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settore TUT TS

a'ltalia che gioca® e una manifestazione nazionale a carattere decen-

trato promossa dal @settore MINITUTTISPORT nazional €° (MTS).
Concluse le vacanze estive, tutti gli Oratori, i Com itati regionali, provinciali, le Societ€ si
organizzano per offrire ai propri atleti/tesserati una serie di attivit€/campionati/gare/tornei
... che siano strumento per la crescita sana e completa dei ragazzi/e che frequentano i nostri
Ambienti; centinaia, migliaia di ragazzi che, accom unati dallo Spirito Salesiano, vivono lo
sport spesso senza la consapevolezza che in tutta lltalia lo stesso spirito Salesiano ¢ condi-
Viso.

4 'ltalia che gioca® ...

-« un'idea per dare unit€/senso di appartenenza a tutte le manifestazioni di 2inizio anno
sportiva® che si svolgono nel territorio nazionale;

- o un'opportunit€ per offrire ai ragazzi che frequ entano gli Oratori di conoscersi, di con-
frontarsi, di vivere gioiosamente l'attivit€ motori o-sportiva come esperienza formativa ...;
-« la prima proposta del settore 2MTS° per questa nno sportivo ... in attesa del prossimo
aVademecum MINITUTTISPORT 2007/2008° che verr€ pubb licato nei prossimi numeri di
Juvenilia che indicher€ alcune linee guida per attiv it€ specifiche per i bambini/e nati/e nel
1997/1998/1999;

L'organizzazione della Festa, ha diverse variabili:

- il numero degli atleti partecipanti

- il numero delle squadre iscritte

- la diversa tipologia delle attivit€ sportive rapp resentate

- il tempo a disposizione per la manifestazione (2 ore, un pomeriggio, tutta la giornata ...)
- le attrezzature, gli spazi a disposizione, ...

- il numero dei collaboratori/arbitri/dirigenti...

- ... Altro ...



settore TUTTHSPORT

al'ltalia che gioca®

Non e possibile quindi offrire uno schema organizza tivo che soddisfi tutte le esigenze.

Per questa manifestazione consigliamo le stazioni a tempo, dove in ogni stazione s'incontrano 2
squadre; scaduto il tempo prestabilito (che pu! var iare da 10/15 minuti a 30 minuti, circa) tutte
le squadre ruoteranno: una met€ delle squadre girer € sempre in senso orario, mentre l'altra met€
ruoter€ in senso antiorario (esempio sotto indicato per una festa con 4 giochi e 8 squadre).

Chiediamo l'attenzione verso alcuni cardini che vog liono essere i capisaldi di questa manifesta-

zione 2 ltalia che gioca®:

- » Un proposta soprattutto destinata ai bambini/e  nati/e nel 1997/98/99 regolarmente tesserati;

- Tutti i bambini/e dovranno provare le diverse att ivit€ ludico/motorie proposte durante la festa
(quindi tutte le squadre ruoteranno nelle diverse s tazioni) Se la manifestazione durasse diverse
ore, o tutto il giorno si pu! anche prevedere delle partite specifiche per sport (minibasket.
Minivolley, minicalcio ... )

- Ogni squadra, dovr€ essere formata da 5 a 9 componenti (non di pi*, altrimenti i bambini, duran-
te l'attesa, si annoierebbero###).

- Ogni squadra, dovr€ essere accompagnata da un istruttore che ben conosca la finalit€ della
Festa,

- In ogni stazione verr€ dato qualche minuto per pr ovare il gioco e per verificarne le regole;

- Alla fine del tempo prestabilito (scandito da un 2aTimer® comune a tutti), I'arbitro in campo,
consegner€ il numero delle 2mani della condivisione ° corrispondente al risultato ottenuto
dalle 2 squadre:

3 mani alla squadra
che ha ottenuto pi" punti

2 mani in caso di parit€
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In relazione al numero di squadre iscritte, alla di sponibilite degli spazi, degli attrezzi¥ si propong ono
alcune soluzioni organizzative per l'attuazione di  una Festa MINITUTTISPORT.

Le squadre si incontreranno a coppie secondo le rot azioni e la divisione degli spazi palestra sotto in dica-
ti. La rotazione dei giochi avverre a tempo (dai 10 ai 15 minuti di gioco effettivo escludendo qualche
minuto iniziale per permettere le rotazioni delle s quadre e per provare il gioco).

2+ gioco

1. gioco
3 gioco

4 gioco

FESTA A 8 SQUADRE



FESTA A 6 SQUADRE

PORTIERE CONTRO ATTACCANTE

Gioco Staffetta:

OCCORRENTE: materiale vario (conetti, cinesini, ost a-
colino, meduse, bastoni, etc.) per l'allestimento d i due cir-
cuiti eguali e paralleli, un pallone, un cinesinod ove pog-
giare il pallone, una porta (o due coni) 3x2

Preparazione:

- preparare i circuiti
in parallelo

- disporre i conetti
di attesa

Spiegazione e moda-
lit! di esecuzione:

assegnare un numero
a ciascun componente
della squadre facendolo
disporre dietro il relativo
conetto di attesa.

Il via viene dato dall'ar-
bitro pronunciando ad al-
ta voce un numero.

Al via devono partire so-
lo i bambini con i numeri
chiamati (esempio: gioco
del fazzoletto).

Ricordare che chi arriva
per primo a toccare il pal-
lone con i piedi sare attac-
cante e potre fare il gol
mentre chi non vi! arriva-
to dovre correre verso la
porta per fare il portiere.

Chi hatoccato il pallone

dovre compiere un passaggio dietro il conetto-boa p rima
di andare a tirare a rete.

Punteggi: chi fa gol prende cinque punti, chi para ne
prende tre, chi tira fuori o prende il palo regala un punto
alla squadra avversaria.

Vince la squadra che per prima arriva a trenta oppu re
quaranta punti.



2" GIOCO (propedeutico alla Pallavolo):

Inizia il gioco chi vince il sorteggio. Il gioco co nsiste nel lanciare la palla con le mani nel campo avversario, do-
po uno o due passaggi (quindi chi prende la palla a ttaccata dall'avversario non la pu# attaccare subit 0, ma la
deve passare al compagno il quale potre scegliere di attaccare subito o di passarla al compagno che sare ob-
bligato ad attaccare). Latleta che dattacca® (mand a al di | della rete il pallone) deve uscire dal ¢ ampo di gioco
e mettersi in coda alla fila; il primo compagno del la fila (in attesa fuori dal campo) entra e prende il suo posto.

Una squadra guadagna un punto quando:
Gli avversari non eseguono uno o due passaggi obbligatori prima dell'attacco (chi prende la palla atta cca-
ta dall'avversario non la pu# attaccare subito);
La palla cade dentro il campo avversario;
La palla ! stata toccata da un avversario, ma poi c ade a terra;
Gli avversari toccano la rete con il corpo;
Il lancio avversario ! errato (palla in rete o cade fuori campo).

Attribuito il punto alla squadra vincente, ricominc  ia il gioco (sempre dopo uno o due passaggi e sempre chi at-
tacca esce dal terreno di gioco).

Vince la squadra che alla fine del tempo prestabili to ha totalizzato il maggior numero di punti.

| Modalite ~~ Materiale/Arbitro |
Correre Rete: altezza 2,00 m.
1 pallone da Minivolley

Lanciare
campo tracciato
- m. 8 X 4,5
Fintare .~ Insivazione2vs2 minimo 1

3" GIOCO (propedeutico al Basket):

Spiegazione e modalit! di esecuzione:

Fila nella posizione 1 . Tira il primo giocatore che, ripreso

il pallone, si sposta nel punto 2 , aspetta che tutti i compa-

gni finiscono di tirare dal punto 1 , per tirare a sua volta dal
punto 2 . Lo stesso proseguendo dal punto 3 . Vince chi fa
pi$ canestri. In caso di parite, vince la squadra ¢ he ha
impiegato il minor tempo.



aPalla rilanciata 3 vs 3°

Inizia il gioco chi vince il sorteggio. Il gioco co n-

siste nel lanciare la palla con le mani nel cam-

po avversario, sempre e solo da parte del gio-

catore di centro (C) che dopo il lancio, grida

aCAMBIO® e tutti i componenti della squadra

effettuano uno spostamento secondo la rota-

zione indicata dallo schema (AaBacCabDa

E 4 F 4A: rotazione oraria guardando la rete).

Qualunque giocatore riceva la palla, la deve

passare al compagno di centro (C); se ! lui stes-

so a prenderla pu# lanciarla subito. Viene ap-

plicata la regola del TIE-BREAK. Vince la squa-

dra che alla fine del tempo prestabilito ha tota-

lizzato il maggior numero di punti. Una squadra gua dagna un punto quando:
1) La palla cade nel campo avversario.

2) Non ha attaccato il giocatore di centro.

3) La palla ! stata toccata da un avversario, ma poi cade a terra.

4) Gli avversari toccano la rete con il corpo oppur e eseguono pi$ di tre passaggi.
5) Il lancio avversario ! errato (palla in rete o f uori campo).

Schemimotori | Modaltt  Materiale/Arbivo |

Correre

Rete: altezza 2,00 m.

- 1 pallone da Minivolley
Lanciare .
- m. 9 X 4,5
Fintare
Intercettare

minimo 1
arbitro/segnapunti

(gioco con rete)

Atleti delle due squadre (A, B, C, D¥; 1, 2, 3, 4Y4) posizio-
nati secondo lo schema.

AlaVIA° dell'arbitro 3¢ lancere (0 palleggere) la  palla a®B®;
B eseguire un'alzata e 3 attacchere al dil dell arete. Se la
palla cade all'interno della propria mete campo di  gioco
sare 1 punto per la propria squadra. Il compagno @C ° (do-
po che la palla ha rimbalzato a terra) recuperere i | pallone
e lo portere al compagno 2D° che riprenders il gioc 0. L'at-
leta 8 finita I'azione (indipendentemente dal ris  ultato),
va al posto di2B° il quale va al di | della rete prendendo il
posto del compagno 2C°

Quindi si gira sempre: A Y BY C recupera il pallone, la consegna a D e si posiziona in coda alla fila.

Vince il gioco la squadra che alla fine del tempo h a totalizzato pi$ punti (= attacchi eseguiti dalla tleta 3° allinterno
della propria mete campo di gioco.

Dimensioni e distanze suggerite: campo: m 9x4,5; altezza rete m. 1,90

Schemi motori odalite Materiale/Arbitro

Correre
Lanciare
Fintare

W

Rete
2 palloni da Minivolley



(gioco per tutti senza rete)

Ogni squadra ! composta da un 8RE° (A) posto dietro la linea

di fondo e da 5 giocatori disposti in fila ognuno d entro un cer-

chio (B + C - D % E). Al via ogni REP° palleggia lgpalla al primo
compagno (B) della fila che poi gli restituisce il pallone (la pal-

la pu# essere fermata e poi palleggiata, oppure si pu# palleg-

giarla subito) e, se i passaggi sono entrambi corretti, 2B° si sie-

de. Il 83RE® passere poi la palla al secondo giocato re (C) e cos%

via fino a che la palla raggiunge l'ultimo giocator e dellafila (E).

A questo punto si cambia il 2RE®: ['ultimo giocator e (E), con la

palla in mano, raggiunge il 2RE° e ne prende il pos to; il 2RE°
sostituisce il primo giocatore nel cerchio (B), men tre tutti sca-

lano di posizione all'indietro.

Se uno dei passaggi tra due giocatori ! shagliato (palla caduta a terra, presa effettuata fuori dal ce rchio o presa ef-
fettuata dal 8RE® fuori dalla linea di partenza) si  pu# proseguire il gioco.

La squadra ottiene 1 punto ad ogni doppio palleggio corretto (scambio tra atleta e RE) .

Il gioco (e la rotazione) continua fino allo scader e del tempo.

Vince la squadra che nel tempo stabilito ha il magg ior punteggio (= maggior numero di3cambitrail R E e un
atleta®).

Il numero dei cerchi alla partenza devono essere ug uali. Se una squadra avesse pi$ atleti rispetto all'altra, questi si
disporranno dietro al proprio 8RE® in attesa della  rotazione successiva: (XY YY 2RE°Y BY CY DY EY X ¥a).

[ Schemi motori  Modalits Materiale/Arbitro

Correre 2 palloni da Minivolley

Lanciare - Lapalla palleggiata dal compagno | circa 8/10 cerchi
AT  Lapallapalleggiando verso un bersaglio fiso

Regole del gioco

6-10 componenti per squadra, ognuno con palla. Al

via si deve guidare la palla fino all'ostacolo farla pas-

sare sotto, tornare indietro mettere la palla soprail ci-

nesino (posto a 8m dalla porta) e calciare in porta. Se

la palla centra la porta al di sopra della corda il gol !

valido. Vince la squadra che per prima riesce a fae 6

reti. Ogni rete vale 3 punti. Il secondo giocatore par-

te quando il primo posiziona la palla sul cinesino.
Regole del gioco
Gioco a confronto, una
squadra cerca di effettua-

Regole del gioco _ re con le mani intorno al
La squadra A in fila tira in porta (con un giocatore quadrato un 2tot° di pas-

della squadra B come portiere) da 5-6 m.; il gioca-  saggi stabilito in prece-
tore che ha tirato recupera la palla e la passa al genza dall'istruttore.
compagno SUCCessIvo. Laltra squadra deve guida-
La squadra B esegue una staffetta guidando la rg g pallaintorno al cerchio
palla con i piedi su un percorso a slalom. Il gioco (yng alla volta).

termina quando la squadra B ha concluso la staf- \jince chi effettua pi" guide
fetta e si invertono i ruoli. della palla.



Alla base della realizzazione di ciascuno di questi giochi
deve essere garantita la disponibilite di un campo da ba-
sket, o0 comunque di un campo in cui siano presenti al-
meno due canestri.

Per ciascuno gioco si possono prevedere pi€ di due squa-
dre, purche si divida il campo a disposizione inta nte par-
ti quante sono le squadre partecipanti.

Staffetta - Tempo a disposizione 15 minuti
Nell'esempio ¢ riportata la disposizione nel casoi ncuile
squadre siano 2, ma in caso di pi€ squadre basta divide-
re il campo in pi€ parti. Per prima cosa si suddivi de ogni
squadra in due sottosquadre, e si dispongono nelle posi-
zioni A e B sul fondo del campo.

Al via il primo bambino della fila A fa un palleggi o in
ogni cerchio senza interrompere il palleggio (nel ¢ aso
dovre ricominciare)
Corre in palleggio verso il cerchio C
Dal cerchio C effettua un tiro a canestro
Si prende il rimbalzo, e cede il pallone al primo b ambi-
no della fila B, e si mette ultimo in coda.
I primo bambino della postazione B gira il cono D, va
verso i cerchi della postazione E e salta gambe unite +
gambe divaricate + gambe unite.
Corre in palleggio ed esegue uno slalom in palleggi o
fra i coni F, quindi va a tirare in corsa verso il cane-
stro (posizione G)
Il canestro vale SOLO se viene eseguito in corsa, ron
vale segnare facendo arresto e tiro.
[l imbalzo viene quindi preso, e il pallone conse-
gnato al primo bambino della fila A, che ricomincia
con il percorso.
Si guadagna un punto per ogni canestro segnato (sia dal
cerchio D sia in movimento nella postazione G).
Vince la squadra che totalizza pi€ punti, alla qual e verre
assegnato un ulteriore bonus di 5 punti da sommare ai
punti gie acquisiti nel match.
Cronoprogramma della stazione:
5 minuti: divisione in squadre, spiegazione del per cor-
so e delle regole dei punteggi.
5 minuti: prova del percorso per ogni bambino.
5 minuti: percorso effettivo, con referto per segnare
i punti.

Attrezzatura necessaria:

- 16 cerchi

- 5+ 5 coni (se possibile di colore diverso cos! i bambini
non si confondonoYa)

- Fischietto e referti

GIoCO - Tempo a disposizione 15 minuti

Nell'esempio ¢ riportata la disposizione nel casoi ncuile
sguadre siano 2, ma in caso di pi€ squadre basta divide-
re il campo in pi€ parti .

Si sceglie un bambino per ogni squadra e lo si dispone
nella posizione C . Gli altri componenti della squa dra si
dispongono in cerchio nella posizione A.

Al via i bambini nel cerchio A devono passarsi velo ce-
mente la palla, in varie forme (a seconda della man che
si cambia il tipo di passaggio: consegnato nelle ma ni
del compagno vicino, passaggio schiacciato verso un
compagno che sta dall'altra parte del cerchio, pass ag-
gio diretto verso un compagno che sta dall'altra pa rte
del cerchio ecc.)

Al fischio, il bambino che in quel momento hainma -
no il pallone deve correre palleggiando fino al cer chio
in posizione B, e da I! effettuare un passaggio verso il
compagno che sta nella posizione C, e quindi prende -
re il suo posto all'interno del cerchio.

Il bambino che ha ricevuto il pallone deve correre e ti-
rare nel canestro.

Una volta preso il rimbalzo, prende il posto del su o com-
pagno allinterno del cerchio A

Si guadagna un punto per ogni canestro segnato .
Vince la squadra che totalizza pi€ punti, alla qual e verre
assegnato un ulteriore bonus di 5 punti da sommare ai
punti gie acquisiti nel match.
Cronoprogramma della stazione:
5 minuti: divisione in squadre, spiegazione del per cor-
so e delle regole dei punteggi.
3 minuti: prova del percorso per ogni bambino.
7 minuti: percorso effettivo, con referto per segna re i
punti.
Attrezzatura necessaria:
- 4 cerchi - Cinesini per tracciare il cerchio A - F ischietto
e referti.



settore TUTTS




