere il birillo.

2 Posizione fondamentale partendo dalla lunetta tre salti sotto canestro e via centro campo dopo avere

preso il pallone raggiungere la linea di fondo campo opposta con 6 palleggi; raggiunta la linea ritornare

velocemente correndo al centro del campo e lasciare il pallone appena lasciato parte l'altro bambino.

Voglio evitare di non discutere della Mente del Fanciullo e delle Imitazioni vocali.......ma andiamo avanti :

Regole d'attacco e di difesa.

1 Tiro a canestro recupero del pallone e scivolamenti sino a centro campo arrivati a centro campo andare a

tirare palleggiando in terzo tempo-

Ricordarsi di Dimostrare , comunicare , correggere dando suggeriementi

2 Controllo del palleggio da fermo tramite cambi di mano sotto le gambe ??? C'è la faremo !

3 Cambio di mano ad ogni birillo proteggendo con la mano il palleggio ??? C'è la faremo !

4 autopassaggio tre palleggi e cambio sotto le gambe ??? C'è la faremo !

5 palleggiare con due palloni ??? C'è la faremo !

Esercizi

1 Ball Handling

2 Il cacciatore

3 In una porzione di campo palleggiare cercando di non farsi rubare la palla da altre tre compagni

- Il cambio di velocità

Al fischio dell'allenatore tutti i giocatori corrono in avanti palleggiando al 50% della loro velocità al successivo

fischio la squadra accellera andando alla massima velocità all'altro fischio si rallenta anciora ( piano - veloce

- veloce - piano )

Esercizi

A - Passaggio uno di fronte all'altro

Ricezione , e presa della posizione delle tre minacce

Visione periferica

Finta di passaggio

Passaggio due mani petto o due mani sopra la testa o due mani battuto a terra

A TIRO DA TUTTE LE POSIZONI , da fermo ed in palleggio. .

Esercizi:

1- Camminare al segnale dell'Istruttore camminare indietro

2- Correre al segnale dell'istruttore correre indietro

3- Camminare al segnale dell'Istruttore arresto salto e scatto di corsa

4- Palleggio sul posto prima di dx e poi di sx

5- Palleggio sul posto al segnale passare prima con le mani e poi con i piedi all'appoggio

6- Disporsi in cerchio e passarsi la palla

7- Disporsi in cerchio prima di passarsi la palla dire il nome del compagno al quale si passa.

Un pallone a testa e muoversi per il campo

1 CONTRO 1

Es. n.1 : Un pallone a testa . muoversi per il campo palleggiando in libertà

Es. n.2 : Chiamare un ragazzo ( cacciatore ) che palleggiando deve prendere i compagni

Variante 1: Cambiare il cacciatore ogni 5 minuti

Variante 2: Stesso esercizio dividendo il campo in 2 e quindi con un cacciatore ogni metà campo

Es.n.3 : Palleggio libero per il campo, al comando " giù " poso il pallone e mi muovo senza palla , al

comando

" su " raccolgo il pallone più vicino e ricomincio a palleggiare

Es.n.4 : Ball Handling

Es.n 5. Un palleggio arresto e tiro a dx e a sx, da media distanza e da vicino

Es.n 6: Autopassaggio , arresto , partenza incrociata due palleggi arresto e tiro

Es.n 7: Dalla parte centrale , da dx e da sx passo e tiro

Es.n 8: Smarcamento ricezione partenza arresto e tiro

Es n.9: Posizione delle tre minaccie

Es.n.10: Ricevere la palla da dx ed andare al tiro in terzo tempo a sx ( fare anche il contrario )

Es.n.11: Palleggio arretramento arresto e tiro sia a dx sia a sx che al centro

Es.n.12: 1c1 a tutto campo

Es.n.13: 1c1 a meta campo

Es.n.14:1c1 a dx e a sx

Es.n.15: Serie di 1c1 si passa dall'attacco alla difesa per un tempo massimo di 3 minuti o di tre canestri

Es.n.16:1c1 con l'istruttore che fa da appoggio.
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