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RIEPILOGO ESECUTIVO 

L'obiettivo finale del progetto FAIRHAP è quello di identificare e sviluppare strategie per 
comunicare i valori del vero sport agli istruttori sportivi e agli allenatori, nonché offrire 
opportunità formative per il coaching per essere provvisti degli strumenti adeguati per il 
successo.  

Lo sport è uno strumento educativo e formativo, per lo sviluppo personale e sociale, di 
straordinario potere. Nello sport e attraverso lo sport si ritiene che le persone siano in grado 
di costruire una società migliore per se stesse e per le generazioni future. Una società che si 
opponga agli atteggiamenti razzisti, alla violenza, alla manipolazione delle competizioni, al 
disprezzo del fair play o delle regole etiche. 

Attraverso lo sport, i bambini si allenano, fanno amicizia, si divertono, imparano a giocare 
come membri di una squadra, imparano a giocare in modo giusto e acquisiscono abilità e 
ideali vitali per il loro benessere, per la loro autostima e fiducia. Al centro di questi valori si 
trovano i valori olimpici fondamentali: eccellenza, amicizia e rispetto, rispetto delle regole, 
rispetto di sé e rispetto degli altri.  

La ricerca ha dimostrato che, nelle giuste condizioni, i bambini possono apprendere i valori 
attraverso l'educazione fisica e lo sport e che gli insegnanti di educazione fisica, ma anche gli 
istruttori e gli allenatori possono svolgere un ruolo importante nello sviluppo sociale, 
mentale e morale dei bambini piccoli.  

Questo manuale fornisce materiale didattico innovativo per gli educatori e gli allenatori 
sportivi che saranno formati per mezzo del presente progetto, al fine di  migliorarne la 
consapevolezza e aiutarli a insegnare ai bambini di 10-12 anni circa i valori olimpici di base, 
che costituiscono i principi del progetto FAIRHAP.  

Il materiale didattico enfatizza le metodologie di insegnamento che combinano valori 
umanistici e abilità tecniche negli sport di squadra. Oltre al materiale teorico, vengono 
sviluppati anche piani di allenamento che gli istruttori sportivi potranno utilizzare durante le 
attività di formazione del progetto.  

Il materiale affronta questioni riguardanti i principi dell'Olimpismo e gli ideali olimpici, come i 
diritti umani fondamentali, il multiculturalismo, l'antirazzismo, la xenofobia, l'uguaglianza di 
genere, le disuguaglianze sociali e l'esclusione sociale, l'aggressività e la violenza nello sport, 
l'accettazione di regole etiche, sociali e sportive, l'emergere di divertimento, svago e gioia 
attraverso il gioco, così come la coesistenza di coscienza ecologica ed esercizio fisico.
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1. INTRODUZIONE:  

Finalità 

La pratica sportiva può rappresentare la possibilità di integrare gli individui all’interno di un 
gruppo in grado di aiutarli a definire la loro personalità e a comprendere i valori morali. Lo 
sport e l'attività fisica forniscono agli attori sociali, attraverso le loro dimensioni, 
l'opportunità di assumere vari ruoli, di acquisire nuove abilità sociali (tolleranza, rispetto 
verso gli altri), di adattarsi all'obiettivo della squadra (attraverso la cooperazione, la 
coesione) e di diventare attivi attraverso le prestazioni degli altri. Rappresenta inoltre un 
campo sociale definito; è governato da regole relativamente rigide: ci sono norme che 
sanzionano l'inosservanza e puniscono i comportamenti devianti. In questo spazio, le 
persone imparano ad assumere responsabilità, a rispettare le leggi, ad accettarsi l'un l'altra, 
a cercare consenso, a offrirsi di aiutare nella ricerca di soluzioni (D. Tarschys - Consiglio 
d'Europa). La nozione di fair play è vitale in questo contesto: non si può discutere di 
educazione e socializzazione senza la promozione di caratteristiche morali, in quanto gli 
approcci specifici nel processo di apprendimento possono avere effetti positivi sulle 
caratteristiche del fair play e senza la promozione di un comportamento orientato al sociale. 

Una società più ricca, l'uguaglianza tra gruppi sociali, l'accesso limitato alle armi biologiche, 
chimiche e nucleari, l’instradamento delle tensioni accumulate verso azioni non violente - 
tutto ciò porterà a una attenuazione dei fenomeni violenti.  

Lo sport fa riferimento a forme di esercizio fisico e giochi di movimento che possono avere 
un carattere spontaneo e competitivo; hanno origine nei giochi tradizionali e nei miti 
fondativi della civiltà; la loro specificità risiede nei valori della vita contemporanea (Dragnea, 
2002: 12). Le sue funzioni - ereditate dall'antichità - rivelano i valori citati nella definizione di 
cui sopra: competitivo (soddisfa il bisogno di competizione), di ottimizzazione delle 
prestazioni, conativo (in riferimento al desiderio di fare esercizio), di socializzazione 
(integrazione, dialogo sociale, asserzione sociale), culturale ed economico. In questo senso, 
lo sport si riferisce alla prestazione psicofisica, alle regole, all'istituzionalizzazione e alla 
competizione, a un piacevole uso del tempo libero. Tra sport e società c'è una relazione 
complessa vista da una duplice prospettiva: quella idealistica, che considera lo sport 
un'attività libera, spontanea, separata dalla vita quotidiana; la seconda, che afferma che lo 
sport deve essere l'immagine ideologica degli interessi dominanti nella società attuale 
(Patrikson, 1995: 38-75). Questa visione si è evoluta gradualmente, perché le norme e i 
valori costruiti all’interno della società nella pletora di "campi sociali" sono condizionati da 
coloro che si trovano al di fuori del campo, nonché dal progresso della società, unificandosi. 
Lo sport è un fenomeno sociale e non dovrebbe essere separato, motivandone le azioni, dal 
suo contesto: storico, sociale, culturale, politico ed economico. Secondo Bourdieu (1978: 
819-840), lo sport ha una storia indipendente, influenzata da eventi economici e socio-
politici impressionanti in termini di grandezza, ha il suo ritmo, le sue leggi evolutive, le sue 
crisi, la sua cronologia specifica.  
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L'essenza educativa dei giochi sportivi 

Ogni "campo sociale" ha periodi di tensione, conflitti e lotte per imporre un'idea, una pratica 
sociale dominante, tra gli attori sociali e i vari gruppi di interessi. In questo contesto, la 
cultura dello sport è il prodotto della lotta tra classi sociali; poiché le risorse non sono 
equamente divise, i gruppi con più potere e risorse domineranno il settore dello sport. 
Rappresenta la competizione e si basa sul gioco, che ne suggerisce la natura piacevole, 
imprevedibile e l'aspetto problematico e strategico. Secondo Huizinga, il gioco è una 
garanzia palpabile e un costante mantenimento del riflesso della libertà, non solo la libertà 
ricercata, promessa o sognata (2003: 7). La libertà è identificata in tutte le suddette ipostasi 
in diverse proporzioni all'interno dello sport, a seconda delle sue specifiche. Il lato piacevole 
suggerisce la natura psicologica dell'esercizio di un'attività fisica, mentre i lati strategici, 
problematici e imprevedibili sono subordinati a discipline scientifiche che usano la ragione 
per risolvere i problemi. L'armonioso concatenamento tra ludus (gioco problematico) e 
paidia (libertà, improvvisazione, riso improvviso incontenibile) caratterizza il gioco (Marcus. 
S., 1998: 20). 

Lo specifico dei giochi consiste nell'esistenza di squadre in competizione. In una 
competizione, l'avversario è considerato un nemico, colui che minaccia lo spazio, la libertà 
dell'avversario attraverso la semplice presenza nello stesso luogo. La prima reazione sarà 
eliminare, isolare dall'ambiente personale il nemico identificato usando qualsiasi mezzo 
(minaccia, distruzione o esilio). La coscienza è in allerta e si concentrerà sul nemico, mentre 
le azioni sono guidate da impulsi emotivi che indeboliscono l'analisi razionale. Possiamo 
includere il gioco nella sfera razionale perché i giocatori devono analizzare la situazione, 
percependo l'altro come un avversario (verso il quale l'atteggiamento affettivo può essere 
neutrale o amichevole), mentre l'attenzione si concentra sul contesto (in cui l'avversario ha il 
controllo parziale) . Questa situazione può essere governata da una strategia premeditata. 
L'avversario è limitato dalle stesse regole del gioco; lui collabora durante tutta la 
competizione. Tuttavia, lo stato affettivo è dominato dal piacere, derivante dal dispiegarsi 
dello spettacolo offerto dal gioco. La principale caratteristica dello sport è la competizione, 
che punta su un vecchio obiettivo, una gerarchia, un chiaro ordine di eccellenza. 

Tutti gli sport collettivi coinvolgono elementi di attacco e difesa a supporto della nozione di 
conservazione del possesso dell'oggetto di gioco dopo aver guadagnato il terreno, 
attribuendo la dovuta importanza alle classifiche e ai record multipli. Il fatto che le squadre 
in competizione lottino per il possesso palla rende alterno il dominio all'interno dei gruppi, 
così come tra i tifosi delle due squadre.  

D'altra parte, le attività fisiche influenzano positivamente la personalità dell'individuo, da 
una prospettiva cognitiva; la valutazione dell'informazione sarà facilitata utilizzando agenti 
socializzanti, mentre lo sviluppo fisico modificherà significativamente l'aumento 
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dell'autostima. Per quanto lo sport non possa essere considerato l’“officina di riparazione” di 
atti sociali (sbagliati), gode degli strumenti necessari per combattere la violenza e per 
l'integrazione sociale, quando praticato. I mezzi attraverso i quali fornisce ai giovani la 
possibilità di rilassarsi fisicamente, di sciogliere le tensioni spirituali e di allontanarli dai 
fattori di aggressività sono semplificati da coloro che influenzano l'emergere dei conflitti. Lo 
sport considerato come un microcosmo è uno spazio positivo che favorisce le valenze nel 
mantenimento dei contatti sociali e nella coesione dei gruppi. 

 

I beneficiari del materiale didattico 

Questo materiale è destinato agli insegnanti di educazione fisica e discipline sportive, agli 
allenatori di gruppi di bambini e ragazzi, agli insegnanti della scuola elementare, a coloro il 
cui lavoro si concentra sull'educazione psicomotoria dei bambini, educatori, genitori.  

Quelli sopra elencati possono costituire una squadra che lavora a favore dell'istruzione, con 
l’intento di plasmare la personalità dei bambini, per aiutarli a migliorare se stessi in termini 
di adozione di modelli fisici e mentali. Comportamento proattivo, fair play, cooperazione 
sono alcuni attributi che noi alleniamo attraverso lo sport e i suoi mezzi. 

Il contenuto di questo manuale ha lo scopo di offrire ai bambini valori fondamentali, che si 
manifestano nell'informazione essenziale all'evoluzione, essendo il risultato della 
combinazione tra mentalità, moralità e ragione. L'umanità è stata creata usando valori, che 
nel tempo sono diventati così numerosi e complessi che è molto difficile determinare quali 
sono i più importanti, ma prevediamo un impegno in tal senso.  

Gli insegnanti di educazione fisica e discipline sportive e gli allenatori potranno utilizzare 
questo materiale per educare alla cooperazione, all'altruismo e al fair play, all’accettazione 
della diversità umana e delle personalità diverse, che possono comportare evoluzione. 
Comportamenti esacerbati, come l'aggressività verbale, la violenza, la discriminazione, la 
disuguaglianza di genere, possono essere mitigati o eradicati coinvolgendo attività sportive 
non competitive. Lo scopo dell'istruzione generale è sviluppare lo spirito umano 
dell'educazione fisica, contribuire allo sviluppo fisico armonioso, allo sviluppo psicomotorio 
per adattarsi alle sfide ambientali, non creare gerarchie. 

Gli strumenti dell’educazione fisica sono facili da usare, semplici da applicare e con effetti 
profondi sulla personalità dei bambini. Gli insegnanti possono applicarli responsabilmente e 
fiduciosamente perché lo sport riflette nel modo più accurato il funzionamento della società 
e solo le variabili applicate vengono modificate: giochi di movimento, esercizi con effetto 
catartico. 
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Raggruppamento dei valori per l'istruzione 

I valori universali sono stati raggruppati in quattro categorie di valori fondamentali, che 
mirano agli stessi tipi di comportamenti e contengono risposte simili agli stimoli 
dell'ambiente. 

L'Olimpismo comprende l’Olimpiade e naturalmente la tregua olimpica,quella che minimizza 
i conflitti armati. La bellezza della competizione riduce la finalità della guerra, perché la 
competizione simboleggia positivamente la misurazione delle capacità fisiche e mentali. 

I diritti umani rappresentano quei diritti dei cittadini essenziali per l'esistenza fisica, per il 
loro sviluppo materiale e intellettuale, nonché per garantire la loro partecipazione attiva 
all'amministrazione statale. I diritti fondamentali sono i diritti soggettivi dei cittadini, 
essenziali per la vita, per la loro dignità e la loro libertà, indispensabili per il libero sviluppo 
della personalità umana, i diritti stabiliti dalla Costituzione e garantiti dalla Costituzione e 
dall’ordinamento normativo. Lo sport, attraverso le regole che lo governano, contribuisce 
all'educazione alla parità di genere, all'inclusione sociale, al multiculturalismo, promuovendo 
così l'unità attraverso la diversità. 

Il coraggio della partecipazione, della competizione, dell'accettazione e dell'integrazione in 
diversi gruppi offerta dalle discipline sportive riduce il razzismo e la xenofobia. 

Aggressività e violenza possono essere mitigate attraverso lo sport grazie al suo ruolo 
catartico e alla sua capacità di ridurre le tensioni accumulate risolvendo i compiti previsti 
dalla complessità delle azioni motorie e dalla bellezza della competizione, del fair play che 
regolamenta le discipline sportive praticate dai concorrenti. 
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Figura 1:  Raggruppamento dei valori in 4 categorie 

 

 

 

Come utilizzare il manuale 

Il materiale comprende cinque capitoli che spiegano i valori fondamentali, utili nella 
convivenza, nell'evoluzione sociale, nella formazione del temperamento e nello sviluppo 
personale di ogni attore sociale, soprattutto dei bambini, che sono in età di grandi progressi. 

Questo capitolo, cioè il primo, è l'Introduzione e contiene la finalità di questo manuale, 
l'essenza educativa dei giochi sportivi, i destinatari del materiale didattico e i valori di 
raggruppamento per l'istruzione. 

Il secondo capitolo spiega i valori fondamentali, si concentra sui comportamenti desiderabili 
ed esemplifica gli effetti positivi derivanti dall’essere coinvolti nella pratica di un'attività di 
gruppo, dove la personalità umana si manifesta più chiaramente.   

Al fine di evidenziare il contributo dello sport nell'acquisizione di valori fondamentali, il terzo 
capitolo di questo manuale presenta le caratteristiche degli sport collettivi selezionati per 

•Olimpismo, ideali olimpici, tregua olimpica 

•Intrattenimento, divertimento e gioia attraverso il gioco 

•Coesistenza di coscienza ecologica ed esercizio fisico 

VALORI 
DELL'OLIMPISMO 

•Diritti umani 

•Multiculturalismo 

•Genere e parità 

•Diseguaglianze sociali ed esclusione sociale 

DIRITTI UMANI  

•Razzismo e xenofobia CORAGGIO  

•Aggressività e violenza nello sport 

•Accettazione delle norme etiche, sociali e sportive  
COMPORTAMENTO 

PROATTIVO  
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l'attuazione delle qualità auspicabili nel comportamento dei bambini, nonché le regole 
adattate alle finalità del nostro progetto.  

I giochi sportivi qui presentati beneficiano di specifici mezzi di attuazione, dalle azioni 
motorie che contribuiscono all'arricchimento delle dotazioni cognitive e motorie, 
sviluppando così l'intelligenza psicomotoria dei partecipanti, alle forme di collaborazione con 
gli altri. Di conseguenza, il quarto capitolo di questo manuale contiene giochi dinamici 
specifici per pallamano, pallacanestro, calcio, strumenti che animano e stimolano la 
partecipazione alle attività educative, attività complesse che facilitano l'apprendimento e 
l'acquisizione di nuove informazioni.  

Gli obiettivi dei giochi dinamici presenti in questo capitolo si concentrano sull'educazione ai 
valori fondamentali attraverso i contenuti, le regole e le modalità di affrontarli utilizzate 
dagli allenatori nel parlare ai loro allenati.  

Le informazioni presentate nei primi quattro capitoli sono sintetizzate nel quinto capitolo, 
che organizza l'aspetto pratico del nostro impegno programmando i giochi dinamici durante 
le sei settimane di esercizi specifici, che educano gli atleti a una società proattiva, non 
discriminatoria e di successo (attraverso l'auto-miglioramento e l'implicazione).
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2. VALORI NELLO SPORT 

Tutti gli esseri umani nascono liberi ed eguali in dignità e diritti; Essi sono dotati di ragione e 
di coscienza e devono agire gli uni verso gli altri in spirito di fratellanza. - Art. 1, Dichiarazione 
Universale dei Diritti Umani/Nazioni Unite. 

L'obiettivo di questo capitolo è quello di evidenziare i valori umani fondamentali, che 
coordinano e segnano le azioni e i comportamenti degli attori sociali nello sforzo comune 
di evoluzione e cooperazione.  

Il concetto di valore, in psicologia sociale e sociologia, è stato ampiamente diluito in quelli di 
norma e di atteggiamento. Pertanto, nelle definizioni socio-umane, la spiegazione più 
comune si riferisce ai principi generali e astratti, a ciò che è importante e prezioso nella vita, 
al modo in cui le persone devono comportarsi e valutare situazioni, eventi, persone e oggetti 
sociali e naturali ”(P. Ilut, 2009, p. 409). I valori sono i precursori delle nostre azioni e si 
materializzano in atteggiamenti, motivazioni e comportamenti, tutti riscontrabili 
nell'autostima di ogni attore sociale. 

Un valore non può esistere separatamente, ma è incorporato in un sistema di valori che 
rappresenta un'organizzazione a lungo termine di credenze esistenziali. All'interno del 
sistema, ogni valore viene posizionato all’interno di una gerarchia orientata dalla priorità, in 
rapporto agli altri valori. Pertanto, ad un certo punto, un determinato valore può 
rappresentare una priorità. La modifica dei valori comporta un riordino delle priorità 
all'interno del sistema valoriale individuale, ma è auspicabile che siano quelli fondamentali 
per una società moderna.  

Il sistema dei valori è in qualche modo stabile, al fine di riflettere la personalità 
dell'individuo, ma anche abbastanza instabile da consentire rimodulazioni delle priorità di 
valore, a seguito di cambiamenti intervenuti nella cultura, nella società, nell'esperienza 
personale (Rokeach, 1973, p. 5). 

Lo sport può essere un alleato per apprendere e applicare i valori fondamentali, un mezzo 
fondamentale per costruire la personalità umana e una strategia per adeguare i 
comportamenti indesiderati.  

 

2,1. Olimpismo, ideali olimpici, tregua olimpica 

Le prestazioni umane si basano su almeno tre elementi: attitudini, vocazione e istruzione. 
L'istruzione è stata istituita dalla società al fine di amplificare le capacità nelle direzioni più 
diverse, mentre le prestazioni sportive non sono solo manifestazioni fisiche in qualità di 
movimenti orientati, ma hanno molteplici determinazioni e condizioni. Il motivo è che, oltre 
ai fattori morfo-funzionali, esiste un pensiero che elabora la strategia della lotta, le ragioni 
della dinamizzazione, al quale si aggiungono motivazione, equilibrio emotivo, livello di 
aspirazione, regolazione e autoregolazione, attenzione, immaginazione, tutte accompagnate 
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dalla natura sociale. La competizione corrisponde in gran parte alla necessità di persone 
dotate di attitudini ed educate in tal senso; rappresenta un valore di un certo tipo ed è un 
prodotto storico, una necessità umana nata attraverso la vocazione di affermazione. Il 
miglioramento attraverso le competizioni sportive di oggi, a scuola, ha acquisito un valore 
nato dall'idea di educare i giovani attraverso lo sport, utilizzando come elementi stimolanti i 
giochi olimpici, valorizzando quindi le caratteristiche umane in un quadro organizzato, nel 
nostro caso la lezione di educazione fisica, basato su un particolare tipo di educazione, 
legata all'idea di avere successo. Come atto di creazione di valore, l'Olimpismo è allo stesso 
tempo uno stato mentale e un atteggiamento specifico del comportamento umano, nonché 
un certo tipo di attività. Questo è il motivo per cui questo spirito dovrebbe essere coltivato 
all’interno della scuola, non solo attraverso le attività nell’ambito dell’educazione fisica e 
delle lezioni sportive.  

Nell'ambito della lezione di educazione fisica, i valori sportivi hanno il proprio ambito 
specifico. Essi emergono e si manifestano nei rapporti umani,ma anche all'interno della 
competizione, della razza, delle rivalità specifiche, che conferiscono valori specifici alla 
morale, attribuiti allo sport. Allo stesso tempo, il valore dello sport è accompagnato e 
condizionato da valori spirituali, come la consapevolezza della necessità di migliorare se 
stessi, il fair play e altri, ma anche da valori materiali, legati alla biologia umana, come la 
forza fisica, la vitalità, la mobilità, ecc. Tra i valori sportivi, elenchiamo senza riserve il fair 
play, il miglioramento di sé, la tenacia, la perseveranza, la vitalità, la bellezza fisica, 
l'equilibrio comportamentale, il culto del lavoro, l'impegno e la cooperazione. 

I valori sportivi, all'interno delle lezioni di educazione fisica, sono diversi da quelli morali, ma 
possono essere affermati ed evidenziati nella competizione solo sostenendoli. Un atto 
morale ha valore se non esiste un intermediario, indipendentemente dalla sua natura, tra 
due entità sociali. Il modello di manifestazione dei valori sportivi include interesse, il 
desiderio di vincere e di raggiungere le prestazioni. Pertanto, l'interrelazione tra sport ed 
essere umano non è più un atto puramente disinteressato, ma i valori sportivi sono un 
mezzo attraverso il quale gli studenti cercano di diventare personalità sportive ed esseri 
umani intrinseci sotto l'egida di regole, decisioni, regolamenti, leggi elaborate da forum 
sportivi nazionali o internazionali e accettati da ogni atleta. Costituito in quanto tale da un 
sistema di valori, nell’ambito delle lezioni di educazione fisica, l'Olimpismo può penetrare 
nelle giovani coscienze, può cambiare o influenzare i comportamenti umani. Oltre ad altri 
comportamenti dello spettro sociale, è un fattore educativo insignito di valore. Questo 
insieme di valori specifici ha un alto carattere normativo; può agire da linee guida nella vita 
quotidiana, diventando così ideale e delimitando per ogni persona la distanza tra l’esistente 
e il desiderato, tra quello che c'è e quello che dovrebbe esserci, tra quello che siamo e quello 
che potremmo essere. Quando uno o più valori vengono acquisiti e diventano credenze, 
contribuiscono a strutturare in particolare il comportamento dello studente e rappresentano 
un vero e proprio centro di orientamento per le azioni e per il modo di essere dello studente. 
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Un'altra benefica influenza educativa esercitata dai valori dello sport una volta acquisiti 
nell’ambito dell'educazione fisica è la creazione di modelli umani, in particolare per gli 
adolescenti e i giovani. La necessità del modello umano è una necessità quotidiana con 
influenze decisive sul destino dell'individuo. Una volta acquisito, il modello può determinare 
schemi comportamentali ed esistenziali, persino influire sulla qualità della vita dell'individuo 
nel suo complesso. In relazione agli altri comportamenti dei valori sociali e sportivi all'interno 
della lezione di educazione fisica, visti in relazione agli ideali dell'Olimpismo,hanno 
influenzato positivamente i valori specifici di altre discipline. Il ruolo benefico dell'estetica, 
con significativi riverberi educativi, è strettamente connesso al contributo dei valori sportivi. 
In questo senso, la lezione di educazione fisica viene considerata come uno spazio ottimale 
per tutti i valori, ma anche come spazio per la nascita di altri valori. Allo stesso tempo, 
rappresenta un crogiolo che raccoglie e unifica i propri intimi valori morali, estetici, filosofici, 
mediante la configurazione nuove dimensioni. Si tratta di un tipo di attività in cui bontà, 
onore e dignità si trasformano in fair play e dove la bellezza ritrova la propria oggettività 
nella proporzione, armonia, equilibrio,forma del corpo umano ad alti livelli. Pertanto, la 
bellezza fisica umana, come parte della bellezza, nasce solitamente da quella fusione 
rappresentata dalla lezione di educazione fisica. Tali valori, insieme ad altri, hanno una 
grande influenza educativa. 

Lo spirito olimpico nella lezione di educazione fisica – generatore di valori sportivi - porta alla 
conoscenza, all'amicizia, alla lealtà, e ha la priorità in termini di idea di gioco e movimento. 
Allo stesso tempo, i valori sportivi, se li ricevono li capiscono, apprezzano con la maggiore 
precisione possibile il valore intrinseco delle grandiose manifestazioni nell’ambito 
dell'Olimpismo. Anche l'Olimpismo può aiutarci in questo senso, perché se si svolgono nello 
spirito olimpico, le lezioni di educazione fisica forniscono il quadro di emulazione in cui gli 
studenti scoprono che lo sport è qualcosa di più che combattimento, competizione e vittoria, 
che rappresenta anche la partecipazione, la gioia e l'amicizia, in una parola, la sportività, 
godendo così della comprensione e della cura di tutti.  

I valori dello sport sono quelli attraverso i quali gli esseri umani cercano di avere successo 
rispettando determinate regole, decisioni, regolamenti, leggi elaborate da gruppi nazionali o 
internazionali e accettati da ciascun atleta. Nell’ambito della lezione di educazione fisica, 
quando uno o più valori vengono acquisiti e diventano credenze, contribuiscono a 
strutturare in particolare il comportamento dello studente e rappresentano un vero e 
proprio centro di orientamento per le azioni e per il modo di essere dello studente. L'attività 
sportiva è l'unica modalità che promuove sistematicamente e continuamente i valori sportivi 
e il desiderio di competizione indotto all'interno della lezione di educazione fisica, dove gli 
studenti ricevono un sistema di conoscenze che contiene una vera teoria della competizione 
– tutto nello spirito di amicizia, conoscenza e rispetto reciproco, basato sulla dignità 
dell'essere umano.  

L’Olimpismo è uno spazio di manifestazione ottimale per tutti i valori, ma anche uno spazio 
per l'emergere di altri valori. Allo stesso tempo, rappresenta un crogiolo che raccoglie e 
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unifica i propri intimi valori morali, estetici, filosofici, mediante la configurazione nuove 
dimensioni. Si tratta di un tipo di attività in cui bontà, onore e dignità si trasformano in fair 
play.  

 

 

  

       Comportamenti desiderabili: 

1. Fair-play; 
2. Cooperazione; 
3. Solidarietà; 
4. Amicizia. 
 

Manifestazioni negative: 

1. Illegalità; 
2. Discriminazione; 
3. Aggressività. 

 

 

2,2. Diritti umani 

Lo sport svolge un ruolo importante nella società oggi ed è una popolare attività ricreativa 
tra i bambini. È un potente strumento per i bambini e i giovani, in quanto offre opportunità 
di gioco e di espressione di sé. La pratica dello sport è considerata importante per lo sviluppo 
dei bambini in quanto favorisce la salute fisica ed emotiva e crea preziose connessioni 
sociali. Lo sport è inoltre utile nel contesto dei diritti umani in quanto incoraggia 
l'integrazione di bambini provenienti da diversi contesti culturali o economici, quelli con 
disabilità e contribuisce a promuovere la parità di genere. “Lo sport, inoltre, è considerato 
come uno strumento efficiente per la riconciliazione, la costruzione della pace e la 
riabilitazione. Tuttavia, si può sostenere che le implicazioni dello sport sullo sviluppo 
dipendano in gran parte dalla condizione in cui avviene la partecipazione, e che alcuni 
bambini nello sport affrontano situazioni con il potenziale di minacciare i loro diritti umani 
”.1 

Dal punto di vista dei diritti umani, la protezione attualmente in offerta non fornisce 
garanzie sufficienti per i bambini e sembra quindi necessario percorrere strade parallele 
all'istruzione e alla sensibilizzazione per proteggere in modo più efficiente i diritti umani dei 
bambini nello sport. 

                                                 
1
 Siri Farstad, “Protecting Children’s Rights in Sport: The Use of Minimum Age,” Human Rights Law Commentary 

3 (2007) 
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Human Rights in Youth Sport offre un'analisi critica di alcuni problemi molto reali all'interno 
dello sport giovanile e sostiene che il futuro sviluppo dello sport dipende dalla creazione di 
un sistema sportivo incentrato sul bambino. Tutti i bambini hanno il diritto fondamentale di 
partecipare, divertirsi e svilupparsi attraverso lo sport in un ambiente sicuro e inclusivo. Per 
alcuni bambini lo sport è divertimento. Per gli altri, lo sport è una passione che può portare a 
una carriera professionale.  

I crescenti guadagni e la ricerca di fama e fortuna nello sport hanno per molti aspetti un 
impatto negativo sui giovani atleti e sui loro diritti umani. Le forme più comuni di violazione 
dei diritti umani dei bambini e dei giovani sono rappresentate da abusi, negligenza, violenza 
e sfruttamento dei bambini, l'imposizione di regimi di formazione adatti agli atleti adulti, la 
punizione, incoraggiare lo sviluppo di disturbi alimentari e doping, l'abuso psicologico, 
sessuale ed emotivo da parte di genitori e allenatori (che dovrebbero essere i protettori 
dell'atleta in età infantile), l’eccesso di allenamento e altri concorrenti (che potrebbero 
essere sottoposti allo stesso abuso). Questi problemi culminano nella tratta e nella vendita 
di giovani atleti e in sistematica violazione degli accordi educativi e dei diritti familiari 
fondamentali di questi bambini. Inoltre, l'abuso può portare ad altri problemi che possono 
avere effetti sulla vita del bambino come lesioni fisiche, problemi di salute, depressione, 
bassa autostima, disturbi del sonno e dell’alimentazione, disturbi post-traumatici da stress e 
persino suicidio. 

Particolarmente a rischio sono i bambini coinvolti negli sport d'elite, dove l’allenamento 
intensivo organizzato inizia in età molto precoce. A questi giovani atleti viene offerta 
protezione scarsa o nulla, poiché né il CRC, né il Comitato sui diritti dell’infanzia hanno 
affrontato la questione di stabilire un’età minima nello sport. Il fatto che un bambino 
appartenente a un’elite sia giovane, e in molti casi non riesca a comprendere le implicazioni 
dell’allenamento intensivo organizzato, o non si trovi sempre nella posizione di fare qualcosa 
al riguardo, rende il bambino particolarmente vulnerabile allo sfruttamento da parte di 
genitori e allenatori competitivi.  

Il gioco e lo sport non sono lussi riservati solo a pochi, sono i diritti di ogni bambino. I 
bambini hanno il diritto di riposare e di godere del tempo libero, di impegnarsi nello sport e 
di giocare. I bambini vengono spesso trattati come atleti prima che come bambini – mentre 
dovrebbe essere il contrario. 

Uno dei modi migliori per aiutare i bambini e i giovani a difendere i loro diritti consiste nel 
far capire loro che hanno dei diritti. Questa conoscenza, insieme all'istruzione, è la chiave 
per tutelare i propri diritti. La conoscenza di tali diritti aumenterà anche il rispetto reciproco 
e la tolleranza tra loro, valori che costituiscono un presupposto per tutelare e promuovere i 
diritti umani. 
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               Comportamenti desiderabili: 

1. Pari opportunità; 
2. Libero arbitrio; 
3. Istruzione e salute attraverso lo sport, 

ecc. 

 

               Manifestazioni negative: 

1. Discriminazione; 
2. Esclusione sociale; 
3. Limitazione delle pari 

opportunità. 

 

2,3.  Razzismo, xenofobia 

Gli sport riuniscono milioni di persone, indipendentemente dal sesso, dal colore, dal genere, 
dall'età, dalla nazionalità o dalla religione, e hanno quindi un grosso potenziale nella 
creazione di una società inclusiva. Le attività sportive che vanno dal livello locale a quello 
nazionale e internazionale, comprendendo il tempo libero e lo sport competitivo, possono 
sostenere l'integrazione dei migranti e delle persone appartenenti a minoranze all’interno 
della società nel suo complesso. In altre parole, gli eventi sportivi potrebbero rappresentare 
una piattaforma ideale per promuovere l'inclusione, l'accettazione della diversità e il rispetto 
reciproco, combattendo al contempo il razzismo, la discriminazione e l'esclusione. Il razzismo 
e la xenofobia sono problemi sociali che causano gravi danni allo sport giovanile. Il razzismo 
negli sport giovanili significa segregazione. Oggi il razzismo si presenta in modi diversi. Si 
presenta nel modo in cui i bambini afroamericani vengono a volte stereotipati – come 
quando si presume che siano interessati al basket e si presume che abbiano talento naturale 
per lo sport. Si presenta nella pressione subita dai bambini di colore per ottenere rispetto 
attraverso lo sport. Si presenta nelle richieste indebite ai bambini poveri appartenenti a una 
minoranza o ai bambini di colore affinché diventino professionisti anziché limitarsi a 
divertirsi con lo sport. Di conseguenza, il razzismo può anche influenzare la motivazione, il 
godimento e i livelli di partecipazione. 

Il razzismo nello sport è un problema complesso. Include discriminazioni, molestie o 
denigrazioni da parte dei giocatori verso altri giocatori; dagli spettatori verso i giocatori; o 
comportamenti razzisti tra i gruppi di spettatori rivali sfociano in disordini e violenza sugli 
spalti. Comprende anche le azioni di dirigenti e allenatori sportivi, nonché dei commentatori 
dei media. Gli atteggiamenti e i comportamenti razzisti sono così suscettibili di includere 
l'enfasi sulla "cultura" o sul "colore", compresi religione, lingua, etnia e origini nazionali. 
Inoltre, i comportamenti razzisti possono avere un impatto profondo sulla vita dei bambini. 
La gente ha iniziato a far caso al razzismo e alla discriminazione che si sta registrando negli 
sport che ama; tuttavia questi atti di alto profilo sono un problema più grande a causa 
dell’impatto dello sport sulle persone, soprattutto sui bambini. La maggior parte dei bambini 
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in tutto il mondo ama guardare lo sport, assumendo naturalmente a modelli degli atleti 
professionisti. Quando un bambino vede il suo idolo sportivo commettere un atto di 
razzismo o discriminare un'altra razza, penserà che sia qualcosa di accettabile. Una volta che 
un comportamento quello razzista si radica nel cervello di un individuo, è difficile 
rimuoverlo.  

I fenomeni di razzismo e xenofobia non sono stati scoperti di recente, anzi esistono ormai da 
molti decenni. Tuttavia, a causa della situazione che si è verificata in tutta Europa in virtù 
delle ondate migratorie, il razzismo è emerso come una questione importante che deve 
essere risolta dalla Comunità europea. Lo sport può rappresentare un eccellente veicolo per 
stabilire norme di comportamento che possono essere emulate dal resto della società, in 
particolare da bambini e giovani. Lo sport offre opportunità di abbattere le barriere e di 
incoraggiare la partecipazione in modo che altri settori della società possano adattarvisi. 

Il modo migliore per combattere tutte le forme di discriminazione è l'istruzione, soprattutto 
per le giovani generazioni. L'istruzione può migliorare il rispetto dei diritti umani e i principi 
olimpici di amicizia, uguaglianza, isonomia, rispetto ed eccellenza. Soprattutto l'educazione 
fisica svolge un ruolo importante nella trasmissione di tali valori attraverso il movimento e il 
gioco che creano una modalità comunicativa non verbale unica, senza le difficoltà 
linguistiche derivanti da lingue e culture diverse. Ogni educatore fisico dovrebbe essere in 
grado di sviluppare e facilitare l'inclusione di bambini con colori, lingua o origine sociale 
diversi facendoli partecipare alle attività fisiche.  

  

    Comportamenti desiderabili: 

    Integrazione attraverso la 
cooperazione 

                       Manifestazioni negative: 

                      Discriminazione; 

 

 

2,4. Multiculturalismo 

La società odierna è più che mai una società pluralistica con culture, sistemi di valori e stili di 
vita differenti. Essa comprende, quindi, al suo interno persone di ambo i sessi, persone con 
disabilità mentali e fisiche e immigrati con una pletora di ideologie religiose e appartenenti a 
diverse classi sociali. Le persone di tutte le culture, background e fede, affrontano la sfida di 
essere cittadini dello stesso paese, studenti nella stessa classe, atleti nella stessa squadra. I 
continui cambiamenti nella composizione culturale delle società moderne conducono alla 
ricerca di modi comuni per far sì che le persone possano vivere insieme con rispetto e 
tolleranza. 
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Pertanto, l'obiettivo di una società multiculturale è quello di creare un ambiente in cui 
persone e culture diverse possano vivere in armonia nel rispetto reciproco e nella 
conoscenza dell’unicità dell'altro.  

Il multiculturalismo cerca di promuovere il valore della diversità e la parità di opportunità 
per tutti, attraverso la comprensione dei contributi e delle prospettive derivanti da persone 
di diverse razze, etnie, culture, lingue, religioni, sesso, orientamento sessuale, abilità fisiche 
e disabilità. Il multiculturalismo è un'ideologia che è stata spesso legata alla realtà di 
comprendere il contributo dei diversi gruppi.  

Gli sport possono fornire un terreno comune in cui coltivare l'integrazione. Lo sport può 
aiutare a promuovere l'interazione tra persone di culture diverse, aiutando anche le persone 
a mantenere dei legami con i propri gruppi culturali, facilitando così il mantenimento di  

Gli sport possono creare un ambiente di apprendimento che sostiene, rispetta e promuove 
la diversità, dando pari opportunità di apprendimento e contribuendo allo sviluppo della 
responsabilità personale e sociale dei bambini stranieri affinché la loro integrazione nella 
società risulti più agevole. Inoltre, può fornire opportunità di collaborazione, soluzione di 
gruppo dei problemi e delle controversie, incoraggiando il processo decisionale e 
sviluppando l'interesse per gli altri. Tuttavia, può concentrarsi sull'acquisizione di un 
apprezzamento più profondo per la diversità e per l'unicità di ogni cultura (Wuest & 
Lombardo, 1994).2 

  

                   Comportamenti desiderabili: 

                   Collaborazione tra gruppi etnici 

 

               Manifestazioni negative: 

1. Mancanza di accettazione della 
diversità culturale; 

2. Segregazione. 

 

 

2,5. Genere e parità 

L'uguaglianza di genere è un diritto che stabilisce che chiunque è libero di sviluppare le 
proprie attitudini e di esprimere le proprie opzioni, senza essere influenzato dalle 
particolarità di genere. I diversi comportamenti, aspirazioni e bisogni delle donne e degli 

                                                 
2
 Wuest, D. & Lombardo, B. (1994). Curriculum e istruzione: L’esperienza della scuola secondaria. St. Louis: 

Mosby. 
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uomini dovrebbero beneficiare di pari apprezzamento e promozione. In Romania, ma anche 
in tutta Europa, esistono ancora disparità di genere, soprattutto sul mercato del lavoro, dove 
la maggioranza delle donne è occupata in settori meno retribuiti e funzioni con minore 
potere decisionale. In questo contesto, le pari opportunità rappresentano un punto 
importante in termini di parità di trattamento tra uomini e donne, tenendo conto delle 
capacità, delle esigenze e delle aspirazioni. Le pari opportunità si riferiscono anche alla 
visibilità, all'autonomia e alla parità di partecipazione dei due sessi in tutti i settori della vita 
pubblica e privata. In Romania, una legge speciale – Legge n. 202 del 2002 relativa alle pari 
opportunità e al trattamento degli uomini e delle donne – regola la questione delle pari 
opportunità. Oltre alle disposizioni generali, la legge delinea i settori in cui si applicano le 
misure per la promozione delle pari opportunità e del trattamento degli uomini e delle 
donne, nonché per l'eliminazione di tutte le forme di discriminazione basate sul criterio di 
genere. Questi campi sono il lavoro, l'istruzione, la salute, la cultura e l'informazione, la 
politica, la partecipazione al processo decisionale, la fornitura e l'accesso a beni e servizi e 
altri campi disciplinati da leggi speciali. In Europa, secondo un report sull'uguaglianza di 
genere pubblicato dall'Unione Europea (2013), per quanto le lacune in materia di parità di 
genere stiano diminuendo, i progressi in questo settore sono lenti. Il report svela la 
persistenza di disuguaglianze tra uomini e donne in materia di occupazione, livello salariale e 
rappresentanza nella vita pubblica. 

  

                   Comportamenti desiderabili: 

1. Visibilità; 
2. Promuovere il potenziale; 
3. Partecipazione di entrambi i 

sessi alle attività 
socioeconomiche. 

 

Manifestazioni negative: 

                     Discriminazione basata sul sesso. 

 

 

 

2,6. Diseguaglianze sociali ed esclusione sociale 

C'è una credenza secondo cui le razze sono disuguali, a giustificazione delle pretese 
egemoniche, di quelle di originalità e di quelle eugenetiche. Il razzismo è il risultato di 
rapporti umani malsani tra individui di diverse razze che vivono nello stesso territorio, ma 
l'uguaglianza è considerata impossibile. Questo atteggiamento – originato dal punto di vista 
della disuguaglianza biologica, ereditaria e intellettuale – è un luogo comune nello sport; 
rappresenta il complesso dei comportamenti fondati sulle differenze sociali e culturali, ma lo 
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sport può rimediare all'emergere di comportamenti aggravati in riferimento alla 
stratificazione sociale. La manifestazione delle disuguaglianze razziali si concretizza 
praticamente o attraverso le credenze che il mondo sia creato o si fondi sulla sintassi della 
stratificazione sociale, che evidenzia come la segregazione degli attori sociali sia basata su 
entità biologiche ed esclusive denominate razze. Nello sport, il razzismo si basa sulla rivalità 
sportiva, sui conflitti etnici e sull'egemonia urbana (D. Bodin, 2001: 22). Le manifestazioni 
razziali si incontrano a tutti i livelli del gioco (di tutti i settori dello sport): l'abuso razziale, 
l'intimidazione, la discriminazione e le molestie sono evidenti tra tifosi, giocatori, formatori, 
dirigenti e amministratori, nonostante l'abbondanza di pubblicità contro il razzismo (J. 
Garland, M. Rowe, 2001: 3), ma solo perché prevalgono gli interessi economici. I predetti 
autori hanno affermato che il razzismo deve essere considerato e compreso dalla 
prospettiva del teppismo, come parte di questo comportamento specifico per le folle 
sportive (2001: 179). 

Il modo in cui lo sport elimina le differenze sociali deriva dalla prospettiva del talento, delle 
competenze dei compagni di squadra e della sincronizzazione degli sforzi per ottenere punti. 
Lo sforzo coordinato, armonizzato e mirato sostiene l'idea che l'attività sportiva possa 
eliminare questo tipo di comportamento all'interno di un gruppo sportivo. 

Nelle sue manifestazioni più potenti, l'esclusione sociale intrinseca alla struttura delle 
comunità può costituire un principio centrale della stratificazione, diventando dipendente 
dalle relazioni di dominio. Essa legittima atti e pratiche che possono essere preesistenti, 
dispiegati in un ambiente favorevole. Nessuno studio ha dimostrato chiaramente che la 
violenza si crea direttamente dall'esclusione sociale o dalla disuguaglianza sociale; il campo 
in cui si manifestano le autorizza e fornisce loro la consapevolezza dei sostenitori. Pertanto, 
può essere considerata una strategia di società senza equilibrio, una convinzione sbagliata 
secondo cui le differenze escludono. In realtà, sono in grado di unificare un gruppo e 
renderlo più efficace, distribuendo i compiti allo stesso modo e utilizzando le qualità di ogni 
individuo con uno scopo costruttivo. La violenza non può essere disgiunta da una posizione 
più generale che ha acquisito una certa rappresentanza. 

 

  

                            Comportamenti desiderabili: 

1. Cooperazione; 
2. Integrazione attraverso        la 

collaborazione. 
 

                     Manifestazioni negative: 

1. Stereotipi correlati a razza e colore 
della pelle; 

2. Esclusione sociale. 
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2,7. Aggressività e violenza nello sport 

Lo spettacolo sportivo ha implicazioni molteplici sul pubblico: sociali, psicologiche, estetiche, 
biologiche, mentre le attività sono un esempio da seguire perché promuovono le prestazioni 
sportive, la vittoria, il miglioramento e la tolleranza. Talvolta provoca eccitazione mimetica e 
la sensazione di vittoria; innesca passioni che trasformano il piacere in violenza (D. Bodin, 
2001: 22). Di conseguenza, in questo spazio si individuano le deviazioni dalla norma perché 
sussistono le premesse per l'avvio dei conflitti, per comportamenti violenti, originati da 
differenze di identità razziali, religiose, etniche o nazionali. Dall'estasi alle manifestazioni 
violente, il confine è labile e i comportamenti violenti (caratteristici degli appassionati di 
calcio, pallacanestro, pallamano) si oppongono al principale obiettivo dello sport: la non 
violenza. La relazione tra pubblico e spettacolo sportivo si deduce dal livello culturale del 
pubblico. Quest' ultimo ha due funzioni fondamentali: il pubblico è lo spettatore e il co-
partecipante alla competizione. Nella prima ipostasi si rivolge al carattere spettacolare della 
parte, richiedendo e attendendosi dagli atleti concorrenti il talento sportivo; nella seconda 
ipostasi, gli spettatori si manifestano come collaboratori della squadra rappresentativa, 
aspettandosi la vittoria, la ragione per cui danno istruzioni, incoraggiano i favoriti, 
acclamano, fischiano, si beffano degli avversari con lo scopo di smobilitarli. Tra i fan sono 
presenti anche i bambini, che apprendono comportamenti aggressivi che poi riproporranno 
nella società. L'arena può essere un campo di celebrazione o un campo di battaglia, 
adattandosi ai tifosi e garantendo loro spazio per esprimersi. L'aggressività delle arene si 
manifesta anche all'esterno attraverso atti simbolici e rituali (R. Chatard, 1994: 39). 
Ricordiamo che ci sono alcune forze che conducono o stimolano gli spettatori ad atti 
esagerati e potenti in termini di intensità e dolore: i loro leader. L'imitazione da parte dei 
tifosi delle azioni dei loro eroi sembra essere un'altra ragione per scatenare, attivare le 
caratteristiche primitive aggressive che, in questo contesto, si manifesteranno in modo 
esplosivo. Essi non si isolano; non si ritirano per comprendere il messaggio trasmesso dagli 
attori sul campo. Dal punto di vista spirituale, il tifoso fa parte del tutto, ragiona affidandosi 
alle immagini che si succedono sul campo e reagendo ai messaggi ricevuti, all’unisono con gli 
altri.  

Il sociologo Erving Goffman afferma che gli individui si riuniscono in qualsiasi ambiente 
sportivo o sociale alla ricerca dell'ebbrezza creata da una folla compatta di persone. Nello 
spazio destinato allo sport, il pubblico è disinibito, lontano dai problemi quotidiani e dalla 
realtà di ciascuno. Arrivano lì; si spostano per il piacere di vivere lo spettacolo, non per 
essere violenti (P. Mignon, 1995: 17). Tra eccitazione e manifestazioni violente e teppismo 
(caratteristico delle folle di calcio) il confine è labile. Non tutti gli eventi sportivi comportano 
tifoserie violente; una variabile può essere  dalla posizione geografica, nella quale sono 
inclusi fattori sociali e morali che scatenano comportamenti violenti (zone svantaggiate, alta 
densità di popolazione, numero crescente di disoccupati, mancanza di istruzione e di istituti 
di controllo sociale), ma questo non è matematico.  
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Prevediamo una situazione in cui la violenza può diventare la norma, favorendo così un 
aumento del livello di aggressività e la trasformazione dei valori sportivi. 

  

       Comportamenti desiderabili: 

1. Tolleranza; 
2. Empatia; 
3. Assertività. 

Manifestazioni negative: 

Attitudini verbali, mentali e fisiche 
violente. 

 

 

 

2,8. Accettazione delle norme etiche, sociali e sportive 

La pratica sportiva può rappresentare la possibilità di integrare gli individui all’interno di un 
gruppo in grado di aiutarli a definire la loro personalità e a comprendere i valori morali. Lo 
sport e l'attività fisica forniscono agli attori sociali, attraverso le loro dimensioni, 
l'opportunità di assumere vari ruoli, di acquisire nuove abilità sociali (tolleranza, rispetto 
verso gli altri), di adattarsi all'obiettivo della squadra (attraverso la cooperazione, la 
coesione) e di diventare attivi attraverso le prestazioni degli altri. Rappresenta inoltre un 
campo sociale definito; è governato da regole relativamente rigide: ci sono norme che 
sanzionano l'inosservanza e puniscono i comportamenti devianti. In questo spazio, le 
persone imparano ad assumere responsabilità, a rispettare le leggi, ad accettarsi l'un l'altra, 
a cercare consenso, a offrirsi di aiutare nella ricerca di soluzioni (D. Tarschys - Consiglio 
d'Europa). La nozione di fair play è vitale in questo contesto: non si può discutere di 
educazione e socializzazione senza la promozione di caratteristiche morali, in quanto gli 
approcci specifici nel processo di apprendimento possono avere effetti positivi sulle 
caratteristiche del fair play e senza la promozione di un comportamento orientato al sociale. 

Una società più ricca, l'uguaglianza tra gruppi sociali, l'accesso limitato alle armi biologiche, 
chimiche e nucleari, l’instradamento delle tensioni accumulate verso azioni non violente - 
tutto ciò porterà a una attenuazione dei fenomeni violenti.  

Lo sport fa riferimento a forme di esercizio fisico e giochi di movimento che possono avere 
un carattere spontaneo e competitivo; hanno origine nei giochi tradizionali e nei miti 
fondativi della civiltà; la loro specificità risiede nei valori della vita contemporanea (Dragnea, 
2002: 12). Le sue funzioni - ereditate dall'antichità - rivelano i valori citati nella definizione di 
cui sopra: competitivo (soddisfa il bisogno di competizione), di ottimizzazione delle 
prestazioni, conativo (in riferimento al desiderio di fare esercizio), di socializzazione 
(integrazione, dialogo sociale, asserzione sociale), culturale ed economico. In questo senso, 
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lo sport si riferisce alla prestazione psicofisica, alle regole, all'istituzionalizzazione e alla 
competizione, a un piacevole uso del tempo libero. Tra sport e società c'è una relazione 
complessa vista da una duplice prospettiva: quella idealistica, che considera lo sport 
un'attività libera, spontanea, separata dalla vita quotidiana; la seconda, che afferma che lo 
sport deve essere l'immagine ideologica degli interessi dominanti nella società attuale 
(Patrikson, 1995: 38-75). Questa visione si è evoluta gradualmente, perché le norme e i 
valori costruiti all’interno della società nella pletora di "campi sociali" sono condizionati da 
coloro che si trovano al di fuori del campo, nonché dal progresso della società, unificandosi. 
Lo sport è un fenomeno sociale e non dovrebbe essere separato, motivandone le azioni, dal 
suo contesto: storico, sociale, culturale, politico ed economico.  

 

  

       Comportamenti desiderabili: 

Rispettare regolamenti, codici e 
comportamenti etici. 

Manifestazioni negative: 

                     Rifiutare le norme della coesistenza. 

 

2,9. Intrattenimento, divertimento e gioia attraverso il gioco 

Motivi per i quali gli attori sociali partecipano all'attività sportiva: 

 La necessità di far parte di un gruppo fornisce all'attore sociale l'opportunità di 
trascorrere tempo libero con gli altri; 

 La famiglia,che ha il ruolo di unificare i suoi membri attraverso interessi comuni, 
trasmettendo così le tradizioni ai successori; 

 Il lato estetico, attraverso il quale una persona è motivata a partecipare allo spettacolo 
sportivo al fine di godere della bellezza artistica e della grazia dei movimenti degli atleti; 

 L'autostima si conserva attraverso un concetto positivo che deriva dall'identificazione 
con la squadra preferita, vincente; 

 Eustress, attraverso cui l'attore sociale è motivato a partecipare come fan agli eventi 
sportivi, godendoseli ed emozionandosi, alleviando le tensioni, guardando lo spettacolo 
sportivo; 

 Fuga dal quotidiano; 

 Divertimento, determinato dal trascorrere il tempo libero in uno spazio destinato a tali 
attività. 
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2,10. Coesistenza di coscienza ecologica ed esercizio fisico 

Formare la capacità motoria, praticando l’esercizio fisico, fa riferimento al substrato 
costitutivo di un'attitudine, preesistente e dipendente dal suo sviluppo naturale, della 
formazione educativa, e anche dell'esercizio fisico. Il dizionario britannico definisce così la 
capacità: la facilità di ottenere una finalità positiva, nell'esecuzione di un'attività o 
nell'esercizio di una professione. 

La capacità motoria è una reazione complessa agli stimoli esterni; essa comprende, 
all'interno di una unità caratteristica, diversi elementi: attitudinali psicomotori come entità 
naturali di dotazione psicofisica e attitudini motorie/atletiche, influenzate da vari modelli di 
maturazione delle funzioni, di esercizio, accompagnate dall'azione dei fattori motivazionali 
interni. 

L'educazione della psicomotricità svolge un ruolo importante nella terapia educativa. 

Alcuni autori ritengono che un buon metodo di educazione sociale sia per i singoli individui 
apprendere comportamenti benefici (atteggiamenti) per la loro salute, come l'educazione 
fisica e lo sport (Danish, Nellen e Owens, 1996; Danish et al., 2002). Un attore sociale di 
successo può acquisire molte delle capacità necessarie per condurre in modo ottimale ed 
efficiente le attività all’interno della famiglia, della scuola e della comunità, partendo dal 
particolare campo dell'educazione fisica e dello sport, che fornisce la possibilità di 
apprendere la responsabilità, l'osservazione delle regole, il coraggio, l'efficienza, la 
perseveranza, la tolleranza delle frustrazioni, l'educazione delle funzioni motorie. Il fattore 
importante nell'acquisizione di alcune funzioni è rappresentato dalla personalità 
dell'individuo sottoposto al processo educativo.  

L'educazione motoria rappresenta un'istruzione di base nelle scuole elementari perché 
condiziona l'intero processo di apprendimento scolastico. Il processo di apprendimento è 
efficiente, dalla prospettiva degli specialisti nel campo dell'educazione fisica e dello sport, se 
il "bambino ha coscienza del proprio corpo, ne conosce la lateralità, riesce a situarsi nello 
spazio, domina il tempo e ha ottenuto abbastanza coordinamento e stabilità nei suoi gesti e 
movimenti”. L'avvio di qualsiasi programma di formazione motoria o psicomotoria deve 
essere preceduto da una valutazione delle acquisizioni psicomotorie di ogni bambino ad un 
certo punto. 

Indicazioni generali di psicomotricità: 

 Educare il rapporto con se stessi; 

 Sviluppare una relazione con gli altri; 

 Intensificare il rapporto con l'ambiente. 
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Educare il rapporto con se stessi deriva dal coordinamento posturale, basato sui riflessi e su 
tutti i loro componenti: componenti spaziali, ritmo ed energia. 

Il rapporto con gli altri sarà il passo successivo allo sviluppo psicomotorio del bambino, 
ottenuto attraverso uno scambio di informazioni tra un bambino e sua madre; questo 
feedback permetterà al bambino di venire a conoscenza del suo ego personale, di 
confrontarlo e di farsi delle sue opinioni.  

Il rapporto con l'ambiente sarà avviato attraverso la famiglia e il gruppo di gioco, attraverso 
oggetti, persone, fenomeni che sono rappresentati al bambino. 

I bambini hanno bisogno di giocare (attraverso i giochi), di affetto, di attenzione e di tempo 
in compagnia dei genitori; hanno un impatto importante nella successiva crescita e sviluppo 
del bambino. Situazioni divergenti ed esperienze precoci hanno il ruolo di attivazione delle 
sinapsi "dormienti ”alla nascita.  

 

  

       Comportamenti desiderabili: 

                     Educazione attraverso i giochi di 
movimento. 

 

Manifestazioni negative: 

Limitazione del diritto all'educazione 
motoria e psicomotoria 

 

2,11. Punti chiave per gli insegnanti 

 Motivare il collettivo di bambini/studenti/ atleti; 

 Sostenere, incoraggiare la partecipazione incondizionata; 

 Feedback positivo alle prestazioni dei bambini;  

 Evitare di etichettare il comportamento motorio inatteso; 

 Rispettare le regole del gioco; 

 Rispettare gli studenti/ atleti; 

 Rispettare il team tecnico della squadra partner nella competizione; 

 Rispettare gli spettatori e la loro diversità; 

 Rispettare i arbitri e le loro decisioni; 

 Creare un clima idoneo alla competizione, senza la pressione di ottenere un risultato che 
possa umiliare il compagno di gioco; 
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 Stimolare la collaborazione all'interno del gruppo; 

 Riconoscere le capacità dei partner nella competizione; 

 Accettare il risultato finale (positivo o negativo). 

 

2,12. Illustrazioni di comportamenti indesiderati 

 

Sgridare il compagno di squadra o il partner nella competizione. 

 

 

 

 

Utilizzare parolacce o espressioni maleducate quando ci si rivolge ai compagni di squadra o 
ai compagni di gioco. 

 
 

 

 

Linguaggio aggressivo indirizzato agli arbitri. 
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Espressioni e gesti intimidatori e aggressivi 

 

 

 

 

 

 

Aggressività fisica manifestata contro l'avversario (e talvolta il compagno di squadra). 

 

 

 

Aggressività fisica manifestata colpendo gli oggetti di gioco contro le regole. 
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Marginalizzazione dell’avversario. 

 

 

 

 

Controversie tra i partner della squadra. 
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Mancanza di fair play manifestato abbandonando la comunicazione costruttiva (porgendo la 
schiena). 

 

 

 

Afferrare il compagno di gioco (dalla T-shirt) al fine di impedire lo svolgimento dell’azione 
(un'azione sanzionata dalle regole). 

 

 

 

Violenza fisica (arresto del compagno di gioco, della sua azione, uso di violenza fisica: 
sgambetto). 
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Movimenti osceni. 

 

 

Mancanza di collaborazione all'interno della squadra. 
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3. GIOCHI SPORTIVI CON VALORE EDUCATIVO  

Il secondo capitolo spiega i tre giochi sportivi con carattere formativo, scelti per raggiungere 
gli obiettivi: educazione nello spirito di valori universali e sviluppo fisico armonioso dei 
bambini, animazione degli obiettivi di vita sociale attraverso il gioco.  

Presentiamo aspetti generali che definiscono l'organizzazione del gioco, regole di base e 
regole adattate per le finalità del presente materiale. 

L'attività di gruppo è specifica per il gioco, con tutti i vantaggi derivanti dalla sua centralità 
all'interno del processo educativo, perché il gioco comprende la cooperazione, la 
collaborazione con i compagni di gioco, l'equilibrio tra gli interessi, i motivi delle azioni e gli 
sforzi personali e quelli del gruppo di cui la persona fa parte. Implica integrazione nel 
collettivo, accettazione e riconoscimento dei valori, assunzione di responsabilità, leadership 
e assistenza, atteggiamento critico e auto-critico. Le situazioni favorevoli o sfavorevoli che 
emergono durante le varie fasi di gioco educano la personalità della persona che pratica 
giochi sportivi. Emozioni e sentimenti, stati affettivi esperiti e altri processi mentali presenti 
in queste circostanze sono specifici per ogni persona, ma contemporaneamente anche 
comuni ai membri della squadra. Sono determinati dai successi personali o dai fallimenti 
della squadra, una particolarità che fornisce un carattere profondamente formativo ai giochi 
sportivi, che possono essere valorizzati per raggiungere gli obiettivi di sviluppo. 

Il gioco permette la manifestazione di iniziativa e indipendenza nelle azioni e si esprime nella 
risoluzione delle situazioni di gioco. Essi diventano possibili solo se la persona ha un minimo 
di capacità motorie sufficientemente sviluppate ed è stata istruita ad agire entro i limiti di 
regole precise. 

 

3,1. Pallamano 

Considerazioni generali 

La pallamano è un gioco popolare, dinamico, spettacolare ed emozionante allo stesso 
tempo. Oltre 5 milioni di persone praticano questo tipo di sport in circa 140 paesi, essendo 
molto popolare in Europa, secondo solo al calcio. Il gioco nel complesso è una combinazione 
sorprendente tra calcio, basket e polo.  

 

Caratteristiche della partita di pallamano 

Il gioco della pallamano si dispiega in velocità; è dinamico, si può imparare abbastanza 
rapidamente perché i movimenti sono naturali, li incontriamo nelle attività di gioco degli 
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adulti e dei bambini, utilizzando modalità di spostamento generali (marcia, corsa) o azioni 
motorie fondamentali nel campo dei salti.  

La pallamano è un gioco basato sulle tattiche, sulle azioni collettive dei giocatori, non 
escludendo le loro capacità tecniche; è un gioco di strategie e di risoluzione spontanea dei 
problemi (in ogni gioco incontriamo situazioni nuove e diverse, avversari con qualità 
particolari).  

Il gioco della pallamano ha un ruolo importante nello sviluppo delle competenze sociali e 
interpersonali, contribuendo così a una maggiore autostima e a migliori condizioni di salute. 
Vincere al gioco dipende dall'attività di attacco e difesa, dal modo in cui la squadra collabora 
in una prospettiva tattica e in termini di responsabilità assunte dai componenti nelle loro 
azioni individuali. I giocatori di pallamano devono imparare a cooperare tra loro e, allo stesso 
tempo, devono rispettare le regole del gioco, devono essere subordinate allo spirito di gioco 
e aiutarsi a vicenda, dividendo così l'attenzione in tre direzioni: l'attività dei compagni di 
squadra, l'attività degli avversari e della propria squadra.  

I requisiti dei partecipanti al gioco: osservare le regole del gioco, gli avversari, i compagni di 
squadra, rispettare i arbitri, gli spettatori, le indicazioni dell’allenatore. 

 

Le regole della pallamano 

 Il campo di gioco (Figura 16) è un quadrato di lunghezza pari a 40 metri e larghezza pari 
a 20 metri, con due porte e un'area di gioco. Le linee ai lati lunghi si chiamano linee 
laterali, mentre le linee ai lati corti si chiamano linee di porta (tra i pali della porta) o 
linee esterne di porta (da entrami i lati della porta). 

 L’altezza interna delle porte è di 2 metri e la larghezza è di 3 metri. 

 Le linee di campo sono parte degli spazi che le delimitano. 

 La linea dei lanci liberi (linea da nove metri) è una linea tratteggiata, situata a tre metri 
dalla linea di porta.  

 La linea da sette metri è una linea da 1 metro contrassegnata nella parte anteriore della 
rete, in parallelo con la linea di porta da cui dista 7 metri. 

 La linea del portiere (la linea a quattro metri) è una linea da 15 centimetri di lunghezza, 
contrassegnata di fronte alla porta, che delimita l’uscita durante la difesa dai lanci da 
sette metri.  
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Figura 2:  Campo di gioco 

 

Durata del gioco 

 La durata del gioco per tutte le squadre con giocatori oltre i 16 anni è di due tempi da 30 
minuti l’uno. L’intervallo tra i due tempi è di 10 minuti. 

 La normale durata di gioco per squadre giovanili comprende due tempi, 25 minuti 
ciascuno, per la fascia di età 12-16 anni e 2 da 20 minuti per la fascia di età 8 - 12 anni. 
Se il risultato è pari alla fine del tempo di gioco e se deve essere determinato il vincitore, 
le squadre dovranno giocare i tempi supplementari, dopo un intervallo di 5 minuti. I 
tempi supplementari sono 2 da 5 minuti ciascuno con un minuto di intervallo tra i due 
tempi. 

 Se il risultato è ancora in parità alla fine del primo tempo supplementare, viene giocato 
un ulteriore tempo supplementare, dopo 5 minuti di intervallo. Questo secondo tempo 
supplementare comprende 2 tempi, da 5 minuti ciascuno, con un minuto di intervallo 
tra i 2 tempi. 
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 Se i due tempi supplementari non hanno determinato un vincitore, saranno effettuati 
lanci dai 7 metri. 

 

Il segnale di fine della partita 

 Il tempo di gioco inizia quando l'arbitro fischia il primo lancio. Il tempo di gioco termina 
quando il segnale automatico, fornito dal cronometro del tabellone o dal cronometrista.  

 

Time-Out 

 Il Time-out è concesso nelle seguenti situazioni: una sospensione di 2 minuti, una 
squalifica o un’espulsione;  

 Dopo il time-out, il gioco riprende quando l'arbitro fischia;  

 Ogni squadra dispone di un 1 minuto di time-out per ciascun tempo di gioco.  

 

La palla 

 La palla è realizzata in pelle o in tessuto sintetico.  

 Le dimensioni (circonferenza e peso) delle palle utilizzate per le diverse categorie di 
squadre sono le seguenti: 

 58-60 cm e 425-475 g (dimensione IHF 3) per le squadre maschili e maschili giovanili 
(oltre 6 anni); 

 54-56 cm e 325-375 g (dimensione IHF 2) per le squadre femminili, le squadre femminili 
giovanili (oltre 14 anni) e le squadre maschili giovanili (12 anni); 

 50-52 cm e 290-330 g (dimensione IHF 1) per le squadre femminili (8 – 14 anni) e 
maschili (8 – 12 anni). 

 

Regole base 

Ci sono 7 giocatori in ogni squadra: 6 giocatori di campo e un portiere. L'idea principale è di 
segnare il maggior numero possibile di reti nella porta della squadra avversaria.  

 Toccare la palla con il piede, al di sotto del livello del ginocchio, viene sanzionato; questo 
fallo si chiama "piede”; 

 È consentito effettuare un massimo di tre passaggi con la palla; se si supera questo 
numero viene commesso un fallo denominato è considerato un guasto, chiamato 
“passi”; 



 

 

 

 

  

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei 

contenuti, i quali riflettono le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per 

qualsiasi uso che possa essere fatto delle informazioni contenute nel presente documento”. 

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei contenuti, i quali riflettono 

le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per qualsiasi uso che possa essere fatto delle 

36 

G
iochi sportivi con valore educativo

 

 La palla può essere tenuta per un massimo di 3 secondi, altrimenti il giocatore è 
sanzionato per il fallo di “passi”; 

  I giocatori di campo non sono ammessi nell'area di porta, delimitata dal semicerchio di 
6 m, ma devono giocare tra i due semicerchi da 6 m del campo di pallamano. 

3,2. Basket 

Considerazioni generali 

Il Basket è un gioco sportivo molto dinamico e spettacolare, giocato tra due squadre di 5 
giocatori; ogni squadra cerca di raggiungere l'obiettivo del gioco: introdurre il maggior 
numero di volte possibile la palla nel canestro degli avversari e impedire a questi ultimi di 
segnare. 

Il gioco si dispiega in due tempi, ognuno dei quali ha due periodi (quarti), in totale, il gioco ha 
(4) periodi (quarti) di 10 minuti ciascuno; tra il primo e il secondo quarto, e tra il terzo e il 
quarto, c'è un intervallo di 2 minuti, mentre tra i due tempi (tra il secondo e il terzo quarto) 
c'è un intervallo di 15 minuti. 

Se il punteggio è pari alla fine dell’ultimo quarto, verranno concessi tempi supplementari da 
cinque minuti ciascuno, per stabilire un vincitore.  

Il gioco consiste in una serie di scelte tecniche e tattiche, condotte dalla squadra che attacca 
per superare i giocatori in difesa; queste azioni devono dispiegarsi rispettando le regole del 
gioco. 

 

Caratteristiche della partita di basket 

Il basket è cresciuto enormemente ed è diventato estremamente popolare, anche grazie alle 
sue peculiarità: 

 Considerando che vi è la sfida per la conquista della palla, dove è previsto un contatto 
fisico tra gli avversari, ma il regolamento esclude brutalità ed evita incidenti; 

 È uno sport aperto a tutte le categorie, data la sua semplicità organizzativa (numero 
relativamente ridotto di giocatori 5X5, ma può anche essere praticato in forma 
semplificata in formazioni più piccole 3X3), ai bambini di età compresa tra 8 e 10 anni, ai 
giovani e agli adulti, sia per i ragazzi che per le ragazze e anche per le persone più 
anziane, nonché per le persone disabili (disabilità uditive o locomotorie); 

 Dal momento che si dispiega in un piccolo spazio con un numero relativamente elevato 
di giocatori, al fine di segnare punti, la circolazione della palla e dei giocatori è molto 
rapida, offrendo al gioco particolare DINAMISMO e RAPIDITÀ; 

 La moltitudine e la varietà delle fasi di gioco, la rapida alternanza delle situazioni 
offensive e difensive, le possibilità che offre ai giocatori di mostrare la propria fantasia e 
inventiva, le varie soluzioni tattiche delle fasi di gioco, il gran numero di punti all'interno 
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di un gioco – tutto ciò regala agli spettatori (e ai giocatori) momenti davvero 
SPETTACOLARI; 

 È il gioco sportivo con le REGOLE DI GIOCO PIÙ COMPLESSE e al tempo stesso con la più 
grande varietà di soluzioni di gioco tecniche e tattiche; 

 Tende all’UNIVERSALISMO TECNICO-TATTICO, data la complessità dell’allenamento dei 
giocatori, dove è richiesto un impegno sia in attacco che in difesa, al fine di soddisfare le 
esigenze di gioco; 

 Fa uso di quasi tutti i gruppi muscolari, delle qualità fisiche e morali, nonché della forza 
di volontà. Ecco perché il basket è un importante strumento di sviluppo fisico e di 
allenamento per i giovani; è inoltre molto utilizzato per completare l’allenamento degli 
atleti di altre discipline; 

 Ha un grande VALORE EDUCATIVO e contribuisce notevolmente allo sviluppo 
multilaterale dell'intera personalità degli atleti, alla formazione della loro coscienza e dei 
tratti morali, delle caratteristiche di volizione tipiche dell'uomo contemporaneo. 

 

Le regole della partita di basket 

Nella partita di basket, la palla viene giocata solo palleggiando (usando le mani) e può essere 
passata, gettata, toccata, fatta ruotare e palleggiata in qualsiasi direzione, entro i limiti 
stabiliti dalle regole. Un giocatore non deve correre tenendo la palla, calciarla, o bloccarla 
deliberatamente, (usando una parte del piede) né prenderla a pugni. Il palleggio è un 
metodo per spostare la palla sul campo di gioco da parte di un giocatore che la controlla, la 
può lanciare, colpire o far ruotare sul pavimento o tirarla deliberatamente nel canestro. Un 
palleggio inizia quando un giocatore che ha ottenuto il controllo della palla sul campo di 
gioco la lancia, la colpisce, la fa rotolare, la fa rimbalzare sul pavimento, o la tira 
deliberatamente nel canestro e la tocca di nuovo prima che la palla passi a un altro 
giocatore. Un palleggio termina quando il giocatore tocca la palla usando entrambe le mani 
contemporaneamente o quando la trattiene con una o con entrambe le mani. Durante un 
palleggio, la palla può essere tirata in aria, ma deve toccare il pavimento o un altro giocatore 
prima che il giocatore che l'ha toccata per ultimo la possa prendere di nuovo con la mano. 
Non c'è limite al numero di passaggi che un giocatore può fare quando la palla non è a 
contatto con la mano. Un contatto fisico con un avversario non conforme alle regole e/o un 
tipo di comportamento antisportivo costituisce un fallo. Ogni fallo deve essere annotato, 
scritto sulla scheda ufficiale di ogni giocatore falloso, e sanzionato di conseguenza. Un tiro a 
canestro si verifica quando la palla tenuta con una o due mani mani dal giocatore viene poi 
lanciata in aria verso il cerchio degli avversari. Il tiro viene considerato valido se la palla passa 
attraverso il cerchio dall'alto verso il basso. I tiri hanno valori diversi: 1, 2, 3 punti. 
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Il campo di gioco Linee e dimensioni 

Le partite di basket si svolgono in campi coperti (indoor) o all'esterno, su un campo piano 
con lunghezza di 28 metri e larghezza di 15 metri, un campo con dei canestri, ciascuno con 
un anello dotato di rete posizionato a 3,05 metri dal pavimento. 

 

Figura 3: Le dimensioni del campo da basket 

 

 Il campo di gioco è delimitato da: linee di fondo (sulla larghezza del campo) e da linee 
laterali (sulle lunghezze del campo). 

 Queste linee non fanno parte del campo di gioco.3 

 La linea centrale – deve essere disegnata, parallelamente alle linee di fondo, dai punti 
centrali di ciascuna linea laterale. Si estenderà di 15 cm oltre ciascuna linea di fondo. 

 Il cerchio centrale – deve essere disegnato al centro del campo con un raggio di 1,80 m, 
misurato dal margine esterno della circonferenza. 

                                                 
3
Regolamento ufficiale del gioco del basket, FIBA, FRB, 2010. 
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 Il semicerchio dove non viene sanzionato lo sfondamento– deve essere disegnato 
all'interno dello spazio ristretto e ha un raggio di 1,25 m dalla proiezione del centro 
dell’anello sul pavimento. 

 La linea dei tiri liberi deve essere disegnata parallelamente ad ogni linea di fondo. I 
margini esterni devono essere situati a 5,80 m dal margine interno della linea di fondo e 
devono avere una lunghezza di 3,60 m. 

L'area del tiro da tre punti – è l'intera superficie del campo di gioco, ad eccezione dell'area 
vicina all’anello dell'avversario, comprendente un semicerchio con un raggio di 6,75 m 
misurato dal margine esterno della linea. Il semicerchio si estende tra due linee laterali a una 
distanza di 6,75 m dal punto sulla superficie di gioco situato perpendicolarmente al centro 
del canestro degli avversari.  

La circonferenza della palla: 75 – 78 cm; 

Il peso della palla: 567 g – 650 g; 

Canestri:. -altezza dal pavimento – 2,90 m; 

 -lunghezza 1,80 m; 

 -larghezza 1,05 m. 

 

I tabelloni sono realizzati in materiale trasparente (plexiglas) o possono essere verniciati di 
bianco. I margini del tabellone sono contrassegnati da linee bianche o nere di 5 cm. Dietro il 
cerchio, è disegnato un rettangolo, che misura 45 cm-59 cm all'esterno.  

Il canestro comprende: – un cerchio (metallico) con diametro di 45 cm, una rete di lunghezza 
pari a 40 cm. 

La distanza tra il cerchio e il tabellone è di 15 cm. 

Attrezzatura tecnica: 

o il cronometro; 

o Il tabellone; 

o il dispositivo dei 24 secondi; 

o segnali acustici, 

o indicatori per i falli commessi dai singoli giocatori; 

o indicatori per la squadra; 

o indicatore del possesso alternato; 

o foglio arbitro  
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3,3. Calcio 

Considerazioni generali 

Il calcio è un gioco sportivo che può essere praticato da bambini e giovani di entrambi i sessi, 
da adulti, sia come competizione che come attività fisica fisica o ricreativa. 

Il calcio offre condizioni estremamente favorevoli per lo sviluppo complesso delle abilità 
motorie e delle competenze di vita. 

Poiché si tratta di un ambito di attività fisiche, sono comprese azioni motorie del processo di 
educazione fisica: camminare, correre, saltare, e talvolta tirare, tutto in una complessità 
molto variabile. 

La pratica del gioco del calcio contribuisce all'acquisizione e al miglioramento dei movimenti 
coordinati, all'acquisizione della capacità di impegnarsi nelle attività sociali, accumulando 
influenze ed effetti educativi positivi. 

La diversità delle azioni motorie, l'influenza esercitata dal gioco del calcio sui sistemi e sulle 
funzioni del corpo, così come la possibilità di giocare all'aperto, creano molteplici possibilità 
di contribuire a uno sviluppo fisico armonioso, in piena salute. 

Le dimensioni relativamente ridotte del campo di gioco utilizzato nel calcio scolastico 
(campo di pallamano) così come il limitato numero di giocatori in campo (massimo 7 
giocatori) fa sì che il loro spostamento e il movimento della palla siano rapidissimi. 

I giocatori partecipano in egual misura sia alle fasi di attacco che a quelle di difesa. Questo 
evidenzia una delle caratteristiche del calcio scolastico, cioè dinamismo e rapidità. 

La moltitudine e la varietà della sequenza delle fasi di gioco, l'alternanza veloce di situazioni 
offensive e difensive (attacco e difesa), le possibilità fornite ai giocatori di mostrare la loro 
fantasia e inventiva, la creatività nella soluzione tattica delle diverse fasi di gioco, la 
delicatezza dei passaggi eseguiti con maestria, garantiscono momenti interessanti. 

La diversità e la varietà di elementi tecnici, di azioni tattiche e di combinazioni in attacco e in 
difesa fanno passare da una fase di gioco all'altra, e devono essere compiute a ritmi elevati, 
con precisione ed efficienza. Di conseguenza, si evidenzia un'altra caratteristica del gioco del 
calcio, ovvero la complessità tecnica e tattica. 

Le complesse attività richieste nel gioco del calcio a seguito dell'armoniosa combinazione di 
caratteristiche tecniche, tattiche, fisiche, temperamentali di ogni giocatore con quelle 
dell’allenamento generale e specifico. 

 

Caratteristiche del gioco del calcio 

Il gioco del calcio può essere caratterizzato come segue: 
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 ha un particolare valore educativo anche in virtù dei suoi regolamenti, che costringono il 
giocatore a comportarsi con dignità sul campo, con sportività – atteggiamento 
improntato al fair-play, combattività, autocontrollo, voglia di vincere, analisi e capacità 
decisionale, e altre caratteristiche morali di alto valore; 

 Associa gli effetti benefici sia in ambito genetico che fisico dello sport e dell'educazione 
fisica; 

 Contribuisce allo sviluppo fisico complessivo e armonioso; 

 Contribuisce allo sviluppo della motricità generale di coloro che lo praticano; 

 Contribuisce allo sviluppo delle singole attitudini psicomotorie e interdipendenti; il tipo 
di manifestazione che hanno nel calcio è diverso; è un mezzo importante per il relax e il 
tempo libero. 

 

Le valenze formative del gioco del calcio nello spirito dei valori olimpici 

La pratica del gioco del calcio ha molteplici e profonde influenze su coloro che lo praticano, 
grazie al grado e alla finalità del loro coinvolgimento, alle modalità con cui viene praticato, 
nonché per il quadro organizzativo della competizione calcistica in questione. 

Le valenze formative del gioco del calcio lo raccomandano come efficace strumento di 
educazione fisica scolastica, motivo per cui è presente sia nelle lezioni di educazione fisica 
che in altre attività sportive e ricreative nelle scuole medie e nelle scuole superiori. 

Nelle lezioni di educazione fisica, il gioco del calcio viene praticato nell’ambito della 
disciplina di educazione fisica, inclusa nel curriculum ordinario e nel calendario settimanale 
della scuola.  

Le valenze formative del calcio si manifestano in tre direzioni. 

1) La componente ludico-ricreativa. 
2) La componente compensativa della riabilitazione neuropsicomotoria. 
3) La componente formativa sulla personalità e sul carattere degli studenti. 

 

Naturalmente, la pratica del calcio influenza anche la motricità generale e specifica. 

Secondo il curriculum scolastico, ciascuna delle indicazioni summenzionate acquisisce la 
forma e il contenuto di obiettivi specifici del calcio che, a loro volta, determinerebbero i 
propri obiettivi operativi. Sono i seguenti: 

1) Obiettivi ludico-ricreativi. 
2)  Obiettivi compensativi e riabilitativi. 
3) Obiettivi di formazione della personalità degli studenti. 
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Ogni obiettivo specifico si concretizza all’interno dei propri obiettivi operativi che 
giustificano la presenza del calcio nelle lezioni dell'educazione fisica. 

Obiettivi operativi ludico-ricreativi.  

1) Soddisfare la necessità di divertimento e gioco inducendo immediatamente il 
“benessere generale” attraverso il gioco e l'esercizio. 

2) Soddisfare la necessità di giochi di squadra con regole auto-imposte. 
3) Modellare e soddisfare la necessità di vincere attraverso l'esercizio fisico e il gioco. 
4) Soddisfare la necessità di agire in modo autonomo. 
5) Soddisfare la necessità di agire individualmente di fronte ai compagni di squadra o ai 

compagni di classe. 
6) Spostare i centri di interesse psicosociale nel corso della giornata scolastica. 

 

Obiettivi operativi compensativi e riabilitativi.  

1) Liberare e spostare attraverso il gioco i centri di massima concentrazione mentale, 
conseguendo così il recupero neuropsichico a livello centrale, combattendo contro lo 
stress. 

2) Combattere la sedentarietà attraverso il gioco, perseguendo in tal modo la ripresa 
neuromotoria a livello periferico. 

3) Attivare le grandi funzioni del corpo attraverso il gioco, mantenendo e consolidando lo 
stato generale di salute. 

4) Combattere lo stato mentale negativo attraverso un gioco di esercizio fisico autonomo, 
auto-imposto al fine di indurre facilmente il “benessere generale”. 

 

Obiettivi operativi per lo sviluppo di carattere e personalità 

1) Formare e consolidare i tratti positivi di carattere e personalità. 
2) Formare e consolidare le competenze di azione all'interno di una squadra. 
3) Formare i leader, plasmarne le capacità di leadership, attraverso le seguenti funzioni: 

capitano della squadra, arbitro, ruolo all'interno della squadra. 
4) Formare e sviluppare etica e volontà. 
5) Formare e consolidare l'abitudine all’esercizio fisico: fare sport in modo autonomo 

attraverso il gioco. 

 

Tra i bambini questi obiettivi operativi si raggiungono ed entrano in atto attraverso gli 
insegnanti di educazione fisica, nelle circostanze previste da questa disciplina. 

 

Il regolamento del calcio, adattato ai bambini, su campi di piccole dimensioni. 
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Le partite vengono disputate osservando le regole del calcio, così modificate:  

1) Il numero di giocatori in campo: sei giocatori in campo + un portiere. 
2) La squadra può anche essere composta da ragazzi e ragazze, in un numero equilibrato. 
3) Tutti i giocatori in panchina entreranno in campo. I cambi possono essere fatti senza 

limiti, solo quando la palla non è in gioco, a livello di linee laterali, con il consenso 
dell'arbitro. 

4) L’obiettivo principale del gioco è ricreativo. Non ci sono posizioni fisse all'interno della 
squadra. 

5) L'arbitro non estrae cartellini e non espelle i giocatori, a seconda della violazione o del 
fallo, fornisce spiegazioni e consigli.  

6) La rimessa laterale sarà effettuata con i piedi dalla riga e nel punto in cui la palla è uscita 
dal campo.  

7) Il portiere può giocare la palla utilizzando le mani all'interno dell'area di rigore (la linea 
continua dell'area di pallamano). 

8) Il portiere non può giocare la palla con le mani in caso di retropassaggio da parte di un 
compagno di squadra. 

9) Il rigore viene calciato dai sette metri; gli altri giocatori devono essere posizionati al di 
fuori dell'area di nove metri. 

10) Rimettere la palla in gioco, quando supera la linea di porta; usando i piedi dalla linea 
dell'area di rigore. 

11) Non si può segnare una rete direttamente dalla linea laterale senza che la palla sia stata 
toccata da un altro giocatore.  

12) La distanza della barriera in caso di calci di punizione è di almeno tre metri.  

 

Le suddette regole completano i regolamenti ufficiali del gioco del calcio, adattati alle partite 
organizzate in campi di piccole dimensioni.  

 

3,4. Norme modificate 

Per conoscere e comprendere i valori fondamentali, i giochi con i temi e gli elementi dei 
giochi presentati, le regole saranno modificate nel modo seguente: 

 

PALLAMANO 

o I giocatori delle squadre avversarie saranno mescolati;; 
o i bambini devono conoscere il regolamento e applicarlo, senza il coinvolgimento 

permanente dell'arbitro; 
o la palla verrà lanciata verso la porta dopo 5 passaggi consecutivi, tra tutti i giocatori 

della squadra in attacco; 
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o il portiere può essere eliminato dal gioco e il punto/ valore attribuito a tale 
competizione può accumularsi toccando la barra verticale della porta di pallamano; 

o in difesa, un tempo di gioco può essere condotto senza usare le braccia; 
o il tempo di gioco è adattato al livello di allenamento del collettivo. 

 

 

BASKET 

o le squadre possono comprendere un numero maggiore di giocatori che partecipano 
alle attività di gioco, 

o tutti i canestri segnati avranno lo stesso valore olimpico; 
o per i falli personali, il gioco verrà interrotto e verrà spiegato ai bambini che ciò che 

hanno fatto non rientra nella tabella dei valori universali, dei valori olimpici e che non 
dovranno ricorrere alla violenza fisica o verbale per risolvere i problemi e che è 
importante prendere atto del valore da utilizzare. La palla sarà rimessa nel gioco da 
dove il fallo è stato commesso dal giocatore coinvolto; 

o Non ci sono tiri liberi; 
o Non ci sono regole sulla durata; 
o la palla passerà a tutti i membri della squadra prima di un lancio a canestro; 
o i giocatori non saranno espulsi dal campo; 
o il gioco può terminare con un pareggio. 

 

CALCIO 

o i bambini devono conoscere il regolamento e applicarlo, senza il coinvolgimento 
permanente dell'arbitro; 

o la palla dovrà essere passata tra i giocatori prima di tirare in porta; 
o si terrà conto delle trasverse colpite nella valutazione finale; 
o non saranno accumulati punti, ma valori dei giochi olimpici.
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4. GIOCHI DINAMICI 

Questo capitolo riguarda i giochi, che sono un esercizio preparatorio per la vita futura, che 
coinvolgono azioni mentali, funzioni psichiche, particolarità della personalità e aspetti della 
socialità. 

La promozione dei valori umani e la loro connessione con la messa in atto delle attività 
sportive contribuiranno alla maggiore partecipazione dei bambini nello sport, tenendo conto 
dell'approccio dell'esercizio fisico permanente. Lo sport è un fenomeno complesso e 
multiforme. L'azione non ha a che fare solo con l'individuo, ma con il "comportamento di 
gruppo" e anche con la società. La partecipazione allo sport migliora la qualità della vita, 
contribuisce alla salute e alla prevenzione delle tendenze degenerative, allo sviluppo delle 
relazioni interpersonali e a un migliore rapporto con l'ambiente naturale. 

Ogni gioco presenta obiettivi adeguati al valore appropriato (vedi Introduzione capitolo 1: 
Raggruppamento dei valori per l'istruzione), si compone di elementi che promuovono la 
collaborazione, il sostegno, il fair play, l'accettazione della diversità e i comportamenti 
desiderabili. 

I codici per ciascun gioco, che si riferiscono all'appartenenza a un gruppo di valori, ci aiutano 
nella programmazione dell’allenamento, delle settimane, dei mesi di preparazione. 

I giochi sportivi, scelti per educare i bambini nello spirito dei valori universali, sono quelli più 
praticati in Europa, hanno una tradizione ed esistono nella memoria collettiva della 
popolazione, motivo per cui evidenziano: “un certo interesse per la società, caratterizzato da 
una diversità di obiettivi e azioni motivate, manifestate attraverso il libero consenso e 
l'emotività".  

L'attività di gioco non produce valori materiali e non utilizza beni naturali per soddisfare le 
necessità vitali. Qui, tutti i movimenti e le azioni motorie sono creativi, motivati dalla loro 
essenza (tema, idea). Le azioni sono parzialmente limitate da alcune regole e si concentrano 
sul superamento di varie difficoltà (ostacoli), al fine di raggiungere gli obiettivi proposti 
(educazione psicomotoria, educazione alla vita, educazione all'evoluzione, educazione 
all'unità attraverso la diversità). 

I giochi mirano a superare, in condizioni sempre mutevoli dell'ambiente di gioco, i vari 
ostacoli o difficoltà di raggiungere l'obiettivo proposto. 

Le azioni motorie possono essere correlate all'esecuzione di movimenti di imitazione; 
all'interno dei giochi, ci possono essere brevi fasi di esecuzione, azioni di "velocità” o 
“abilità” al superamento di un ostacolo attraverso il salto, la resistenza e la forza. Altre azioni 
motorie richiedono l'uso di movimenti mirate alla sensibilità, all’attenzione, all’orientamento 
spazio-temporale, allo schema del corpo, il tutto in varie forme e combinazioni.  
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Questo lato del gioco – l'esistenza di questo obiettivo – anima da un lato le azioni complesse 
dei giocatori, e dall'altro fornisce una gamma di emozioni per l’uso di diversi elementi di 
tattica o procedure tecniche.  

Le regole determinano, in questo gioco, gli elementi più costanti nel posizionamento dei 
giocatori, nella loro collaborazione, indicando il carattere degli atteggiamenti nel rapporto 
con i partner del gioco, gli obblighi e i diritti dei giocatori; determinano i mezzi per guidare il 
gioco, nonché le procedure e le condizioni che determinano il risultato. Le regole non 
escludono, bensì presuppongono la manifestazione di un'attività creativa da parte dei 
giocatori e l'uso dell'iniziativa personale nella misura delle capacità, degli interessi e dei 
desideri di tutti, dove ogni persona è parte importante dell’”ingranaggio”. 

 

4,1. Valori dell'Olimpismo 

VO1. Prendi quello con la palla 

Su una superficie delimitata, i giocatori si muovono a proprio agio. Scegli un ricevitore e un 
giocatore seguito, quest'ultimo con una palla in mano. Il ricevitore segue il giocatore con la 
palla che corre per evitare di essere preso e che sfugge al suo inseguitore passando la palla a 
un altro giocatore. Se a un giocatore viene sottratta la palla da un altro giocatore, diventa 
automaticamente un ricevitore (fig. 4). 

 

Regole: due squadre, una palla. 

Indicazioni metodologiche: ciascun giocatore rispetta il regolamento e il tipo di esecuzione 
imposti dal coordinatore del gioco. 

 

Figura 4: Prendi quello con la palla 
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VO2. Splash 

Il gioco si svolge su un campo di pallamano o un campo simile in termini di dimensioni. I 
giocatori sono divisi in due squadre uguali, 5-10 giocatori ciascuna dietro le linee di fondo 
che delimitano il campo di gioco. La palla viene posta al centro del campo dall’arbitro. Al 
segnale dell’arbitro, i giocatori di entrambe le squadre si muovono verso la palla per 
afferrarla. Il giocatore che ha preso possesso della palla lo passa ai compagni di squadra che 
si muovono verso la linea degli avversari. Attraverso i passaggi, i giocatori in possesso della 
palla cercano di portare la palla dietro la linea degli avversari, Che cercano di impedirlo 
attraverso mezzi specifici della pallamano, entro i limiti delle sue regole e di quelle del rugby; 
qualsiasi giocatore in possesso della palla, catturato da un avversario e perde la palla, 
commette un errore, ne perde il possesso. Se un giocatore ha spazio libero, può correre 
tenendo la palla. Dopo ogni punto segnato, il gioco riprende dal centro (fig. 5). 

 

Regole: 

 due squadre uguali,  

 una palla 

 il giocatore in possesso della palla e toccato da un avversario perde il possesso 
dell'oggetto di gioco,  

 viene segnato un goal quando la palla supera la linea di porta (non lanciata), 

 rispettare la regola dei tre passaggi, specifici per la partita di pallamano, 

 dopo il goal, la palla viene portata fuori dalla linea di porta. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 ogni difensore ha il compito di avere la meglio sull’attaccante che segue, 

 quando l’attaccante tocca il difensore, la palla sarà data a quest'ultimo, 

 la palla viene quindi passata secondo la tecnica della pallamano. 
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Figura 5: Splash 

 

VO3. Chi è il primo? 

I giocatori sono a coppie nel cerchio, uno dietro l'altro, ciascuno con una palla in mano. Tra 
le coppie, deve esistere un intervallo di 1-2 passaggi. Al segnale di avvio, i giocatori esterni 
corrono intorno al cerchio, cercando di riprendere ciascuno la posizione iniziale e di mettere 
la palla a terra. Il primo a riuscirci vince. Il gioco si ripete cambiando i giocatori all'interno 
delle rispettive coppie. Durante l'esecuzione, i giocatori non possono appoggiarsi contro altri 
giocatori, pena l’espulsione (fig. 6). 

 

Regole: 

 due squadre, 

 si stabilisce la direzione di marcia, 

 si rispetta la corsa intorno al cerchio, 

 la palla non si lancia, ma si appoggia a terra. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 per poter essere in grado di osservare più facilmente il primo arrivato, è consigliabile 
che i giocatori all’interno siano seduti; 
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 il giocatore segnalerà il proprio arrivo posizionando la palla a terra e sollevando un 
braccio. 

 

Figura 6: Chi è il primo? 

VO4. Ce l’hai 

Delimitare in modo visibile lo spazio di gioco attraverso due linee di porta e due linee 
laterali, oppure attraverso 4 piccole bandiere disposte ai 4 angoli del campo. I giocatori 

possono muoversi liberamente sul campo di gioco. 

Scegliere un ricevitore, con la palla tra le mani, che segue i giocatori. Il giocatore catturato 
cambia il ruolo con il ricevitore, dandogli anche la palla (fig. 7). 

 

Regole: 

 dare il compito al successivo responsabile passando la palla, assumere la responsabilità. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 catturare significherà semplicemente toccare il giocatore seguito con la palla; 

 il ricevitore, per essere identificato più facilmente, terrà un nastro colorato da 
trasmettere al nuovo ricevitore. 
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Figura 7: Ce l’hai 

 

 

VO5. Ce l’hai (accovacciato) 

Il gioco è organizzato e condotto come il “ce l’hai” semplice, la differenza è che il giocatore 
seguito può impedire di essere catturato accovacciandosi. Un'altra versione prevede di 
evitare di essere catturati arrampicandosi: evitare di essere seguiti arrampicandosi su un 
oggetto o appendendosi (oggetti ben ancorati a terra, che garantiscano l'equilibrio ottimale 
e la posizione di sicurezza del giocatore, fig. 8). 

Regole: 

 seguire il partecipante, catturandolo, passando la staffetta, assumersi la responsabilità. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 il punto è che il giocatore seguito deve accovacciarsi correttamente, con entrambi i piedi 
sul pavimento, 

 si può anche giocare in coppia, 

 provare a scalare un oggetto alto. 
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Figura 8: Ce l’hai (accovacciato) 

 

 

VO6. Acchiappa la coppia 

Delimitare uno spazio di gioco. All'interno di questo spazio, i giocatori si tengono le mani a 
coppie e corrono, seguite dal ricevitore. 

Il giocatore toccato lascia la coppia e diventa un ricevitore, mentre l'altro forma una nuova 
coppia con l’inseguitore (fig. 9). 

 

Regole: 

 “Prendimi, se ci riesci!” a coppie. 

Indicazioni metodologiche: 

 Lavorare in squadra; separarsi dai compagni di squadra mentre si segue il giocatore 
porta a perdere la qualità di concorrente. 
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Figura 9: Acchiappa la coppia 

 

 

VO7. Labirinto 

Il numero di studenti che possono giocare varia tra i 20 e i 30 giocatori; il gioco si svolge su 
un terreno piatto o in palestra. I giocatori sono collocati in file di 4-5-6 (a seconda del loro 
numero) e si tengono per mano, formando così dei corridoi lungo le righe. Al segnale si 
lasciano andare le mani, si girano verso destra o verso sinistra – come precedentemente 
stabilito – e si tengono di nuovo le mani, anche sulle righe, formando così corridoi 
perpendicolari ai precedenti. Due giocatori, che non entrarono nella formazione, si 
inseguirono attraverso questi corridoi, con una palla tra le mani. Quando l’inseguitore si 
avvicina molto al giocatore seguito, il leader del gioco dà il segnale di ritorno. Attraverso 
questa azione, catene di braccia che si frappongono tra l’inseguitore e l’inseguito e il gioco 
va avanti (fig. 10). 

 

Regole: 

 Si raccomanda ai due studenti all'interno dei labirinti di non forzare il passaggio, di non 
rompere la catena di braccia né di passarvi. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 al fine di riprendere la posizione iniziale, è consigliabile adottare la forma rettangolare; 
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 se il numero di giocatori non è sufficiente, la formazione può essere organizzata su tre 
file, anziché quattro. 

 

Figura 10: Labirinto 

 

 

VO8. La danza del serpente 

Il gioco è organizzato in gruppi di 8-10 giocatori, disposti in un fianco, uno per uno. 
All'interno del gruppo, i giocatori tengono i giocatori davanti per la vita. Il primo giocatore 
rappresenta la testa, mentre l'ultimo rappresenta la coda del serpente. Da questa posizione, 
la testa cercherà di catturare la coda (l'ultimo giocatore), che cerca di evitarlo, spostandosi in 
direzione opposta. Se catturata, gli altri giocatori avranno il ruolo di testa e coda (fig. 11). 

 

Regole: 

 colui che guida la fila, la testa, determina la strategia di movimento. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 stabilire e rispettare le modalità di spostamento (camminando, correndo, saltando su 
entrambi i piedi o su un piede). 
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Figura 11: La danza del serpente 

 

 

VO9. La corsa dei numeri 

Il gioco può essere organizzato all'interno, in un campo o in un parco, con un numero di 20-
40 giocatori. Questo numero è diviso in 2-3 squadre, con pari numero di giocatori. Le 
squadre sono allineate su righe parallele, una per parte, a distanza di un braccio e con un 
intervallo di 1,5-2 m tra le squadre. Il primo e gli ultimi giocatori all'interno di ogni riga sono 
allineati. Tutti i giocatori si siedono con le gambe incrociate, mantenendo lo stesso 
allineamento. Il leader del gioco si trova davanti alle righe e grida un numero a caso. I 
giocatori di ogni squadra, che indossano il numero gridato, si alzano, si spostano sul lato 
destro della fila e poi corrono avanti, oltrepassano il primo della fila, continuano a correre 
verso la coda della fila, oltrepassano l'ultimo giocatore e tornano al loro posto. Il giocatore 
che torna per primo al suo posto porta una corona alla sua squadra di appartenenza. Poi 
viene urlato un altro numero, ecc. (fig. 12) 

 

Regole: 

 tutti i giocatori si sederanno con le gambe incrociate durante il gioco e riprenderanno la 
stessa posizione dopo la gara; 

 non è consentito toccare il giocatore mentre lo si oltrepassa né è consentito 
aggrapparvisi o essere aiutati aiuto dal primo e dall'ultimo giocatore della propria fila. Il 
giocatore che non rispetta questa regola non potrà più concorrere e la sua squadra non 
riceverà più la corona; 

 il percorso termina quando il giocatore che ha eseguito l’esercizio sarà nuovamente con 
le gambe incrociate. 
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Indicazioni metodologiche: 

 se ci sono più di due squadre, a ogni giocatore sarà assegnato il suo ordine di arrivo: il 
primo premio al primo arrivato; 

 dopo ogni corsa, il leader del gioco annuncia ad alta voce la situazione di ogni squadra, e 
viene aiutato dai giocatori che non giocano o da giocatori appositi a distribuire le 
corone; 

 I numeri enunciati devono essere registrati per evitare di omettere un giocatore. Può 
essere ripetuto un numero, al fine di stimolare l'attenzione dei giocatori; 

 se il gioco ha luogo con bambini di età compresa tra i 10 e gli 11 anni, a ciascun numero 
può essere assegnato ad un animale (orso, lupo, coccodrillo, giraffa, ecc.). 

 

Figura 12: La corsa dei numeri 

 

 

VO10. Acchiappa il bastone 

in palestra o su un campo piatto, 15-20 giocatori si collocano in un cerchio rivolti verso 
l'interno. Contano, ognuno di loro ottiene un numero. I numeri pari formano una squadra, 
quelli dispari l’altra. In mezzo al cerchio c'è il leader del gioco, con un bastone di circa 1 m di 
lunghezza (un bastone da ginnastica). Sostiene il bastone con un'estremità sul pavimento, 
mentre l'altra estremità fa sì che il bastone sia in posizione verticale. Il leader del gioco urla 
un numero e subito dopo si sposta di lato e toglie la mano dal bastone. Il giocatore il cui 
numero è stato gridato corre verso il bastone e cerca di afferrarlo prima che cada a terra. Se 
riesce a farlo, la squadra prende punti, poi torna nella posizione iniziale. Ancora una volta, il 
leader del gioco sostiene il bastone spingendolo sul pavimento e grida un altro numero, e 
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così via. Si darà un riconoscimento alla squadra che avrà prestato maggior attenzione (fig. 
13). 

 

Regole: 

 il leader del gioco griderà, alternandoli, un numero pari e un numero dispari. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 il leader del gioco griderà in modo che ogni giocatore debba fare approssimativamente 
lo stesso numero di ripetizioni. 

 

Figura 13: Acchiappa il bastone 

 

 

VO11. Chi è il più veloce? 

in palestra, i giocatori sono divisi in due squadre (rosso e blu, est e ovest, ecc.), poste su due 
linee rivolte l'una verso l'altra e che si muovono l'una verso marciando o correndo 
leggermente. A un certo punto, l'insegnante grida il nome di una delle squadre (rosso – blu, 
caldo – freddo, est – ovest). Questa squadra raddoppia e corre verso la linea di partenza, 
mentre l'altra squadra cerca di catturarla. Dopo aver registrato gli studenti catturati, il gioco 
riprende (fig. 14). 
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Regole: 

 è consentito l’inseguimento solo verso la linea di partenza di ogni squadra.  

 uno studente si considera “catturato” anche quando viene appena toccato. 

Indicazioni metodologiche:  

 adottare misure per eliminare gli ostacoli dietro alle squadre. 

 

Figura 14:  Chi è il più veloce? 

 

 

VO12. Il treno cieco 

Formare gruppi di 4-5 studenti, uno dietro l'altro, che si tengono la spalla a vicenda. L'ultimo 
giocatore è la locomotiva e avrà gli occhi aperti, mentre gli altri saranno gli allenatori e 
avranno gli occhi chiusi o saranno bendati. L'ultimo studente è colui che guida il treno, 
fornendo segnali agli altri utilizzando solo segni (tattili) come segue: 

 per avanzare, preme con entrambe le mani contemporaneamente sulle spalle del 
compagno di fronte a lui, il quale trasmette lo stesso messaggio in avanti fino ad arrivare 
al primo, che avanza; 

 per spostarsi a destra, premere la spalla destra del giocatore di fronte; 

 per spostarsi a sinistra, premere la spalla sinistra del giocatore di fronte; 

 per fermarsi, sollevare entrambe le mani dalle spalle del giocatore di fronte; 

 “Il treno” che ritorna per primo nella posizione da cui è partito vince la partita (fig. 15) 
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Regole: 

 “i treni” cercheranno di non saltare dalla linea (le linee che delimitano il campo da 
basket, pallavolo, pallamano, ecc.); 

 “i treni” non sono autorizzati a colpirsi a vicenda; 

 “la locomotiva” può fermare il “treno” attraverso il comando vocale in caso di 
emergenza 

 

Indicazioni metodologiche:  

 ad un certo numero di stazioni, modificare la locomotiva; 

 in alcune stazioni è possibile unire o separare gli "allenatori”; 

 si può caricare della “merce” tra le stazioni (palle da basket, palle da calcio, ecc.), da 
tenere sulle braccia o sul petto utilizzando il mento, ecc. 

 

 

Figura 15: Il treno cieco 

 

 

VO13. Tieni il bastone in equilibrio!  

Il gioco può essere condotto in palestra o sul campo, all'aperto. I giocatori sono collocati in 
fila, suddivisi in squadre, con un numero uguale di partecipanti; ogni squadra riceverà un 
bastone da ginnastica. Davanti a ciascuna squadra, vengono collocati, in linea, 3-5 coni, ad 
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una distanza di 1,5 metri l'uno dall'altro, su un percorso lungo 10-15 metri. Al segnale, il 
primo giocatore di ogni squadra inizia lo slalom tra i coni reggendo un bastone in equilibrio 
sul palmo. Il giocatore torna sulla sua riga, passa il bastone al compagno di squadra 
successivo e poi si sposta in coda alla fila. La squadra che finisce prima e registra meno 
penalità (caduta del bastone), vince, fig 16. 

Regole: 

 quando un giocatore fa cadere il bastone, la gara riprende nel punto in cui è caduto; 

 il giocatore deve tenere la mano libera sul retro ed è vietato utilizzare entrambe le mani, 
in qualsiasi situazione relativa al mantenimento dell’equilibrio. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 alternare le mani tra una corsa e l’altra; 

 per squadre avanzate, si può provare a tenere il bastone usando una o due dita 

 

Figura 16: Tieni il bastone in equilibrio! 

 

 

VO14. Cacciatori di vedetta 

I giocatori delle due squadre sono posti su due linee, gli uni di fronte agli altri, e sono contati. 
A metà distanza, si disegna uno spazio di 50 centimetri in cui vengono collocate 3-4 palle. Il 
gioco si svolge come segue: l'insegnante grida 2-4 numeri e indica una squadra (ad esempio: 
3,5,7 della squadra rossa). I giocatori della squadra annunciata, che hanno sentito i loro 
nomi, corrono verso le palle, le prendono e tornano alle loro squadre. In quel momento, i 
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corrispondenti della squadra avversaria cercano di catturarli e di sottrarre loro le palle. 
Possono intervenire solo dopo che gli studenti che hanno sentito i loro nomi hanno preso o 
toccato le palle con le mani. Dopo ogni esercitazione, modificare il ruolo delle squadre (fig. 
17). 

 

 

Regole: 

 lo studente con la palla che viene catturato darà la palla al giocatore nella squadra 
avversaria e tornerà al suo posto. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 modificare la distanza tra le squadre a seconda del livello di allenamento degli studenti; 

 a seconda del livello di allenamento, gli studenti saranno disposti in varie posizioni: in 
ginocchio, proni o supini, o con la schiena rivolta verso le palle. 

 

Figura 17: Cacciatori di vedetta 

 

 

VO15. Bacchette 

Il gioco si svolge in palestra, i giocatori sono posti in fila all’interno di squadre con un numero 
uguale di giocatori, e ogni squadra riceverà due canne di ginnastica e una un pallone da 
basket. Davanti a ciascuna squadra, vengono collocati, in linea, 3-5 coni, ad una distanza di 
1,5 metri l'uno dall'altro, su un percorso lungo 10-15 metri. Al segnale, il primo giocatore di 
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ogni squadra inizia lo slalom tra i coni, tenendo un bastone da ginnastica in ciascuna mano e 
cercando di dirigere la palla facendola rotolare sul pavimento tra i coni. Il giocatore torna 
sulla sua riga, passa il bastone e la palla al compagno di squadra successivo e poi si sposta in 
coda alla fila. La squadra che termina la gara sarà considerata una squadra competitiva (fig. 
18). 

 

 

Regole: 

 quando un giocatore esce dal percorso con la palla o fa cadere il bastone, la gara 
riprenderà dal punto in cui la palla è uscita o il bastone è caduto. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 utilizzare un pallone da basket leggermente sgonfio; 

 i bastoni saranno applicati sulla palla, di lato; 

 È possibile usare due giocatori con un bastone ciascuno. 

 

Figura 18: Bacchette 
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VO16. Assedio 

Il gioco si svolge in palestra o sul campo, all'aperto. All'interno del cerchio situato al centro 
del campo di basket, disegnare sul pavimento o sul terreno un cerchio di diametro di 3,6 
metri. Nel cerchio, 5-6 studenti sono “assediati” da un numero uguale di studenti di un altro 
gruppo. Il gruppo all'interno del cerchio cerca di tirare dentro il cerchio i bambini della 
squadra avversaria, mentre gli altri cercano di fa uscire gli avversari dal cerchio, ognuno 
afferrando l'avversario con le mani e trascinandoselo vicino. L'avversario che, dopo essere 
stato tirato, esce dalla circonferenza del cerchio con entrambi i piedi sarà eliminato. La 
squadra che eliminerà più avversari in un dato tempo sarà considerata molto attenta e 
competitiva (fig. 19). 

 

Regole: 

 i giocatori non possono afferrare i vestiti mentre cercano di far uscire gli avversari fuori 
dal cerchio; 

 i giocatori della stessa squadra possono aiutarsi a vicenda. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 il gioco può essere condotto su alcune aree delimitate sul campo (ad es. semicerchio, 
quadrato, la linea dei tre punti nel basket) 

 

Figura 19: Assedio 
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VO 17. Acchiaparello 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco. I giocatori sono divisi in due squadre 
uguali collocate una di fronte all’altra, a coppie. Tra le due righe c'è un intervallo di 15-20 m. 
La prima squadra inizia il gioco. Uno dei giocatori si muove verso l'altra squadra, che lo 
accoglie con i palmi distesi. L’attaccante cammina davanti agli avversari, pronto ad 
affrontare un’azione rapida. A un certo punto, l’attaccante colpisce il palmo di un avversario 
e corre rapidamente verso la propria squadra. Dietro di lui, il cacciatore cerca di prenderlo. 
Se l’attaccante riesce a riprendere la sua posizione iniziale, il cacciatore diventa membro 
dell'altra squadra. In seguito, un giocatore all'interno della prima squadra sfiderà un 
compagno di gioco della seconda squadra e il gioco riprende. Sarà considerata una squadra 
con grandi abilità motorie quella che, entro un tempo stabilito, avrà il maggior numero di 
giocatori all'interno della propria squadra (fig. 20). 

 

Regole: 

 I giocatori non possono afferrare o fermarsi afferrando i vestiti; 

 I giocatori catturati diventano membri della squadra che ha portato a termine questo 
compito. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 La distanza tra le due righe può essere modificata a seconda dei giocatori; 

 È possibile introdurre diverse modalità di spostamento (ad esempio salti a piedi uniti); 

 È possibile inviare 2-3 attaccanti contemporaneamente (per gruppi più grandi). 

 

Figura 20: Acchiapparello 
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VO18. La rete della farfalla 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco. Nei limiti di uno spazio di gioco 
prestabilito (campo da basket, di pallamano, ecc.), i giocatori si spostano in varie direzioni. 
Scegliere tre giocatori designati come cacciatori e i tre, in cerchio tenendosi le mani, fanno 
del loro meglio per catturare i giocatori, tirandoli nella rete. I giocatori catturati diventano 
dei cacciatori e la rete diventa più grande. Il gioco prosegue fino a quando l’ultimo giocatore 
rimane libero; è considerato il più abile (fig. 21). 

 

Regole: 

 La cattura è valida se la rete non si rompe (la catena di braccia è rimasta intatta); 

 I giocatori seguiti possono sfuggire alla cattura se entrano nella rete e ne escono molto 
velocemente, ma da soli, non catturati dalla rete.  

 

Indicazioni metodologiche:  

 Giocare per un periodo prestabilito. 

 

Figura 21: La rete della farfalla 
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VO 19. Palla prigioniera  

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco. Nei limiti di uno spazio di gioco 
prestabilito (campo da basket, di pallamano, ecc.), i giocatori si spostano in varie direzioni. 
Scegliere un cacciatore che insegua i giocatori. Il gioco fa uso di una palla passata al 
giocatore seguito, salvandolo così dal ruolo di ricevitore. Il giocatore catturato scambia ruolo 
con il ricevitore (fig. 22). 

 

Regole: 

  Il ricevitore può passare la “responsabilità della cattura” solo al giocatore che non è in 
possesso della palla. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La cattura sarà rappresentata dal semplice tocco del giocatore senza palla con il palmo;; 

 Il ricevitore annuncerà ad alta voce il suo compito; 

 È possibile introdurre una palla aggiuntiva nel gioco. 

 

Figura 22: Palla prigioniera  

 

 

VO20. Il cane e il gatto  

Il gioco si svolge in palestra. I bambini sono seduti, con le gambe incrociate, sulla 
circonferenza di un cerchio. Due bambini sono seduti sulla linea circolare, uno di fronte 
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all’altro, hanno uno una palla grande (da basket) – il "cane” e l'altro una palla piccola (da 
pallamano) – il "gatto”. Al segnale del leader, le palle iniziano ad essere passate nel cerchio 
davanti ai bambini, nella stessa direzione e nel più breve tempo possibile. Lo scopo del gioco 
è che la palla grande (il cane) raggiunga la palla piccola (il gatto). Quando le due sfere sono 
nelle mani di un bambino, il gioco si ferma e si riprende passando una delle palle verso il 
bambino seduto sul lato opposto (fig. 23). 

 

Regole: 

  Quando un bambino fa cadere la palla, il gioco si ferma e viene ripreso secondo la 
descrizione del gioco. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il gioco può essere reso più difficile introducendo due palle di diverse dimensioni. 

 

Figura 23: Il cane e il gatto 

 

 

VO21. Accumula il maggior numero possibile di punti 

Il gioco richiede precisione e concentrazione. L'obiettivo è coperto e diviso in sei parti uguali, 
come illustrato di seguito; ciascuna di esse dà diritto a un certo numero di punti. Ogni 
giocatore all'interno delle due squadre ha due, quattro o sei tiri dal dischetto del rigore. 
L'arbitro registra i punti ottenuti dalla squadra per ogni esecuzione. Ogni squadra 
accumulerà un certo numero di punti (fig. 24). 
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Regole: 

 Se un'esecuzione manca del tutto l’obiettivo, viene sottratto un punto dal punteggio 
della squadra; 

 Ogni giocatore è libero di scegliere, ogni volta, la gamba con cui tirare. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Per lo sviluppo della bilateralità dei piedi e per divertimento, il gioco può essere 
modificato come segue: calciare usando solo il piede non dominante. 

 

Figura 24: Accumula il maggior numero possibile di punti 

 

 

VO22. Goal di testa 

Gioco bilaterale con due reti. La squadra che segna più goal sarà considerata molto 
talentuosa. I giocatori, divisi in due squadre uguali in termini di numero e valore, giocano la 
palla utilizzando la mano ma il goal è valido solo se è segnato con la testa (fig. 25).  

 

Regole: 

 Il giocatore che prende la palla non è autorizzato a fare più di due passi prima di 
passarla; 

 Quando la palla tocca il pavimento, entra in possesso della squadra avversaria; 
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 Quando un giocatore fa un errore, per esempio, ha fatto tre passi tenendo la palla, il 
giocatore deve essere onesto, ammettere l'errore posizionando la palla sul pavimento e 
alzare la mano come ammissione dell'errore. 

 

Indicazioni metodologiche:  

Il giocatore che passa la palla deve gridare il nome del giocatore a cui il passaggio è rivolto. 
La palla può essere passata sia usando la testa che con il petto. 

 

Figura 25: Goal di testa 

 

 

VO 23. Cinque contro due 

Questo gioco è il gioco preferito dei calciatori. È un gioco per consolidare/ migliorare i 
passaggi, ma anche la collaborazione o la comunicazione tra i giocatori. Cinque giocatori 
sono posizionati, nel cerchio, all'interno di un quadrato di 7 m x 7 m e si passano la palla tra 
di loro senza che gli altri due giocatori al centro la tocchino. I giocatori al centro sono attivi e 
cercano di riprendere o toccare la palla con il piede. Dopo 20 passaggi consecutivi, i giocatori 
al centro del cerchio calceranno un rigore divertente (fig. 26).  

 

Regole:  

 Nel corso del gioco sono ammessi due tocchi al massimo; 

 Dopo aver toccato la palla al centro, il giocatore più vecchio si sposta verso il lato e viene 
sostituito dal giocatore che ha fatto il passaggio sbagliato; 
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 Quando ha commesso un errore, per esempio, passando troppo forte, il giocatore deve 
essere onesto, ammettere l'errore alzando la mano in segno di ammissione dell'errore e 
spiegarlo verbalmente. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Al fine di recuperare la palla il più rapidamente possibile, i giocatori al centro devono 
fare pressione sui giocatori che passano; 

 Rapida reazione dei compagni di squadra al fine di supportare sempre il giocatore con la 
palla. 

 

Figura 26: Cinque contro due 

 

 

VO 24. Porta palla e passa 

I giocatori sono divisi in due o tre squadre uguali, bilanciate dal punto di vista del valore. 
Ogni giocatore deve coprire il percorso illustrato nell'immagine sottostante, portandola palla 
il più velocemente possibile, e dopo aver evitato l'ultimo cono, passarla al giocatore 
successivo della squadra. La squadra che termina il percorso prima è quella vincente (fig. 27).  

 

Regole: 

 I giocatori possono portare la palla usando il piede dominante, il piede non dominante, 
o entrambi, a seconda della tecnica di ciascun giocatore; 

 Non è consentito saltare un cono ma passare all'esterno. 
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Indicazioni metodologiche: 

 Il lavoro di squadra implica l'emancipazione di ogni giocatore. I giocatori devono essere 
consapevoli che il modo in cui portano a termine le mansioni di gioco può influenzare 
positivamente o negativamente l'intera squadra. 

 

Figura 27: Porta palla e passa 

 

 

VO 25. Tennis con tenda 

Due squadre di quattro o cinque giocatori giocano a tennis usando i piedi su una rete opaca 
più alta (2 metri). Giocare fino a 21 punti. La squadra che vince il punto guadagna il servizio. 
Il gioco è interessante per due elementi importanti: a) allenare la reazione dei giocatori e b) 
costringere i giocatori a comunicare molto sul campo usando parole come “tu/voi” o “io”. Il 
gioco richiede un arbitro e fair play (fig. 28). 

 

Regole: 

 La palla deve essere rimandata sul campo opposto con massimo tre passaggi; 

 La palla può cadere nel campo di una squadra solo una volta prima di essere 
nuovamente inviata sul campo avversario. 

 

Indicazioni metodologiche: 
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 I giocatori possono dividere il campo in aree di intervento approssimative, in modo tale 
da coprirne meglio l’intera superficie; 

- Ogni palla più difficile deve essere raccolta al fine di dare la possibilità a un 
compagno di squadra di reagire e di aiutare. 

 

Figura 28: Tennis con tenda 

 

 

VO 26. Sei contro tre 

Tre squadre composte da tre giocatori sono collocate in un quadrato di 12 m x 12 m, due 
squadre laterali, l’altra al centro. Ogni squadra indossa magliette di colore diverso per 
differenziarsi. Lo scopo del gioco è quello di passare il più possibile la palla tra i giocatori di 
lato senza essere toccati dalla squadra di mezzo tentativo di recuperarlo. Il gioco comporta la 
responsabilità di ogni azione, come tutti per uno e uno per tutti, perché un passaggio 
sbagliato fa spostare l'intera squadra al centro, ma anche la soddisfazione all’interno del 
gruppo perché ogni palla recuperata salva l'intera squadra (fig. 29). 

 

Regole: 

 Quando uno dei giocatori al centro riesce a toccare la palla, tutta la sua squadra passa 
sul lato, sostituendo la squadra il cui giocatore ha mancato il passaggio; 

 A seconda del livello tecnico dei giocatori, il gioco può essere svolto autorizzando tre, 
due o addirittura un passaggio. 



 

 

 

 

  

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei 

contenuti, i quali riflettono le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per 

qualsiasi uso che possa essere fatto delle informazioni contenute nel presente documento”. 

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei contenuti, i quali riflettono 

le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per qualsiasi uso che possa essere fatto delle 

72 

G
iochi dinam

ici: V
alori dell'O

lim
pism

o
 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori al centro possono costruire la propria strategia di recupero della palla a 
seconda delle qualità dei membri della squadra. Ad esempio: il pressing viene effettuato 
da tutti i giocatori in concomitanza o a turno; due giocatori fanno pressing, mentre il 
terzo occupa l'area centrale per recuperare le palle passate nella rispettiva area. 

 

Figura 29: Sei contro tre 

 

 

VO 27. Diri, diri 

Il gioco si svolge nel quadrato dei 16 metri (o in semicerchio o sulla linea dei tiri liberi) tra 
due squadre composte da quattro o cinque giocatori ciascuna. Una squadra viene 
posizionata sulla linea di porta, mentre l'altra rimane al di fuori del quadrato da 16 metri (la 
superficie di gioco). La squadra fuori da quadrato effettua, a turno, due tiri diretti diretti vero 
ogni giocatore. Lo scopo di ogni tiro è quello di mandare la palla con un tiro a cucchiaio sulla 
traversa o segnare un goal. I giocatori nell'area di porta possono intervenire e buttare la 
palla fuori da quadrato usando qualsiasi parte del corpo tranne le mani. Per qualsiasi palla 
tirata sulla traversa verrà effettuato un ulteriore tiro da 11 metri. Se la palla tocca la traversa 
e poi entra nuovamente nel campo, senza uscire dal quadrato di 16 metri, si gioca 
normalmente: la squadra in attacco cerca di segnare un goal e l'altra cerca di tirare fuori la 
palla da quadrato. Dopo che una squadra ha terminato tutti i tiri, modificare i ruoli (fig. 30). 
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Regole: 

 La palla è posizionata sul semicerchio del quadrato di 16 metri, e il tiro iniezione deve 
essere un cucchiaio; 

 Rispettare la regola della traversa e respingere la palla o il tiro da 11 metri. Ad esempio, 
se durante l'esecuzione del tiro da 11 metri, il giocatore colpisce la traversa, il giocatore 
farà un altro tiro. Se ha segnato un goal da un tiro alla traversa, il giocatore effettuerà 
un altro tiro; se dalla respinta, la squadra in attacco colpisce nuovamente la traversa, la 
squadra avrà a disposizione un tiro aggiuntivo da 11 metri, ecc. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 In difesa, i giocatori possono essere posizionati un metro dietro la linea, affinché i 
giocatori abbiano un passo di rincorsa per un salto migliore; 

 Come in qualsiasi gioco, una strategia comune può influenzare positivamente il risultato. 
Data l'esperienza del gioco, molti goal vengono segnati perché i giocatori non riescono a 
comunicare efficacemente quando sono sulla linea di porta; molte palle relativamente 
facili entrano in porta tra due giocatori. La comunicazione e la reazione rapida 
rappresentano una soluzione. 

 

Figura 30: Diri, diri 
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VO 28. Fuoco 

Il gioco, impegnativo ma divertente, può essere condotto su un campo circondato da alte 
recinzioni. I giocatori sono divisi in due squadre uguali. 10 palle, 5 per ogni squadra. Lo scopo 
del gioco è quello di sorprendere una squadra con tutte le palle nel loro campo. A tal fine, i 
giocatori tireranno la palla con il piede, da una posizione in volo, di mano in mano, quanto 
più in alto possibile, nel campo degli avversari. Devono prendere le palle tirata dalla squadra 
avversaria e mandarla il più velocemente possibile nel campo dell'avversario. La squadra che 
è riuscita a sorprendere gli avversari, anche per un secondo, con tutte le palle nella propria 
metà campo, è considerata molto veloce (fig. 31). 

 

Regole: 

 La palla può essere colpita solo dopo essere stata afferrata con le mani; 

 Le palle devono essere lanciate il più alto possibile 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Per aumentare l’efficienza, i giocatori della squadra possono suddividere il campo in 
aree di intervento; 

 L'incoraggiamento all'interno della squadra è essenziale perché il gioco sarà bilanciato e 
la squadra vincente sarà quella che non si arrende e tiene il ritmo del gioco fino alla fine. 

 

Figura 31: Fuoco 
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VO 29. Da solo col il portiere 

È un gioco semplice, ma molto amato, dove entrambi i bambini sono molto coinvolti. Il gioco 
è consigliato come pausa attiva tra altri esercizi. Entrambe le squadre sono situate al centro 
del campo e il portiere di ogni squadra in una o nell’altra porta del campo. A turno, ogni 
giocatore si trova da solo davanti al portiere e deve segnare colpendo la palla vicino al 
portiere o palleggiando con qualsiasi procedura nota (fig. 32).  

 

Regole: 

 Il portiere può uscire dall’area di porta per chiudere l'angolo dell’attaccante; 

 I giocatori lasciano il centro del campo, uno per uno, alternandosi tra le squadre; 

 Dopo aver terminato l'azione, ogni giocatore torna a unirsi alla sua squadra al centro del 
campo. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Gli incoraggiamenti da fuori o dagli altri giocatori sono i benvenuti.  

 Se un giocatore sbaglia, sarà comunque incoraggiato dagli altri compagni di squadra. 

 

Figura 32: Da solo col il portiere 
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VO 30. Svantaggio  

Due squadre uguali di giocatori giocano a calcio secondo le regole di base, ma il gioco inizia 
da un certo punteggio, per esempio 2 – 0 per una delle squadre. Questo gioco è usato 
dall'insegnante per far sì che i giocatori giochino in svantaggio o in vantaggio, dall'inizio del 
gioco. A volte è frustrante iniziare il gioco già in svantaggio, ma con una strategia collettiva, 
con ambizione, impegno e intelligenza, il risultato può essere rovesciato (fig. 33). 

 

Regole: 

 La squadra in svantaggio non riceverà favori dall'arbitro e lo stesso vale per la squadra in 
vantaggio; 

 La durata del gioco deve essere rispettata. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Entrambe le squadre dovrebbero costruire una strategia di gioco prima di iniziare. 

 

 

Figura 33: Svantaggio
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4,2. Diritti umani 

 

HR31. I falchi e i piccioni 

È un gioco organizzato con 15-20 bambini in un ampio spazio. I giocatori sono divisi in due 
squadre uguali: i falchi e i piccioni. Le due squadre delimitano – in due angoli opposti del 
campo – uno spazio sufficiente per accogliere tutti i membri della squadra. Tutti i piccioni 
entrano nel loro nido, mentre i falchi si distribuiscono sul campo di gioco. A un certo punto, i 
piccioni iniziano a lasciare il loro nido, uno per uno o in gruppi, e corrono nello spazio di 
gioco facendo attenzione a non essere catturati dai falchi che li seguono. Possono fuggire 
tornando al loro nido. Un piccione viene considerato catturato quando viene toccato dal 
falco che lo insegue; a questo proposito, i falchi possono aiutarsi l’un l’altro a prendere un 
piccione. Il piccione catturato verrà portato al nido dei falchi. Se durante il gioco un piccione 
libero riesce a raggiungere il nido dei falchi e a toccare i piccioni catturati, questi saranno 
nuovamente liberi e potranno di nuovo prendere parte al gioco. Il gioco continua fino a 
quando tutti i piccioni vengono catturati, per poi invertire il ruolo delle squadre (fig. 34). 

 

Regole: 

 Modificare il ruolo delle squadre. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Rispettare il tipo di corsa stabilito dal coordinatore del gioco: corsa normale, corsa 
all’indietro, tipi di corsa diversi: marcia, incrocio, ecc. 

 

 

Figura 34: I falchi e i piccioni 
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HR32. Occupa il posto 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco all’aperto. Il numero di partecipanti 
può variare tra 10 e 40 bambini. I partecipanti sono posizionati in cerchio, rivolti verso 
l'interno, a una distanza pari alla lunghezza delle rispettive braccia, a seconda del numero di 
partecipanti. Il giocatore fuori dal cerchio, correndo intorno ad esso, tocca a un certo punto 
un giocatore nel cerchio sulla spalla e grida “corri”. Quest' ultimo gira intorno al cerchio in 
direzione opposta. Chi raggiunge per primo il posto vuoto lo occupa e quello rimasto fuori 
continua il gioco (fig. 35). 

 

Regole: 

 Ogni giocatore sarà sia inseguitore che inseguito. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Stabilire la modalità di corsa per i giocatori e rispettarla durante il gioco. 

 

 

Figura 35: Occupa il posto 

 

 

HR33. La palla attraverso il tunnel 

Il collettivo si divide in squadre in numero uguale al numero di palle disponibili. Gli studenti 
di ogni squadra sono in fila, gambe separate, ogni squadra con una palla. Al segnale di avvio, 
il primo giocatore si piega, prende la palla e la manda tra le gambe del secondo giocatore. La 
stessa cosa sarà eseguita da tutti i componenti della squadra quando la palla li raggiunge, 
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motivo per cui la palla circola verso l’estremità della fila come attraverso un tunnel. L'ultimo 
giocatore, quando entra in possesso della palla, corre verso l'inizio della fila. Nel frattempo, 
l'intera fila fa un passo indietro. Il giocatore con la palla, quando arriva in cima alla fila, 
diventa primo e manda immediatamente la palla attraverso il “tunnel”. La squadra che torna 
per prima in posizione iniziale, vince (fig. 36). 

 

Regole: 

 La palla verrà lanciata, con due mani, da un giocatore all'altro, senza toccare il 
pavimento. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Stabilire la modalità di corsa per i giocatori e rispettarla durante il tempo di gioco. 

 

Figura 36: La palla attraverso il tunnel 

 

 

HR34. La palla in un'onda 

Il collettivo viene posizionato come nel gioco “La palla attraverso il tunnel”, perché il gioco si 
svolge in modo simile, con la differenza che ogni secondo giocatore di ogni squadra prenderà 
la palla dal pavimento e la passerà con due mani sopra la testa (fig. 37). 

 

Regole: 

 La palla sarà passata di mano in mano. 
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Indicazioni metodologiche: 

 Stabilire la modalità di corsa per i giocatori e rispettarla durante il tempo di gioco. 

 

Figura 37: La palla in un'onda 

 

 

HR35. Difesa e attacco 

Il gioco si svolge in uno spazio delimitato, di forma rettangolare, con una lunghezza di 15-20 
metri e una larghezza di 10-15 metri. I giocatori sono suddivisi in due squadre uguali, 
ciascuna squadra allineata a 1 metro dalle linee di porta dello spazio delimitato. A lato di 
ogni squadra, collocare dietro ogni giocatore un cono (o palla medica, scatola, ecc.). I 
giocatori di ogni squadra, tenendo una palla ciascuno, puntano i coni dello spazio opposto e 
allo stesso tempo, difendono i propri. Dopo che tutte le palle sono state lanciate, il gioco si 
ferma e si contano i coni presi da ogni squadra. Nel frattempo le palle vengono raccolte e il 
gioco riprende. Dopo alcuni tiri si conta il numero di coni abbattuti (fig. 38). 

 

Regole: 

 Utilizzare la parte superiore del corpo per passare la palla. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il lancio della palla è quello specifico della partita di pallamano, 

 Le palle non vengono passate/ stoppate utilizzando il piede. 
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Figura 38: Difesa e attacco 

 

 

HR36. La palla nel cerchio 

Il collettivo viene posizionato in cerchi che comprendono 10-15 giocatori ciascuno, ad una 
distanza di 2-3 m. I giocatori in ogni cerchio ricevono 2-4 palle, distribuite a intervalli uguali. 
Al segnale di partenza, le palle vengono passate in una direzione, da giocatore a giocatore, 
senza cadere. Il giocatore che a un certo punto riceve un passaggio, ma conserva ancora una 
palla, (ricevuta prima) verrà eliminato dal gioco. Il gioco riprende passando le palle nella 
direzione opposta. Gli ultimi tre giocatori rimasti in gioco sono dichiarati vincitori (fig. 39). 

 

Regole: 

 Rispettare la direzione di passaggio e il tipo di passaggio. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il lancio della palla è quello specifico della partita di pallamano; 

 Le palle non vengono passate/ stoppate utilizzando il piede. 
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Figura 39: La palla nel cerchio 

 

 

HR37. Passaggi tra numeri 

Il collettivo si distribuisce sul campo dopo che ogni giocatore avrà ricevuto un certo numero. 
Il primo giocatore riceve una palla. Al segnale, iniziano tutti a muoversi sul campo correndo, 
cambiando direzione e ritmo, con ogni studente che agisce individualmente. Il giocatore con 
la palla (n. 1) passa la palla al giocatore n ° 2, quest' ultimo al giocatore n. 3, ecc. Dopo aver 
ricevuto il passaggio, il giocatore grida il suo numero. Quando la palla raggiunge l'ultimo 
giocatore, passa di nuovo al primo e il gioco prosegue (fig. 40).  

 

Regole: 

 Rispettare la direzione di passaggio e il tipo di passaggio. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il lancio della palla è quello specifico della partita di pallamano. 
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Figura 40: Passaggi tra numeri 

 

 

HR38. La corsa dei numeri 

I giocatori sono suddivisi in squadre di 8-10 giocatori, in pari numero di giocatori. Le squadre 
vengono posizionate in parallelo, a un intervallo di due passaggi, dietro una linea iniziale, 
allineati su una riga a un braccio di distanza. In ogni squadra, si contano i giocatori dall'inizio 
alla fine della fila; in seguito, ogni giocatore riceve un numero. I giocatori inizieranno da varie 
posizioni iniziali (in piedi, seduti, in ginocchio, ecc.). Per ogni squadra si disegna sul 
pavimento, a una distanza di 1-2 m, un cerchio dove si posiziona una palla e ogni 10-15 m si 
posiziona un cono. L'insegnante grida un numero. I giocatori con quel numero iniziano a 
correre, prendono la palla e iniziano a palleggiare, girando intorno al cono, e tornano a 
rimettere la palla nel cerchio per poi riprendere il loro posto nella formazione (fig. 41). 

 

Figura 41: La corsa dei numeri 
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HR39. Quanto riesci a tenere la palla? 

I giocatori sono divisi in squadre di pari dimensioni. Un sorteggio determina la squadra che 
prende la palla e inizia il gioco. I giocatori della squadra in possesso della palla la dovranno 
passare (utilizzando la procedura stabilita dall'insegnante), cercando di mantenerne il 
possesso il più a lungo possibile. La squadra avversaria cerca di intercettare la palla per 
iniziare a passarla (fig. 42).  

 

Regole: 

 Rispettare il tipo di passaggio stabilito dal coordinatore del gioco; 

 Rispettare il regolamento della pallamano 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il lancio della palla è quello specifico della partita di pallamano, 

 Le palle non vengono passate/ stoppate utilizzando il piede. 

 

Figura 42: Quanto riesci a tenere la palla? 

 

 

 

HR40. Trova il tuo posto 

I giocatori sono posizionati in cerchio, ognuno segna il proprio posto con un oggetto 
personale (oggetto, linea, ecc.). Al primo segnale, tutti i giocatori corrono nella direzione 
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indicata (intorno al cerchio o in una direzione diversa); al secondo segnale ritornano il più 
rapidamente possibile ai loro posti (fig. 43). 

Regole: 

 Rispettare la direzione e il tipo di corsa. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I bambini si muovono come determinato in anticipo. 

 

Figura 43: Trova il tuo posto 

 

 

HR41. L'anello difficile  

Gli studenti sono divisi in 4 squadre, 2 squadre per ogni tabellone di basket. Ogni squadra 
viene posizionata in fila, dietro l'angolo superiore dell'area riservata (un'estensione della 
linea libera). I primi studenti di ogni squadra tengono un pallone da basket. Al segnale 
dell'insegnante, gli studenti con la palla mirano all’anello, corrono, recuperano la palla e la 
passano al giocatore successivo della squadra. Ogni squadra deve segnare 10 punti. I lanci 
sono effettuati da un punto dato (fig. 44). 

 

Regole: 

 Solo il giocatore che ha tirato segue la palla, la recupera e la passa al giocatore 
successivo. 
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Indicazioni metodologiche:  

 Utilizzare le palle idonee alla categoria di età dei partecipanti; 

 Per i bambini più piccoli, impostare una distanza di tiro più breve. 

 

Figura 44: L'anello difficile 

 

 

HR 42. Attenzione alla....”tigre” 

Il gioco si svolge in palestra. I giocatori sono posizionati in cerchio. Al centro del cerchio c'è 
un giocatore, la tigre. I giocatori in cerchio si passano la palla tra di loro, facendola rotolare 
sul pavimento. La “tigre” cerca di prenderla. Se ci riesce, si scambierà di posto con il 
giocatore che ha sbagliato o che ha mancato il passaggio (fig. 45).  

 

Regole: 

 La palla può essere passata solo facendola rotolare sul pavimento; altrimenti, il 
giocatore che effettua il passaggio diventa la “tigre”. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 I giocatori saranno in piedi o seduti. 

 Il diametro del cerchio sarà più grande o più piccolo a seconda della posizione dei 
giocatori; 
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 È possibile utilizzare palle di varie forme e dimensioni (palle da basket, da pallamano, da 
rugby, palline da tennis, ecc.). 

 

Figura 45: Attenzione alla....”tigre” 

 

 

HR43. Attenzione alla palla 

Il gioco si svolge in palestra, con i giocatori posizionati in cerchio. Al centro del cerchio c'è 
uno studente. I giocatori all'interno del cerchio si passano tra loro una palla con cui 
cercheranno di toccare il giocatore al centro. Chi riesce a toccarlo con la palla si scambierà di 
posto con questo giocatore (fig. 46). 

 

Regole: 

 La palla può essere passata in un arco o sulla circonferenza del cerchio; 

 I giocatori toccheranno lo studente nel centro, senza buttare la palla con troppa forza 
all’altezza della testa. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 Utilizzare una palla morbida o leggera. 
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Figura 46: Attenzione alla palla 

 

 

HR44. Le volpi e le oche 

Il gioco può essere condotto in palestra o sul campo, indoor o all’aperto. Due bambini 
rappresentano le "volpi”, mentre gli altri sono le "oche”. Le “volpi” e le “oche” sono 
posizionate a una distanza di 6 metri l'una dall'altra. Dietro le "volpi” c'è un "drago”, che a un 
certo punto grida: - “Le oche!” e iniziano a correre verso di lui. Le "volpi” inseguono e 
cercano di catturare le "oche”. Le ultime “oche” catturate diventano "volpi” e il gioco 
prosegue (fig. 47). 

 

Regole: 

 Un’"oca” si considera catturata quando viene toccata dalla volpe. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 È possibile usare diverse modalità di spostamento (ad esempio corsa, salti a piedi uniti); 
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Figura 47: Le volpi e le oche 

 

 

HR 45. Chi è il più forte? 

I giocatori si posizionano a coppie, tenendosi per mano, su un lato e sull'altro di una linea 
disegnata sul pavimento. Due metri dietro ogni giocatore, posizionare un oggetto (una palla, 
una maglietta o un cono); al segnale, ogni giocatore cerca di toccare l'oggetto dietro di lui 
tirandolo; il giocatore che ci riesce, vince (fig. 48). 

 

Regole: 

 L'oggetto può essere toccato solo con la mano. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 La trazione può essere esercitata su un bastone o su una corda per il salto. 

 

Figura 48: Chi è il più forte? 
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HR 46. Corvi e semi 

Il gioco può essere condotto in palestra, nel cortile della scuola o all'aperto. Su un campo da 
gioco (pallamano, basket, ecc.), che rappresenta il campo in cui devono essere collocati i 
semi sparsi: circa 35 oggetti (palline, coni, canotte, ecc.). Il campo è protetto da 4 “guardie”. 
Al comando dell'insegnante, gli altri partecipanti al gioco, che sono “corvi”, corrono sul 
campo e cercano di prendere i “semi”. Le “guardie” li inseguono e ogni “corvo” toccato con 
la mano da una delle “guardie” deve rimanere fermo nel punto in cui è stato toccato. I 
“corvi” corrono finché non riescono a prendere l'ultimo “seme” o fino a quando non 
rimangono solo 2 corvi non toccati (fig. 49). 

Quando il gioco si ripete, i 2 corvi diventano i guardiani del campo. 

 

Regole: 

 I “corvi” devono rimanere con i “semi” negli “artigli” quando sono catturati; 

 Se, correndo, i “corvi”, fanno cadere i "semi”, gli altri “corvi” possono raccoglierli.  

 

Indicazioni metodologiche:  

 Se si utilizzano oggetti più grandi (palle da basket, palle da calcio, ecc.), definire sul 
campo alcune aree dove i “corvi” depositeranno i “semi”. 

 

Figura 49: Corvi e semi 
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HR47. Attraverso il cerchio 

Il gioco può essere condotto in palestra o all'aperto. I bambini sono organizzati in squadre di 
10-15 giocatori ciascuna, uno dietro l'altro. Di fronte a ogni squadra, sul pavimento, ci sarà 
un cerchio da ginnastica o un "anello” fatto di corda. Al segnale, il primo all'interno di ogni 
squadra, prendendo “il cerchio” con entrambe le mani, lo passa sulle loro teste e poi ci passa 
attraverso, e così fanno tutti i giocatori che seguono, a turno, ecc. 

La squadra che torna per prima in posizione iniziale, vince (fig. 50). 

 

Regole: 

 I bambini possono aiutarsi a vicenda per passare più velocemente il cerchio. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 Il cerchio può essere passato sopra la testa e poi lungo il corpo, sul pavimento, dove il 
bambino successivo può scegliere di prenderlo dal pavimento ed eseguire il movimento 
in direzione opposta; 

Versione: se il cerchio è più grande, possono passarci dentro due bambini nello stesso 
momento.  

 

Figura 50: Attraverso il cerchio 
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HR48. Gli uccellini laboriosi 

Il gioco può essere condotto in palestra o all'aperto in un campo delimitato (campo di 
basket, campo di pallamano, ecc.). I bambini sono divisi in due squadre, ogni squadra fuori 
dalla superficie di gioco (dietro la linea di porta del campo). Ogni bambino ha un pallone da 
basket. Fuori dal campo di gioco, due "nidi” dove gli uccellini depositeranno i “semi”. Sulla 
superficie del campo di gioco, i “semi” sono sparsi – oggetti diversi (coni, palle, canotte, 
canne, ecc.). Al segnale dato dall'insegnante, gli uccellini palleggiano e raccolgono un 
oggetto, portandolo al nido. Al termine, contare i semi raccolti da ogni squadra (fig. 51). 

 

Regole: 

 Gli “uccellino” sono autorizzati a prelevare un solo oggetto per corsa; 

 Gli “uccellini” non possono interrompere il palleggio. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 Gli “uccellini” eseguiranno il palleggio solo usando la mano destra o la mano sinistra 
(come specificato dall'insegnante). 

 

Figura 51: Gli uccellini laboriosi 
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HR49. Trova il tuo nido 

Il numero dei giocatori deve essere dispari. I giocatori sono divisi in due gruppi. Un gruppo 
forma un cerchio che rappresenta i nidi, mentre gli altri, che rappresentano metà +1 del 
numero di giocatori, si trovano dietro i primi. 

Al segnale "cip-cip”, i bambini all'interno del cerchio esterno corrono attorno al primo 
cerchio, sventolando le braccia e gridando “cip – cip”. Quando viene dato un segnale diverso 
(battito di mani, fischietto), ogni bambino deve andare rapidamente dietro un nido, 
mettendo la mano sulla spalla del bambino che rappresenta il nido. Uno dei bambini rimane 
senza nido. Il gioco riprende cambiando la direzione di corsa. Dopo alcune ripetizioni, 
cambiare il ruolo; all'interno del cerchio grande c'è un giocatore fermo (fig. 52). 

 

Regole: 

 Se due bambini si sono fermati nello stesso nido, il primo che ha toccato la spalla del 
bambino "nido” ha diritto di restarci. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 È possibile usare diverse modalità di spostamento (salti a piedi alternati o salti a piedi 
uniti); 

 

Figura 52: Trova il tuo nido 
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HR 50. La palla nel cerchio 

Il gioco si svolge indoor. Il gruppo sarà diviso in due squadre. Ogni squadra riceverà un 
pallone da basket e sarà collocata su due file, una di fronte all’altra, a una distanza di 4-5 
metri. Di fronte a ciascuna fila, a 2 -2,5 m di distanza, disegnare un cerchio con un diametro 
di 1-1,5 metri. Gli studenti cercheranno di lanciare la palla usando una o entrambe le mani, 
all'interno del cerchio. Ogni volta che riescono a buttare la palla nel cerchio, la squadra 
guadagna un punto (fig. 53).  

 

Regole: 

 I punti rappresentano solo i passaggi che fanno cadere la palla nel cerchio e non toccano 
la linea del cerchio. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 È possibile ampliare o ridurre il diametro del cerchio; 

 È possibile aumentare la distanza tra le righe; 

 È possibile modificare o specificare la procedura di passaggio. 

 

Figura 53: La palla nel cerchio 
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HR 51. Possesso palla in due squadre 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali in termini di numero e di valore. A seconda del 
numero di giocatori, il gioco può essere condotto su tutto il campo o su un campo di 
dimensioni inferiori. Lo scopo del gioco è quello di mantenere il possesso della palla per il 
maggior numero possibile di passaggi, senza che gli avversari tocchino la palla (fig. 54). 

Regole: 

 Dopo 20 passaggi consecutivi, la squadra segna un punto. Quando la palla è passata a 
tutti i membri di una squadra, il numero di passaggi raddoppia.  

 La palla deve passare a tutti i giocatori della squadra. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 È molto importante che i giocatori si liberino per ricevere la palla in modo sicuro, ma 
anche per dare al giocatore con la palla molteplici opportunità di passaggio. 

 

 

Figura 54: Possesso palla in due squadre 

 

 

 

HR 52. Tre paesi 

Tre squadre di quattro giocatori vengono collocate in una delle tre superfici di gioco, come 
illustrato nell'immagine sottostante. Ogni squadra rappresenta un paese, ad esempio: 
Grecia, Romania e Italia. Il gioco ha un duplice scopo: a) consolidare o migliorare i passaggi e 
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recuperare la palla da una posizione lineare; b) abituare i giocatori a .rappresentare un paese 
che collabora con un altro paese. I giocatori delle due squadre sul lato si passano la palla tra 
di loro in modo che la palla non venga recuperata dai giocatori della squadra al centro (fig. 
55). 

 

Regole: 

 La squadra che riceve la palla deve passarla all'altra squadra di fianco, usando sei 
passaggi al massimo. Il numero di tocchi non comprende la presa della palla; 

 I giocatori non possono entrare in un'area diversa del campo per passare o per 
recuperare la palla; 

 La squadra che manca il passaggio, cioè la palla che viene recuperata dalla squadra che 
si trova in mezzo o fuori dal campo, va al centro. Pertanto, a turno, tutti e tre i paesi, 
implicitamente i giocatori, dovranno collaborare o valutare le proprie capacità motorie.  

 

Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori della squadra al centro possono collaborare nel modo seguente: per 
recuperare la palla il più velocemente possibile, devono ridurre gli spazi tra di loro; 

 Sul lato, l'uso delle finte potrebbe destabilizzare la squadra collocata al centro. 

 

 

Figura 55: Tre paesi 
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HR 53. Due più due  

I giocatori sono divisi in quattro squadre uguali in termini di numero e di valore. Ogni 
squadra si veste con diverse canotte: rosso, bianco, blu, verde e rappresenta una squadra di 
un paese diverso. Due squadre giocano sul campo, rosso e bianco, mentre le altre due sono 
collocate ciascuna sul lato di metà campo. La squadra rossa può passare sul lato, ai giocatori 
della squadra blu, mentre la squadra bianca ai giocatori della squadra verde. Il gioco si svolge 
come un tour, ogni squadra gioca, a turno, con tutte le altre tre squadre. A turno, i giocatori 
all'interno di qualsiasi squadra finiranno per collaborare con i giocatori delle altre squadre, 
essendo alternativamente concorrenti e compagni di squadra (fig. 56). 

 

Regole: 

 Ogni gioco richiede 5 minuti; 

 I giocatori sul lato possono giocare la palla usando un solo tocco; 

 I giocatori sul lato non sono autorizzati a concludere l’azione, ma solo a ripassare la palla 
alla squadra che stanno aiutando. 

 
Indicazioni metodologiche: 

 Il coinvolgimento nel gioco della squadra che assiste a lato può costituire un fattore 
importante per lasciare maggiore spazio al gioco e liberare l'area centrale. 

 

Figura 56: Due più due 
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HR 54. L'arbitro commette un errore. 

Il gioco è in realtà un metodo utilizzato nell’ambito del gioco bilaterale tra due squadre. In 
una partita, molte decisioni prese dall'arbitro sono interpretazioni delle regole del calcio. 
All'interno del nostro gioco, l'arbitro compie diversi errori intenzionali durante la partita, e 
questi errori sono evidenti; i giocatori della squadra "vittima” possono indicarli. La maggior 
parte delle volte, i giocatori della squadra che ha subito l’errore arbitrale lo comunicheranno 
usando un linguaggio verbale o non verbale. L'arbitro non cambierà la decisione, e il 
comportamento inadeguato o deviante sarà sanzionato con un cartellino giallo o addirittura 
rosso. Questo metodo deve essere utilizzato solo dall'insegnante o da qualcuno che abbia 
autorità sul gruppo . 

 

Regole: 

 Il comportamento antisportivo a seguito di una decisione sbagliata dell'arbitro sarà 
sanzionato immediatamente secondo le norme della partita di calcio. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Al termine del gioco, l'insegnante spiega le conseguenze per i giocatori che non 
accettano l'errore e la decisione dell'arbitro, ma anche come questo comportamento 
può influenzare l'intera squadra; 

 L'insegnante deve far capire ai giocatori come protestare in modo lecito e costruttivo 
contro una potenziale decisione sbagliata dell'arbitro. 

 

 

HR 55. Oltrepassa la metà campo 

Gioco bilaterale tra due squadre uguali. La regola principale del gioco è l’obbligo di passaggio 
nella metà campo degli avversari, sia in attacco che in difesa. Pertanto, l'obiettivo di una 
squadra è valido solo se tutti i giocatori, oltre al portiere, hanno oltrepassato la metà del 
campo. Inoltre, dopo aver subito il goal, i punti raddoppiano se tutti i giocatori non hanno 
oltrepassato la propria metà campo (fig. 57). 

 

Regole: 

 L'arbitro è collocato sulla linea centrale per osservare accuratamente le regole. 
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Indicazioni metodologiche: 

 I compagni devono comunicare tra loro, in gran parte verbalmente, per aumentare 
l'efficienza nel gioco. Ad esempio, se la squadra in attacco può portare a termine 
l’azione, ma non tutti i giocatori hanno superato il centro campo, la comunicazione è 
essenziale, perché gli attaccanti devono essere avvertiti di ritardare la finalizzazione, 
dato che non possono sapere cosa succede alle loro spalle. 

 

Figura 57: Oltrepassa la metà campo 

 

 

HR 56. Tiro sulla traversa obbligatorio 

Il gioco ha come scopo lo sviluppo della precisione di tiro utilizzando il piede e può essere 
giocato da diversi giocatori. Il gioco può includere sia ragazzi che ragazze, grandi o piccoli. I 
giocatori piazzano la palla, a turno, sul dischetto di rigore o sulla linea quadrata e la 
colpiscono mirando alla traversa. Se un giocatore colpisce la traversa, anche il successivo è 
costretto a colpirla. Il giocatore che riesce ad eliminare gli altri dal gioco è considerato il più 
efficiente (fig. 58).  

 

Regole: 

 Ogni giocatore può colpire la palla utilizzando il piede e una procedura tecnica a scelta. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori eliminati possono esercitarsi nell'altra porta fino a quando il gioco non 
riprende. 



 

 

 

 

  

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei 

contenuti, i quali riflettono le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per 

qualsiasi uso che possa essere fatto delle informazioni contenute nel presente documento”. 

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei contenuti, i quali riflettono 

le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per qualsiasi uso che possa essere fatto delle 

100 

G
iochi dinam

ici: D
iritti um

ani 

 

Figura 58: Tiro sulla traversa obbligatorio 

 

 

HR 57. Vittoria 

Il gioco è praticato spesso dai bambini nel cortile di scuola o su campi improvvisati. Il gioco si 
svolge tra due squadre, utilizzando una sola porta. Il portiere è neutrale e il suo ruolo è 
quello di difendere il più possibile. Dopo aver preso la palla, il portiere gira la schiena al 
campo per non vedere più giocatori e lancia la palla con entrambe le mani, sopra la testa. I 
giocatori delle due squadre cercano di prendere possesso della palla e poi di segnare mentre 
la squadra senza possesso palla cerca di recuperarla. I ruoli possono essere modificati più 
volte nella stessa fase, perché la palla può essere recuperata, persa e poi nuovamente 
recuperata nel giro di pochi secondi (fig. 59). 

 

Regole: 

 Il calcio d'angolo non viene eseguito, ma registrato. Per tre calci d'angolo, la squadra 
avversaria ottiene un calcio di rigore. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Di solito, ognuno gioca come sa e come può, la maggior parte delle volte 
individualmente. I giocatori possono essere istruiti di sviluppare una strategia di gioco 
per aiutarli a giocare meglio ed essere più efficienti. Dovrebbe essere ascoltato il parere 
di ciascun giocatore e, se è positivo, messo in pratica. 
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Figura 59: Vittoria 

 

 

HR 58. Jolly 

Il gioco, consigliato quando il numero di giocatori è dispari, è bilaterale e può essere 
condotto su un campo di dimensioni normali o piccole. Due squadre, vestite in colori diversi, 
giocano secondo la regola di base del calcio. Un giocatore, vestito di colore diverso, è il jolly 
e giocherà per entrambe le squadre. Giocherà ogni volta con la squadra in possesso della 
palla. Il jolly può essere chiunque dei giocatori (fig. 60). 

 

Regole: 

 Il jolly non recupera la palla né gioca in difesa. 

 Il jolly può segnare il maggior numero possibile di volte. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante può cambiare il jolly, a rotazione, affinché tutti i giocatori sperimentino 
questo ruolo. 
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Figura 60: Jolly 

 

 

HR 59. Lo stile tedesco 

Lo stile tedesco è un altro gioco praticato dai bambini, ovunque sia possibile disegnare una 
porta su un muro. Uno dei bambini si trova nell'area di porta; deve difendere la porta 
cercando di impedire il maggior numero possibile di goal. Gli altri giocatori, tre, quattro o 
cinque, formano un semicerchio davanti all'obiettivo, molto vicino. Si passano la palla tra 
loro e cercano di segnare, ma solo con i movimenti della pallavolo o usando la testa. Il goal 
segnato con il piede vale 2 punti, quello di testa 5 punti. Se il giocatore che difende la porta 
prende diversi goal e accumula 25 punti, sarà considerato un sostituto. Se un giocatore cerca 
di segnare, ma tira vicino alla porta, sostituirà il portiere. Se è il portiere che blocca la palla, 
la partita continua. Il giocatore che, quando ce ne sono solo due, ha meno punti accumulati 
tramite goal è considerato molto talentuoso (fig. 61). 

 

Regole: 

 Se un giocatore cerca di segnare, e la palla colpisce la traversa ed esce, il giocatore 
diventerà il portiere; 

 Se alla fine del gioco i due giocatori rimasti avranno lo stesso numero di punti 
accumulati dai goal, far tirare tre calci di rigore ciascuno finché il punteggio di uno dei 
giocatori risulta inferiore. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La palla non deve essere colpita con violenza.  
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Figura 61: Lo stile tedesco 

 

 

HR 60. A gambe divaricate 

È un'attività facile che può essere intrapresa sia da ragazzi che da ragazze, piccoli o grandi. Il 
gioco si svolge in due, ma può anche essere adattato e giocato in piccole squadre. I giocatori 
sono a una distanza di 15 – 20 metri. Il giocatore senza la palla è in posizione eretta, le 
gambe distese ai lati, rivolto verso il giocatore con la palla. Quest'ultimo cercherà di 
mandare la palla tra le gambe dell'avversario. Se riesce a far passare la palla tra le gambe, fa 
punto. Poi i ruoli si invertono (fig. 62). 

 

Regole: 

 La palla non deve essere colpita con violenza; l’obiettivo è avere un tiro preciso. 

 Si gioca fino a quando un giocatore arriva a 10 punti. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Si può giocare usando il piede dominante, in alternativa usando entrambi, o usando solo 
il piede non dominante. 

 

Figura 62: A gambe divaricate
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4,3. Fortezza (razzismo = paura dello sconosciuto) 

 

F61 Incrocio “prendimi se ci riesci” 

Il gioco si svolge su un campo piatto, con 10-15 bambini. Scegliere un giocatore che abbia il 
compito di catturare gli altri giocatori. Il giocatore inseguito può essere salvato da un altro 
giocatore che taglia il percorso di colui che insegue, passando tra lui e il giocatore inseguito. 
Il ricevitore sarà successivamente costretto a inseguire colui che ha attraversato il suo 
cammino. Il giocatore catturato, a sua volta, scambia ruolo con l’inseguitore (fig. 63). 

 

Regole:  

 la responsabilità viene trasferita da un giocatore all'altro; 

 ogni giocatore deve diventare inseguitore. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 il salvatore deve passare davanti all’inseguitore. 

 

Figura 63: Incrocio “prendimi se ci riesci” 

 

 

F62. Staffetta di salto 

Questo numero è diviso in squadre uguali, allineate in righe, su una linea di partenza. Per 
ogni squadra sarà nominato un arbitro. I primi giocatori di ogni fila faranno un salto in lungo. 
Gli arbitri segneranno il punto di atterraggio, e i successivi giocatori salteranno dal punto 
segnato dagli arbitri. Il gioco continua finché ogni giocatore del team non ha effettuato il 
salto. Alla fine, registrare la distanza più lunga saltata da una delle squadre (fig. 64). 
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Regole: 

 Il concorrente successivo continuerà il percorso del giocatore precedente. 

Indicazioni metodologiche: 

 Rispettare la forma del salto in lungo. 

 

Figura 64: Staffetta di salto 

 

 

F63. La palla scotta 

Gli studenti vengono collocati in cerchio, vicini l'uno all'altro, rivolti verso il bordo esterno 
del cerchio, uno degli studenti con una palla. Al centro del cerchio c'è il giocatore leader del 
gioco. Al segnale, la palla viene passata di mano in mano in una certa direzione, il più 
velocemente possibile: la palla scotta. A un certo punto, il leader del gioco fischietta. Il 
giocatore che ha in mano la palla viene eliminato dal gioco se non riesce a passare la palla 
immediatamente al giocatore successivo. Quest' ultimo, se è attento, non deve ricevere la 
palla e, se lo fa, esce dal gioco. Il gioco riprende nello stesso modo, la palla passa dalla 
direzione opposta. Gli ultimi quattro giocatori rimasti in gioco sono dichiarati attenti (fig. 65). 

 

Regole: 

 La sfera viene passata nella direzione stabilita, senza omettere alcun giocatore; 

 Impostare la procedura di passaggio: con una mano, sopra la spalla, passare alla schiena, 
far rimbalzare dal pavimento, ecc. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Rispettare la forma delle azioni specifiche della pallamano 
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Figura 65: La palla scotta 

 

 

F64. Tocca la palla. 

Il collettivo è suddiviso in gruppi composti da 8-10 studenti, collocati nel cerchio; al centro di 
ogni cerchio c'è un giocatore. I giocatori del cerchio passano la palla usando varie procedure, 
mentre quello al centro cerca di toccare la palla, sia mentre si trova in aria, sia quando è in 
possesso di uno dei giocatori. Il giocatore il cui passaggio è stato intercettato o nelle mani di 
cui è stata toccata la palla fa cambio di posto con il giocatore al centro. 

 

Regole: 

 I movimenti all'interno del cerchio vengono eseguiti con un ulteriore passaggio; 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il passaggio della palla è quello specifico della partita di pallamano. 

 

 

F65. L'ultima coppia corre 

I giocatori sono disposti a coppie, due per due. Di fronte c’è l’inseguitore, che non è 
autorizzato a guardare indietro. Da dove si trova, grida: “L'ultima coppia corre”. A questo 
segnale, i giocatori dell'ultima coppia corrono uno a sinistra e l'altro a destra della colonna, 
in modo tale da tenersi le mani, senza che nessuno di loro venga catturato dall’inseguitore. 
Per evitare di essere catturati, i giocatori dell'ultima coppia si muovono ad una certa distanza 
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dalla fila e si incontreranno più lontano, alla fine della colonna. Il giocatore catturato diventa 
inseguitore, mentre l'altro forma una coppia con il vecchio inseguitore, successivamente si 
collocano davanti alla colonna. Mentre corrono, le coppie vengono posizionate davanti alla 
colonna (fig. 66). 

 

Regole: 

 Scegliere una distanza di un metro tra i corridori e la riga/inseguitore; 

 È vietata la corsa incrociata per ingannare l’inseguitore. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Entrambi i giocatori utilizzano lo stesso tipo di corsa; 

 È anche possibile correre all'indietro. 

 

Figura 66: L'ultima coppia corre 

 

 

F66. La rete da pesca e i pesci piccoli 

Si può giocare sia indoor che su un campo piatto o all’aperto. Se il gioco si svolge all'aperto, il 
campo di gioco è delimitato da un rettangolo di misura 20x40 m o anche più grande. Scegli 
un giocatore che dà l’inizio al gioco e gli altri si spargono in tutto il campo. Il giocatore scelto 
inizia a inseguire gli altri con il compito di catturarli toccandone uno con la mano. Quello 
toccato si tiene per mano con colui che l'ha catturato e continuano a inseguire gli altri 
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giocatori insieme. Mentre catturano altri giocatori, formano una catena, “la rete da pesca”. 
Se la catena diventa lunga, può essere divisa in due. 

Il gioco termina quando il resto dei giocatori viene catturato (fig. 67). 

 

Regole: 

 I giocatori all'interno della catena (rete da pesca) non sono autorizzati a lasciare le mani; 

 I giocatori inseguiti non sono autorizzati ad uscire dai limiti del campo; 

 Un giocatore viene catturato quando la rete si chiude intorno a lui o quando viene 
toccato dai giocatori alle estremità della rete. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Spiegare ai giocatori che formano la rete da pesca che, per catturare più rapidamente un 
giocatore inseguito, uno di essi deve guidare l'intera catena e scegliere il giocatore da 
catturare; 

 Quando la rete si rompe (i giocatori all'interno della rete da pesca lasciano andare le 
mani), il gioco può includere combinazioni tattiche, nel senso che le due reti da pesca 
possono agire in modo coordinato per catturare i giocatori/pesci più facili. 

 

Figura 67: La rete da pesca e i pesci piccoli 

 

 

F67. Corsa nel cerchio 

La corsa nel cerchio può essere organizzata sul campo o indoor, con un gruppo di 20-30 
bambini. I giocatori sono posizionati nel cerchio, a grande distanza gli uni dagli altri, almeno 
3 grandi passi. Al segnale, i giocatori iniziano a correre nel cerchio, ogni giocatore cerca di 
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superare colui che lo precede. È considerato valido solo se viene effettuato al di fuori del 
cerchio. Qualsiasi giocatore superato da un altro giocatore abbandona il cerchio. L'ultimo 
giocatore rimasto vince il gioco (fig. 68). 

 

Regole: 

 Il giocatore che supera tocca la spalla del giocatore rimasto indietro, e deve uscire 
immediatamente dalla partita. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Quando la corsa in una direzione dura troppo tempo o il cerchio è diventato troppo 
piccolo, su segnale del leader i giocatori si girano e corrono nella direzione opposta. 
Quindi, vengono stimolati contemporaneamente l'interesse e l'attenzione dei giocatori; 

 Per evitare che il cerchio diventi più piccolo durante la corsa, è meglio contrassegnarlo 
con una linea tratteggiata (o disegnata con il gesso), e poi i giocatori devono stare dove 
viene loro indicato. I giocatori dovranno correre fuori dal cerchio segnato. 

 

Figura 68: Corsa nel cerchio 

 

 

F68. Mira alla palla 

Il gioco può essere svolto indoor o sul campo, con un numero di 10-40 persone, utilizzando 
una palla da ginnastica e una palla da pallamano per due giocatori. La palla grande sarà 
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legata con una corda e appesa al soffitto, a una traversa, ecc., a 2 m dal suolo. I giocatori 
sono divisi in due squadre, allineati su una riga, 4-5 m su un lato e sull'altro della palla. Tutti i 
giocatori di una squadra riceveranno una palla. Al segnale di partenza del gioco, ogni 
giocatore all'interno della squadra, a turno, cerca di colpire con la palla piccola quella grande 
appesa; i colpi riusciti sulla palla grande vengono registrati. Poi, i giocatori delle altre squadre 
prendono le palle e tirano. Dopo circa 3-5 round per ogni squadra, contare tutti i punti 
ottenuti e la squadra con più punti è considerata molto abile in termini di precisione (fig. 69). 

 

Regole: 

 Si mira alla palla grande solo al segnale; 

 Fissare un limite per preparare la partenza, che non deve essere superato quando si 
mira alla palla. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Se ci sono tanti giocatori, è possibile organizzare 4 squadre, allinearsi in semicerchio, 
intorno alla palla appesa; 

 La distanza di tiro, così come l'altezza della palla appesa, sono determinate in funzione 
delle possibilità del collettivo; 

 Dopo ogni turno di una squadra, il leader del gioco ferma la palla che  - se toccata - starà 
oscillando. 

 

Figura 69: Mira alla palla 
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F69. Difesa e attacco 

Giocato indoor, in un grande spazio, o sul campo, da 20-30 persone; usare piccoli coni e un 
numero di palline pari al numero di giocatori. Delimitare uno spazio di gioco di forma 
rettangolare, con una lunghezza di 15-20 m e una larghezza di 10-12 m. I giocatori sono divisi 
in due squadre uguali, ogni squadra si allinea su uno dei lati corti del campo, cioè a 1 m da 
queste linee. A lato, dietro ogni giocatore, mettere un piccolo cono. I giocatori allineati, 
ognuno con una piccola palla, attendono il segnale di partenza. Dopo il segnale, ogni 
giocatore mira alle bottiglie del campo avversario e cerca di abbatterle, difendendo 
contemporaneamente le proprie. Dopo che tutte le palle sono state lanciate, il gioco si ferma 
e si contano le bottiglie abbattute da ogni squadra. Nel frattempo, i giocatori raccolgono 
anche le palle, e il gioco ricomincia. Dopo alcuni tentativi, contare il numero totale di 
bottiglie prelevate e scrivere il numero su una lavagna (fig. 70). 

 

Regole: 

 Mirare alla palla è possibile solo a partire dai punti contrassegnati per i giocatori che 
mirano a qualunque bottiglia nel campo avversario; 

 La raccolta della palla sarà effettuata solo durante la pausa apposita; 

 Le bottiglie abbattute possono essere prelevate solo dopo che è stato dato l'ordine. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I tiri sono specifici della tecnica del gioco della pallamano: non far rotolare la palla per 
toccare e abbattere le bottiglie. 

 

Figura 70: Difesa e attacco 
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F70. L’obiettivo rotolato 

Questo gioco può essere organizzato indoor o sul campo, con 20-40 partecipanti, utilizzando 
una pallina da pallamano, 4 piccole bandiere e diverse palline da tennis. Delimitare uno 
spazio di gioco rettangolare, con il lato di 10-12 m. Gli angoli del campo sono contrassegnati 
ciascuno da una piccola bandiera. I giocatori sono divisi in quattro squadre, con lo stesso 
numero di giocatori, e ogni squadra si allinea su uno dei lati del quadrato, rivolti al centro. In 
mezzo al campo, posizionare la pallina e ogni squadra riceve un numero uguale di palline. Al 
segnale di partenza, i giocatori che hanno una pallina, hanno il compito di colpire la palla 
grande al centro, con lo scopo di farla rotolare verso la linea dell'altra squadra (fig. 71).  

 

Regole: 

 Ogni squadra mantiene il proprio spazio di gioco, senza entrare nello spazio avversario. 

 Le palle vengono recuperate fermando il gioco, ogni giocatore entra in possesso 
dell'oggetto usato per puntare la palla grande. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I tiri sono specifici della tecnica di gioco della pallamano; 

 Evitare di far rotolare la palla per raggiungere il bersaglio. 

 

Figura 71: L’obiettivo arrotolato 
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F71 Tre passi avanti  

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco. Disegnare, sul campo di gioco, due 
zone a una distanza di circa 10-15 m l'una dall'altra. I giocatori sono divisi in due squadre 
uguali che vengono collocate in una delle aree delimitate, dove si allineano l'una all'altra. Il 
gioco include un piccolo pallone da basket sorretto dal primo giocatore di una delle squadre. 
Al segnale dell'insegnante, la lancia verso il primo giocatore della squadra avversaria. Se lo 
prende, fa tre passi avanti e getta la palla al bambino successivo nell'altra squadra. 

Se il giocatore non riesce a prendere la palla o se la prende dopo aver colpito il terreno, non 
è autorizzato a fare i tre passi e rilancia la palla al bambino della squadra avversaria. 

Il gioco termina quando i giocatori di una squadra riescono ad entrare tutti, attraverso 
progressi successivi, nel campo delle altre squadre (fig. 72). 

Versione: per i bambini più grandi, il gioco può comportare compiti più difficili: prendere la 
palla con una mano, battere le mani sopra la testa o sotto le ginocchia prima di prendere la 
palla. 

 

Regole: 

 I tre passi saranno passi normali, non dei salti. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 L'insegnante specifica la procedura di passaggio; 

 Si allenano allo stesso tempo i passaggi, l’avanzare facendo tre passi e gli elementi 
tecnici specifici della partita di basket (piroetta, posizione eretta, palleggio). 

 

Figura 72: Tre passi avanti 
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F72 La trappola  

Il gioco può essere condotto in palestra o all'aperto. I giocatori si tengono per mano; 
formano due cerchi, uno più piccolo e l'altro più grande, uno all'interno dell'altro, e iniziano 
a muoversi in direzioni opposte. Al comando del leader del gioco si fermano. I bambini 
all'interno del cerchio piccolo alzano le braccia, mentre quelli all'interno del cerchio grande 
entrano ed escono dal cerchio, come vogliono. Improvvisamente, il leader del gioco ordina: 
“Braccia giù!” I bambini all'interno del cerchio piccolo lasciano cadere le braccia e quelli 
all'interno del cerchio grande, intrappolati in questo cerchio, sono considerati presi in 
trappola. Si tengono per mano nel cerchio piccolo e il gioco continua. Quando i giocatori 
rimasti nel cerchio grande sono pochi, essi formano il cerchio piccolo e il gioco riprende (fig. 
73). 

 

Regole: 

 I giocatori presi trappola non sono autorizzati a “forzare” la trappola. 

 

Indicazioni metodologiche:  

 Quando il cerchio interno diventa più grande dell'altro, in quanto a numero di giocatori, 
i giocatori all'interno del cerchio esterno smetteranno di tenersi per mano. 

 

Figura 73: La trappola 
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F73. La corsa delle gocce di pioggia 

Il gioco si svolge in palestra. Gli studenti sono divisi in 2 o 3 righe parallele della stessa 
dimensione, a distanza doppia rispetto al braccio tra di loro. Ciascun partecipante deve 
disporre di un numero. I giocatori sono seduti, con le gambe incrociate. Di fronte a ogni fila 
c'è un canestro. Il leader grida un numero e i giocatori con quel numero escono dal lato 
destro della fila e corrono in avanti. Prendono la palla, fanno un palleggio e la passano dal 
primo giocatore, fanno un paleggio il più velocemente possibile verso la coda della fila, 
passano, continuano il palleggio nella parte anteriore della fila, dove lasciano la palla e 
tornano al posto iniziale. Il giocatore che arriva per primo guadagna un punto per la sua 
squadra (fig. 74). 

 

Regole: 

 I bambini applicheranno le regole della partita di basket (non sono ammessi doppi 
palleggi né camminare); 

 I bambini eseguiranno il palleggio usando la mano dominante e poi usando la mano non 
dominante. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Osservare l'accuratezza dell'esecuzione del palleggio. 

 

Figura 74: La corsa delle gocce di pioggia 
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F74. Alberi gemelli 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco in cortile. Il collettivo è suddiviso in 
due o tre squadre. Disegnare una linea di partenza e, a livello di ogni squadra, a una distanza 
di 10 – 15 metri, posizionare un cono. Le squadre sono raggruppate a coppie, dietro la linea 
di partenza. Al segnale, la prima coppia di ogni squadra si muove con un pallone da basket, 
che i due tengono usando la testa, verso il cono, dove tornano indietro e passano la palla alla 
coppia successiva. I giocatori si muovono tenendosi le braccia. La squadra che sarà riuscita a 
completare la corsa prima con tutte le coppie sarà insignita del riconoscimento di saper 
sincronizzare molto bene le proprie azioni (fig. 75).  

Versione: la palla è supportata dalla fronte dei due che si spostano sui lati utilizzando passi 
aggiuntivi.  

 

Regole: 

 La palla sarà sostenuta, in equilibrio, dalla fronte dei bambini; 

 Se la palla cade, i due devono recuperarla, e la corsa riprende dal punto in cui è caduta.  

 

Indicazioni metodologiche: 

 La distanza tra la linea di partenza e il cono verrà modificata a seconda dell'età dei 
partecipanti; 

 Le coppie saranno composte da partecipanti che hanno circa la stessa altezza. 

 

Figura 75: Alberi gemelli 
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F75. Trova il nido 

Il gioco ha luogo in palestra o sul campo da basket o da pallamano. I bambini sono suddivisi 
in gruppi composti da 5-8 giocatori; ogni gruppo riceverà il nome di un colore (ad esempio, 
rosso, verde, giallo, ecc.), e ogni bambino avrà un pallone da basket (da pallamano, da 
pallavolo). Gli studenti formano un nido (cerchio) e all'interno vi collocano un oggetto (un 
cono, una bottiglia, una scatola, ecc.). Al segnale dell'insegnante, gli studenti girano intorno 
al proprio cerchio facendo dei palleggi. Al segnale successivo, senza interrompere il 
palleggio, si distribuiscono in tutto il campo. 

Il leader cambia il posto degli oggetti e al segnale dato dall'insegnante (ad esempio, rossi- 
cono, verdi- scatola, giallo-bottiglia), gli studenti devono raggrupparsi il più rapidamente 
possibile, senza interrompere il palleggio, intorno all'oggetto denominato, formando così un 
nuovo cerchio. Il punto è rispettare le regole e i compagni di squadra, ma anche i compagni 
di gioco (fig. 76). 

 

Regole: 

 Non è consentito smettere di palleggiare; 

 Se la palla cade, il palleggio riprenderà dal punto in cui la palla è caduta.  

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante specificherà la mano da utilizzare per il palleggio e ne valuterà 
l’accuratezza; 

 L'insegnante spiegherà chiaramente le regole del gioco. 

 

Figura 76: Trova il nido 
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F76. La corsa dei ragni 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo di gioco. Disegnare due linee parallele a una 
distanza di 10-15 metri l'una dall'altra. La prima è la linea di partenza, mentre la seconda è 
quella del traguardo. I partecipanti sono suddivisi in 2-4 squadre uguali posizionate una 
dietro l'altra, dietro la linea di partenza. Al segnale dell'insegnante, il primo partecipante in 
ogni squadra inizia a correre verso la linea del traguardo. Una volta arrivato, tocca la linea e 
torna dalla sua squadra a tutta velocità. In seguito, egli prende la mano del secondo membro 
della squadra e insieme ripetono il percorso tenendosi per mano. Il successivo è il terzo, ecc. 
finché l'intera squadra non copre il percorso correndo. È necessario valutare la velocità di 
movimento e la precisione di esecuzione del compito (fig. 77). 

 

Regole: 

 Gli studenti non sono autorizzati a lasciare le mani; Se questo accade, sono costretti a 
fermarsi, afferrare le mani, e poi continuare la corsa dal punto in cui si sono fermati. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La distanza di corsa non deve superare i 15-20 m; 

 Le squadre non devono avere più di 5-6 membri; 

 È possibile posizionare uno o due ostacoli da superare. 

 

Figura 77: La corsa dei ragni 
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F77. Insegui la palla 

Il gioco si svolge in palestra. Il collettivo si diffonde su metà del campo, e uno dei soggetti, 
nominato dall'insegnante, deve essere inseguito dal pallone da basket, che sarà passato di 
mano in mano (senza correre, senza commettere il fallo di “passi”), finché il soggetto non 
viene toccato dalla palla. La palla non verrà gettata in direzione della persona da catturare, 
ma sarà solo toccato. Quando il soggetto viene toccato, si scambia di posto con un altro 
partecipante al gioco, nominato dall'insegnante (fig. 78).  

 

Regole: 

 Agli studenti non è consentito in alcun modo catturare o impedire la corsa del giocatore 
nominato dall'insegnante; 

 Gli studenti non sono autorizzati a palleggiare; 

 Gli studenti possono spostarsi sul campo senza la palla. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La superficie di gioco può essere aumentata se il collettivo è più grande; 

 È possibile introdurre una palla aggiuntiva nel gioco. 

 

Figura 78: Insegui la palla 
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F78. Corri, passa, palleggia 

Il gioco si svolge in palestra. I partecipanti sono organizzati in gruppi di 6; davanti ad ogni 
gruppo, ad una distanza di 3-5 metri, posizionare 5 palloni da basket. Al segnale, tutti i 
partecipanti si accovacciano, a parte il primo giocatore, che corre verso le palle e le passa a 
turno a quelli del gruppo, a cominciare dall'ultimo. Il giocatore successivo che deve prendere 
la palla si alza. Quando tutti hanno le palle, iniziano a palleggiare e a metterle nelle loro 
posizioni iniziali, poi tornano e si allineano. Il gruppo che termina il percorso prima è 
considerato molto veloce (fig. 79). 

 

Regole: 

 Gli studenti inizieranno a palleggiare solo dopo che tutte le 5 palle sono state passate; 

 Gli studenti torneranno alla loro formazione iniziale. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante specificherà la mano da utilizzare per l'esecuzione del palleggio; 

 Tra gli studenti vi sarà una distanza pari a un braccio, al fine di evitare lesioni; 

 L'insegnante dirà agli studenti di rimanere in posizione accovacciata finché il giocatore 
dietro di loro non riceve la palla. 

 

Figura 79: Corri, passa, palleggia 

 

 

F79. Punta la palla 



 

 

 

 

  

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei 

contenuti, i quali riflettono le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per 

qualsiasi uso che possa essere fatto delle informazioni contenute nel presente documento”. 

Il sostegno della Commissione Europea alla produzione della presente pubblicazione non costituisce avallo dei contenuti, i quali riflettono 

le opinioni dei soli autori e la Commissione non può essere ritenuta responsabile per qualsiasi uso che possa essere fatto delle 

121 

G
iochi dinam

ici: C
oraggio

 

Gli studenti sono divisi in 2 squadre, ciascuna con 1 palla, collocate l’una di fronte all'altra, 
dietro determinate linee disegnate sul pavimento: a metà strada tra queste, collocare una 
trave da ginnastica con diverse palle mediche sopra. Al segnale, i componenti di entrambe le 
squadre iniziano a fare tiri verso le palle mediche allo scopo di colpirle. Le palle vengono poi 
recuperate dal campo e possono essere nuovamente lanciate da dietro le linee tracciate. Alla 
fine del gioco, la squadra con più tiri riusciti vince (fig. 80). 

 

Regole: 

 Gli studenti possono tirare le palle solo da dietro le linee tracciate; 

  Le palle mediche cadute dalla trave non verranno raccolte. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La distanza tra le due linee sarà adattata alle possibilità del collettivo; 

 Le palle usate per lanciare possono essere palloni da basket, da pallavolo, da pallamano, 
o da calcio. 

 

Figura 80: Punta la palla 
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F80. Prendi la palla all'avversario! 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo da basket. Il collettivo si distribuisce in tutto il 
campo di basket, ogni giocatore con una palla. Al segnale di partenza, tutti eseguono il 
palleggio con una mano, e con l'altra cercano di prendere la palla all'avversario. Il giocatore 
che perde la palla viene eliminato dal gioco e deve fare tiri a canestro (fig. 81). 

 

Regole: 

 Gli studenti non sono autorizzati a smettere di palleggiare; 

 Gli studenti non sono autorizzati a fare doppi palleggi;  

 

Indicazioni metodologiche: 

 Le dimensioni del campo saranno ridotte dall'insegnante se il collettivo è in numero 
limitato; 

 L'insegnante specificherà la mano da utilizzare per l'esecuzione del palleggio. 

 

Figura 81: Prendi la palla all'avversario! 
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F81 Passa la palla nel cerchio 

I giocatori formano un cerchio, che si sposta utilizzando un passo aggiuntivo, verso sinistra o 
verso destra (al fine di ingannare lo studente nel mezzo mentre passano la palla). Un 
giocatore è posizionato all'interno. Si passano la palla (con il piede) tra loro, toccandola una 
volta, definendo la strategia di movimento e il momento di cambiare direzione, e il giocatore 
all'interno del cerchio deve recuperarlo. 

Regole: 

 Quando il giocatore all'interno tocca la palla, utilizzando qualsiasi parte del corpo tranne 
le mani, si ritiene che la palla sia stata recuperata; 

 Il giocatore che ha sbagliato il passaggio prende il posto e il ruolo del giocatore 
all'interno del cerchio. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Per aumentare la complessità del gioco e la collaborazione tra i giocatori, l'insegnante 
chiede al cerchio di fare movimenti facili sulla lunghezza del campo. 

 

 

F82 Possesso, due squadre, due palle 

I giocatori sono divisi in due squadre miste, con un numero approssimativamente uguale tra 
le due squadre. Ogni squadra ha una palla. Il gioco si svolge su un campo che misura 25x25 
m, con 6 giocatori per squadra. Ogni squadra ha T-shirt di vari colori, per esempio: verde e 
rosso. Il team verde fa passaggi solo ai suoi componenti; lo stesso vale per la squadra rossa. I 
giocatori, che si muovono continuamente, devono liberarsi per ricevere la palla e passarla di 
nuovo senza incrociarsi con la palla della squadra avversaria. La squadra che riesce a fare i 
primi 30 passaggi viene considera molto efficace dall’allenatore (fig. 82). 

 

Regole:  

 I giocatori, a seconda del loro livello, possono toccare la palla una volta, due o tre volte 
al massimo; 

 La palla non può essere ripassata allo stesso giocatore; 

 Se la palla supera i limiti del campo o non rispetta le suddette regole, il conteggio della 
squadra riparte da zero. 
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Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori devono essere incoraggiati a comunicare verbalmente; 

 I rimproveri non sono ammessi, ma solo incoraggiamenti o discussioni costruttive. 

 

Figura 82: Possesso, due squadre, due palle 

 

 

F83 Tenersi per mano 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali. Si gioca secondo le regole normali, solo che i 
giocatori devono formare coppie e tenersi per mano in tutte le fasi del gioco, 
indipendentemente dal sesso o dalla razza. Se la squadra ha un numero dispari di giocatori, 
ci sarà un portiere, e se la squadra ha un numero pari di giocatori, il ruolo di portiere sarà 
svolto da una coppia di giocatori che si tengono per mano (fig. 83). 

 

Regole: 

 Ai giocatori non è consentito lasciare andare la mano del compagno di squadra, salvo 
casi particolari legati alla propria sicurezza o a quella di un avversario; 

 Se una coppia lascia andare le mani, la squadra viene penalizzata con un tiro libero o 
addirittura con un tiro da 7 metri. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La comunicazione verbale e tattica è molto importante all'interno di ogni coppia. I 
giocatori possono stabilire alcune regole e poi usarle per giocare meglio e più 
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efficacemente. Ad esempio, possono scegliere un leader per ogni coppia o possono 
promuovere la regola secondo cui, se uno di loro ha deciso qualcosa, l'altro lo segue 
immediatamente. 

 

Figura 83: Tenersi per mano 

 

 

F84 Calcio improvvisato 

Il calcio improvvisato è il gioco attraverso il quale Zinedine Zidane o Nicolae Dobrin si sono 
rivelati giocatori leggendari. Il gioco rispetta le regole del calcio, solo che si gioca con reti 
piccole, su campi di piccole dimensioni, con un pallone normale, con una palla più piccola o a 
volte con una castagna al posto di una palla (fig. 84). 

 

Regole: 

 Le regole relative alle porte o allo spazio che delimita il campo sono stabilite prima della 
partita. Ad esempio, si gioca con due zaini a un metro l'uno dall'altro, e si considera fuori 
quando la palla tocca la recinzione. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il gioco deve essere divertente, lo scopo principale è muoversi e divertirsi. 
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Figura 84: Calcio improvvisato 

 

 

F85 Legati con dei lacci 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali. All'interno di ogni squadra, i giocatori formano 
delle coppie, indipendentemente dal sesso o dalla razza. All'interno di ogni coppia, i 
giocatori, posti l'uno accanto all'altro, si legano insieme i lacci delle scarpe. Il gioco rispetta le 
regole di base del calcio. Il divertimento è garantito, così come il movimento. I compagni di 
squadra devono coordinare i loro movimenti in modo da muoversi o colpire la palla. Non c'è 
portiere, perché tale ruolo è assegnato all'ultima coppia di fronte alla porta.  

 

Regole: 

 Il goal è valido solo dalla metà campo della squadra avversaria. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Prima della partita, dopo che ogni coppia ha legato i lacci delle scarpe, si consiglia di 
prendersi alcuni minuti per adattarsi ai nuovi movimenti. 
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F86 Proteggi il tuo uomo 

È un gioco bilaterale, all'interno del quale ogni giocatore del team deve marcare a uomo un 
giocatore nella squadra avversaria. Le coppie possono essere formate in base al valore, 
all'altezza o alla funzione all'interno del team. Ad esempio, i difensori marcheranno gli 
attaccanti della squadra avversaria e viceversa, la metà centrale destra segnerà la metà 
centrale sinistra della squadra avversaria, ecc.  

Si accumulano punti, ma è anche importante partecipare e essere felici di segnare un goal 
(fig. 85). 

 

Regole:  

 Non è obbligatorio mantenere le posizioni all'interno della squadra, questo aumenta la 
dinamica del gioco; 

 Il cambio di marcature è consentito tra due compagni di squadra solo se si comunica 
all'arbitro in anticipo. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 A seconda del livello, considerando la grande intensità dello sforzo, si possono avere più 
intervalli; 

 Il gioco sviluppa la capacità di dosare lo sforzo ma anche l'intuizione e la reazione. 

 

Figura 85: Proteggi il tuo uomo 
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F87 Biliardo 

Si gioca uno contro uno o massimo due contro due, indipendentemente dal sesso o dalla 
razza. Il gioco richiede due palle, un metro l'una dall'altra. Il giocatore che inizia il gioco deve 
colpire una palla, in modo tale da toccare l'altra e metterla a una distanza di almeno un 
metro. Se ci riesce, continua il gioco e si registra il numero di tiri riusciti in questo modo. 
Quando non riesce a toccare l'altra palla o se la distanza tra le due palle è inferiore a un 
metro, perde il turno, e l'altro giocatore entra in gioco collocando, come a inizio gioco, le 
palle a una distanza di un metro (fig. 86). 

 

Regole: 

 Nel caso delle squadre composte da due giocatori, colpiranno la palla alternativamente, 
dopo ogni tiro. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Per lo sviluppo della bilateralità dei piedi, ma anche per divertirsi, il gioco può essere 
modificato come segue: il tiro viene effettuato usando solo il piede non dominante, o 
alternando i due piedi. 

 

Figura 86: Biliardo 

 

 

F88 Gioco con la mano, goal di testa 

Il gioco, estremamente dinamico e divertente, è volto a garantire un passatempo, ma anche 
velocità di movimento, velocità o reazione di esecuzione e, ovviamente, i colpi di testa alla 
palla. I giocatori passano la palla in aria, con le mani, molto rapidamente, ma cercano di 
segnare colpendo la palla con la testa. Il gioco si svolge in un campo di piccole dimensioni. Si 
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registrano i successi, ma solo per determinare un nuovo tempo di gioco, come premio per il 
team (senza annunciarlo). 

 

Regole: 

 Il giocatore che ha preso la palla non è autorizzato a tenerla, ma deve passarla 
immediatamente; altrimenti, l'arbitro fischia e passa la palla all'altra squadra; 

 Se la palla tocca il pavimento, entrerà in possesso della squadra avversaria; 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori sono incoraggiati a comunicare molto verbalmente attraverso parole come 
“arriva”, “qui”, “su”, ecc. 

 

 

F89 Cavalli e cavalieri 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali di ragazzi e ragazze. Le ragazze saranno cavalieri, 
e i ragazzi saranno i cavalli. I cavalieri seguiranno i cavalli, che giocheranno a calcio in un 
campo di piccole dimensioni. Il gioco, estremamente divertente e dinamico, ha anche il ruolo 
di potenziare l'amicizia, la tolleranza e la collaborazione sia all'interno delle coppie di cavalli / 
cavalieri che all'interno della squadra (fig. 87). 

Regole: 

 I cavalieri non possono spingere o tirare gli avversari; il loro ruolo è quello di dare 
informazioni al cavallo, affinché possa giocare quanto più efficacemente possibile; 

 Solo il cavaliere del portiere ha facoltà di catturare o bloccare la palla usando le mani. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Cavalieri e cavalli devono essere scelti in modo tale che i cavalli possano sostenere il 
peso del cavaliere e giocare trasportando tale giocatore. 
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Figura 87: Cavalli e cavalieri 

 

 

F90 Il perdente scende, il vincitore sale 

Delimitare un campo di 10 x 6 m per ogni due giocatori della squadra.. Se ci sono 20 
giocatori, delimitare 10 campi, su una linea, su un intervallo di 4-5 metri tra di essi, come 
mostrato nell'immagine sottostante. Ogni campo ha due porte di un metro ciascuna, poste al 
centro. Il gioco si svolge uno contro uno, ogni metà tempo di durata - a seconda della forma 
fisica dei giocatori - di uno o due minuti. Dopo ogni intervallo, chi accumula punti sale verso 
destra, e chi accumulano meno punti scende verso sinistra. In caso di pareggio, il giocatore 
dal basso sale verso l'alto e viceversa. Le regole devono essere rispettate anche se è 
possibile che un giocatore più debole sconfigga un giocatore più forte (fig. 88). 

 

Regole: 

 Il gioco non mira a stabilire un  vincitore finale, ma solo all’esercizio e al divertimento. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Gli intervalli tra i tempi di gioco devono essere doppi rispetto al tempo di gioco, per 
consentire ai giocatori di recuperare. Ad esempio, se il tempo di gioco dura un minuto, 
l’intervallo dovrà durare due minuti.

 

Figura 88: Il perdente scende, il vincitore sale
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4,4. Comportamento proattivo 

PB91. “Prendimi, se ci riesci!” con assistenza. 

Questo gioco può essere giocato da 10-15 bambini, indoor o addirittura sul campo, 
all’esterno. Scegli un giocatore che dà inizio al gioco con l’incarico di prendere gli altri. Il 
gioco è identico a “Prendimi se ci riesci”, ma la differenza è che quando un giocatore rischia 
di essere catturato, chiede assistenza a un altro giocatore gridando il suo nome. Dopo di che, 
tenendosi per mano, entrambi i giocatori riescono a liberarsi. Il giocatore toccato 
dall’inseguitore è considerato catturato, prima di tenere la mano al giocatore di cui ha 
gridato per formare la coppia. Colui che è stato catturato, senza una coppia, diventerà 
l’inseguitore (fig. 89). 

 

Figura 89: “Prendimi, se ci riesci!” con assistenza. 

 

 

PB92. Il cerchio volante 

Questo gioco richiede una corda per saltare o una corda liscia, alla cui estremità sia legato un 
sacco di sabbia o un pallone. Il gioco si svolge indoor o sul campo, all'aperto. Tutti i giocatori 
(15-30) formano un cerchio, rivolti verso l'interno, con un intervallo di 1-2 passi tra loro. Al 
centro del cerchio c'è il leader del gioco che tiene l'estremità libera della corda che fa girare 
sotto ai piedi dei giocatori all’interno cerchio, circa 25-30 cm sopra il pavimento. Il giocatore 
toccato dal sacco di sabbia o dal pallone sostituirà il giocatore al centro del cerchio (fig. 90).
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Indicazioni metodologiche: 

 La modalità di movimento sarà determinata prima dell'inizio del gioco e rispettata fino 
alla sostituzione del giocatore al centro: tramite passi aggiuntivi, saltando come una 
palla, su un piede, ecc. 

 

Figura 90: Il cerchio volante 

 

 

PB93. Raccogliere e seminare patate 

Il numero di studenti è suddiviso in squadre della stessa dimensione, collocati dietro a una 
linea disegnata sul pavimento, una linea che rappresenterà il punto di partenza. Di fronte ad 
ogni squadra disegnare, a 10-15-20 m di distanza, una serie di 2-5 cerchi, ogni squadra riceve 
un numero di palle pari al numero di cerchi corrispondenti. Al segnale di avvio, il primo 
giocatore di ogni squadra inizia tenendo le palle tra le braccia e posizionandone una in ogni 
cerchio, per poi girarsi a tutta velocità e passando il testimone. Il compagno di squadra 
successivo correrà e raccoglierà le palle in ogni cerchio, riportandole dietro la linea di 
partenza. Lo scopo è quella di completare con successo l'attività, compresa la consegna delle 
palle e il passaggio del testimone. Il gioco sarà ripetuto più volte (fig. 91). 

 

Regole: 

 Il numero delle squadre è uguale per dimensione; 

 Ogni giocatore attenderà che il testimone gli venga passato prima di iniziare a portare a 
compimento la mansione assegnata. 
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Indicazioni metodologiche: 

 La palla viene posata sul pavimento, non gettata. 

 

 

Figura 91: Raccogliere e seminare patate 

 

 

PB94. Staffetta con la palla rotolata 

Il gioco può svolgersi indoor o sul campo, con tutta la classe degli studenti, utilizzando un 
numero di palle (possono essere usate anche palle mediche) pari al numero delle squadre. Il 
gruppo è suddiviso in 2-3 squadre, ognuna con un numero uguale di giocatori, collocati a due 
a due, dietro una linea di partenza. Per ogni squadra, posizionare un cono a distanza di 10-15 
m. Al segnale di partenza, il primo giocatore di ogni squadra inizia con la palla, facendola 
rotolare sul pavimento, passandola intorno al cono e facendola tornare con la stessa 
procedura. Il gioco prosegue fino a quando ogni giocatore ha portato a termine il proprio 
compito secondo le modalità sopra descritte (fig. 92).  

 

Regole: 

 Si possono usare palline da pallamano e invece di farle rotolare, i giocatori si passano la 
palla di mano in mano. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Durante il rotolamento, la palla viene guidata a piccoli passi, senza essere spinta con 
forza verso il cono. 
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Figura 92: Staffetta con la palla rotolata 

 

 

PB95. Uccellini nel nido 

Sul campo di gioco, delimitare un cerchio (nido) con un diametro di 3-4 m. I giocatori 
interpretano il ruolo di uccellini e uno di essi il ruolo di cacciatore. I giocatori corrono davanti 
al cerchio, sventolando le braccia e gridando “cip-cip”. Quando il cacciatore soffia nel corno 
(grida o riproduce un altro suono), gli uccellini si ritirano nel nido (cerchio) e poi incrociano le 
gambe (fig. 93). 

 

Regole: 

 Il giocatore che non è nel cerchio diventa cacciatore 3 secondi dopo il segnale del 
cacciatore. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il cacciatore sta al centro, così gli altri giocatori lo possono sentire.  

 

Figura 93: Uccellini nel nido 
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PB96. Trova la tua coppia 

I giocatori sono disposti in coppie, rivolti l'uno all'altro, sulla circonferenza di un cerchio. Al 
segnale, i giocatori sono fuori dal cerchio e corrono intorno al cerchio (nella stessa direzione) 
e tornano al punto di partenza. Dopo ogni corsa, modificare i ruoli. Avvisare il giocatore che 
si posiziona nel posto sbagliato (fig. 94). 

 

Figura 94: Trova la tua coppia 

 

 

PB97. Il ponte ambulante 

I giocatori, 20-40 (numero pari), vengono posti, a seconda dell'altezza, su due linee, uno di 
fronte all'altro, senza intervallo, le coppie con i palmi uniti sopra la testa. Al segnale di 
partenza, la prima coppia da un fianco passa, uno per volta, sotto l'arco formato dalle 
braccia sollevate e all'altra estremità vengono collocati dietro il ponte. Gli esecutori non 
possono uscire tra i giocatori, se non dopo essere passati dall'ultima coppia (fig. 95). 

 

Regole: 

 Rispettare l'ordine di uscita dalle righe. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Continuare il gioco utilizzando altre modalità di movimento: camminata accovacciata, 
corsa all’indietro, ecc. 
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Figura 95: Il ponte ambulante 

 

 

PB98. Uccelli migratori 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali. La prima metà che rappresenta “i nidi” viene 
collocata in cerchio, seduta. La seconda metà, “gli uccelli”, forma un cerchio più grande, 
concentrico con il primo, stando in piedi. In questo cerchio c'è un giocatore in più. Stabilire 
tre segnali. Al primo segnale, gli uccelli corrono intorno al cerchio piccolo, sollevando e poi 
abbassando le braccia e gridando “cip-cip”. Al secondo segnale, cambiano la direzione di 
marcia. Al terzo segnale, i giocatori si fermano e ogni giocatore mette una mano sulla testa 
del giocatore che rappresenta “il nido”. Anche il giocatore con un numero dispari sta 
cercando un nido. Uno dei bambini rimane senza nido. Il gioco prosegue (fig. 96). 

 

Regole: 

 I compiti sono realizzati nello spirito di equità e cooperazione. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Gli uccelli rispettano il tipo di corsa. 
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Figura 96: Uccelli migratori 

 

 

PB99. Il lupo e le pecore 

8-10 giocatori formano una fila, tenendosi l’un l'altro per la vita. Il primo è “il pastore” e gli 
altri sono “le pecore”. Scegliere un inseguitore, "il lupo”. Il gioco consiste nel tentativo del 
lupo di catturare le ultime pecore; queste sono protette dal pastore che sposta le braccia e 
va nella direzione in cui il lupo le vuole catturare. Gli ultimi giocatori, senza lasciar andare le 
mani, si muovono nella direzione opposta dall'attacco del lupo. Se catturato, scegliere un 
altro lupo e un altro pastore. Dopo un po', i giocatori all'interno della fila possono essere 
diretti in direzione opposta, la testa diventa una coda e viceversa (fig. 97). 

 

Regole: 

 I giocatori non possono interrompere la fila; 

 È possibile prendere solo le ultime pecore. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Quando il numero di giocatori è maggiore di quello indicato, organizzare due o più file, 
ciascuna delle quali agisce in modo indipendente. 
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Figura 97: Il lupo e le pecore 

 

 

PB100. Tenere pulito il campo 

Il gruppo è diviso in due squadre, ognuna con la sua metà del campo, ogni studente con una 
palla. Al segnale dell'insegnante, ognuno lancia la palla nel campo degli avversari e 
raccoglierà le palle dal campo opposto, per mantenere la propria metà di campo. Al segnale 
di stop, ogni squadra deve avere il minor numero possibile di palline nel proprio campo (fig. 
98). 

 

Regole: 

 Ogni giocatore rimane nel suo campo; 

 La palla si ferma, viene raccolta con le mani e, sempre con le mani, passata; 

 Al segnale dell’allenatore, tutti i giocatori alzano le mani, il gioco finisce contando le 
palle nei rispettivi campi. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Stabilire una procedura di lancio per ogni tempo di gioco: tirare con due mani sopra la 
testa, tirare usando la mano dominante, tirare usando la mano non dominante. 
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Figura 98: Tenere pulito il campo 

 

 

PB101. La palla giocata nel cerchio 

Il gioco si svolgerà in palestra. I bambini sono collocati in cerchio, a coppie, coloro che 
formano il cerchio interno sono seduti con le gambe incrociate, mentre quelli nel cerchio 
esterno sono in piedi e ognuno ha una palla da basket. 

Al segnale di partenza del gioco, i bambini all'interno del cerchio esterno corrono intorno a 
quelli all'interno del cerchio, effettuando un palleggio e quando raggiungono le postazioni da 
cui sono partiti, si siedono con le gambe incrociate, mentre quelli all'interno del cerchio 
interno sostituiscono quelli all'esterno e fanno la stessa cosa.  

 

Versione: 

 Lo stesso gioco, con la differenza che il palleggio viene effettuato tra quelli dentro al 
cerchio interno. 

 Lo stesso gioco, con la differenza che prima di sedersi con le gambe incrociate, viene 
effettuato un palleggio multiplo, con -4 spinte della palla a terra. 
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Regole: 

 Gli studenti rispetteranno le regole della partita di basket. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante determinerà la direzione di movimento dei giocatori all'interno del cerchio 
esterno. 

 

 

PB102. Vieni con me, scappa da me! 

Il collettivo degli studenti è suddiviso in diverse squadre, composte da 4-5 giocatori, collocati 
in fila, disposti a raggiera, rivolti verso l'esterno. Il numero di raggi può variare da 4 a 6, a 
seconda del numero di partecipanti. Scegliere un giocatore "sfidante” che inizia il gioco. Egli 
gira intorno al cerchio dei raggi, si ferma per un momento di fronte a una squadra, tocca con 
il palmo la spalla del giocatore di fronte a lui, rivolgendogli le seguenti parole: “Vieni con 
me!” o “Scappa da me!”, e continua a girare intorno al cerchio per tornare il più 
velocemente possibile al posto occupato da questa squadra. Allo stesso tempo, l'intero team 
inizia a correre intorno al cerchio, nella stessa direzione in cui corre lo “sfidante”. Durante il 
circuito, ogni giocatore cerca di passare davanti ai compagni di squadra, per arrivare prima di 
loro e occupare un posto migliore. Arrivati alla posizione di partenza, ciascuno viene 
collocato in ordine di arrivo, dal bordo verso il centro. Se dicono: "Scappa da me”, la squadra 
correrà nella direzione opposta. 

L'ultimo studente arrivato alla linea di partenza continuerà il gioco sfidando l'altra squadra. 

 

Regole: 

 Correranno solo al di fuori del cerchio e nella direzione indicata dallo sfidante; 

 Non è consentito passare tra i raggi, per accorciare la strada; 

 Non è permesso spingere né mettersi di fronte ai giocatori per fermarli. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Assicurarsi che le competizioni siano corrette, in relazione ai compagni di gioco. 
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PB103. Bianco e nero 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo da basket. Sulla linea al centro del campo, 
posizionare 3 - 5 palle leggere, a varie distanze l'una dall'altra. Ad una distanza di metro, su 
un lato e sull'altro della linea, sono posizionate le 2 squadre (dei "bianchi" e dei “neri”), una 
davanti all'altra. Quando l'arbitro grida “bianchi”, questi possono indietreggiare il più 
rapidamente possibile al fondo del campo per evitare di essere colpiti dalle palle lanciate dal 
team di “neri” e viceversa. I giocatori colpiti dalla palla saranno eliminati dal gioco e 
tireranno a canestro (fig. 99). 

 

Regole: 

 Ai giocatori non è consentito passare nella metà opposta per recuperare le palle; 

 I giocatori della stessa squadra non possono passarsi la palla tra loro. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I compiti di gioco devono essere precisi. 

 

Figura 99: Bianco e nero 
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PB104. Staffetta con palleggio  

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo sportivo all’aperto. I giocatori sono divisi in 
diverse squadre poste in fila; l'ultimo in ogni squadra ha una palla da basket. Al segnale inizia 
a palleggiare tra i compagni di squadra e, quando arriva davanti, passa la palla all'ultimo, 
facendola rotolare sul pavimento. Ogni giocatore espleterà lo stesso compito (fig. 100). 

 

Regole: 

 I giocatori passeranno la palla solo facendola rotolare sul pavimento; 

 I giocatori rispetteranno le regole della partita di basket (doppio palleggio). 

 Se la palla viene fatta cadere, il giocatore che ha perso il possesso della palla riprenderà 
la staffetta dalla posizione in cui la palla è caduta. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante espleterà accuratamente i compiti; 

 L'insegnante specificherà la mano da utilizzare per il palleggio o se la mano debba essere 
cambiata, per ciascun membro della squadra; 

 

Figura 100: Staffetta con palleggio 

 

 

PB105. Il levriero e il coniglio 

Il gioco può essere condotto sul campo in cortile o in palestra. Tra i giocatori di un gruppo, 
scegliere un cacciatore, il levriero, e una preda, il coniglio. Gli altri giocatori sono sparsi sul 
campo. Il levriero inseguirà il coniglio, che solo al segnale potrà accovacciarsi di fronte a un 
giocatore (che diventa il coniglio); in questo modo il levriero inseguirà il nuovo coniglio. 

Regole: 
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 Se il “coniglio” viene catturato diventerà il "levriero”; 

 Per catturare il coniglio, il levriero deve solo toccarlo. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante specifica, dall'inizio del gioco, quale sarà il segnale (fischietto o segnale 
verbale: “Il coniglio è stanco!”). 

 

 

PB106. Corsa da un minuto 

Il gioco può aver luogo in palestra, sul campo di gioco, in cortile. Il gioco si chiama così 
perché uno dei giocatori corre dietro agli altri per un minuto, in un campo delimitato 
(basket, pallamano, pallavolo). Il giocatore toccato si accovaccia. Dopo un minuto, contare il 
numero di giocatori toccati, quindi riprendere il gioco. Questa volta, indicare un altro 
inseguitore, e i giocatori toccati rientrano in gioco.  

 

Regole: 

 Il giocatore toccato non è autorizzato a muoversi e potrebbe non può ricevere aiuto da 
un altro giocatore; 

 Il lettore inseguito verrà considerato catturato se supera o esce dalla superficie di 
riproduzione. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante controllerà la durata del gioco e annuncerà ad alta voce i secondi rimasti 
prima della fine; 

 Le dimensioni del campo saranno modificate a seconda dell'età e del numero di 
giocatori. 

 

 

PB107. Cerca il tuo partner 

Il gioco si svolge in palestra. I giocatori sono suddivisi in squadre composte da 4-5 studenti, 
posizionati in coppia sulle due metà di un campo di basket. Nello spazio di ogni squadra, c'è 
un giocatore nella squadra avversaria, vestito con una maglietta di colore diverso. Dopo un 
sorteggio, una squadra riceve il pallone da basket e tenta, attraverso dei passaggi, di farlo 
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arrivare al compagno di squadra che si muove tra i giocatori della squadra avversaria, 
cercando di intercettare la palla. Alla fine del gioco, vince il team che riesce a passare la palla 
il maggior numero di volte al compagno di squadra. 

 

Regole: 

 Le regole del gioco sono identiche a quelle di base della partita di basket. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante imporrà norme legate alla durata (dopo 5 minuti, le squadre cambieranno 
campo); 

 Gli studenti saranno arbitri di loro stessi, ma saranno monitorati dall'insegnante. 

 

 

PB108. Urto 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo da basket. I giocatori sono suddivisi in due 
squadre, A e B, posizionate in linea, rivolte l'una di fronte all'altra, a una distanza di 5 m, 
separate dalla linea centrale del campo. Ogni giocatore ha una palla. I giocatori della squadra 
A lanciano le palle con un percorso ad arco verso la metà della distanza che li separa, mentre 
quelli del team B lanciano le palle per colpirli. Dopo ogni lancio, registrare le palle andate a 
segno. Le squadre cambiano alternano il modello di attacco. 

 

Regole: 

 Le palle saranno lanciate con un percorso arcuato per essere colpite dalla squadra 
avversaria, senza finte; 

 Le palle devono essere colpite solo in aria. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante si assicurerà che le palle colpite o che rimbalzano non colpiscano i 
partecipanti; 

 Utilizzare palle leggere (da pallavolo o di spugna). 
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PB109. Staffetta con palleggio 

Il gioco può aver luogo in palestra o sul campo, nel cortile della scuola. I giocatori sono 
suddivisi in diverse squadre, in fila, ogni fila con una palla da basket. Al segnale di partenza 
dato dell'insegnante, l'ultimo giocatore in ogni squadra inizia a palleggiare, gira intorno al 
primo, torna al suo posto e passa la palla al giocatore davanti a lui, che fa lo stesso percorso, 
ecc. Il primo giocatore, facendo il percorso, gira solo intorno all'ultimo giocatore.  

Regole di gioco: 

 I giocatori sono posizionati a distanza di un braccio e rispetteranno il loro posto; 

 Se un giocatore fa cadere la palla, questa verrà recuperata e la gara riprenderà dal punto 
in cui la palla è caduta. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 L'insegnante specificherà dall’inizio del gioco la mano da utilizzare per l'esecuzione del 
palleggio; 

 La precisione sarà valutata in termini di sviluppo del gioco e relazioni con i compagni di 
gioco. 

 

 

PB110. La palla verso il cerchio 

Il gioco si svolgerà indoor, in palestra. Sul campo di basket, posizionare un cerchio sotto ogni 
canestro, mentre nel centro del campo si trovano due palloni da basket. Gli studenti 
formano due squadre. Da un lato e dall'altro dei palloni, girandosi rispetto ai canestri, 
collocare due studenti delle due squadre. La squadra di appartenenza di ogni studente è 
posizionata su una linea, dietro ogni canestro, rivolta verso il centro del campo. Al segnale 
dell'insegnante, i due studenti prenderanno una palla del centro e cercheranno di collocarla 
nel cerchio della squadra avversaria, con l'assistenza della loro squadra. Ogni studente è 
autorizzato a fare al massimo 5 palleggi prima di passare la palla a un compagno di squadra. 
Quando uno studente con la palla è toccato da un avversario, la palla della sua squadra viene 
rimessa in gioco da bordo campo. Valutare la modalità di espletamento del compito (fig. 
101). 

 

Regole: 

 Il gioco si svolge secondo le regole della partita di basket; 
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 Se un giocatore fa più di 5 palleggi, la palla sarà rimessa in gioco da bordo campo; 

 La palla sarà rimessa in gioco da bordo campo in caso di altri errori (doppio palleggio, 
passi, fallo, ecc.). 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Gli studenti saranno arbitri di loro stessi, ma saranno monitorati dall'insegnante. 

 Valutare l'accuratezza del raggiungimento degli obiettivi (comportamento proattivo). 

 

Figura 101: La palla verso il cerchio 

 

 

PB 111. Colpire con l'interno del piede, al volo 

Si tratta di un gioco bilaterale a due porte, senza portiere. I giocatori, divisi in due squadre 
uguali in termini di numero e valore, prendono la palla con la mano, ma è possibile passarla 
solo con l’intero del piede, al volo (fig. 25). Il giocatore che passa la palla deve gridare il 
nome del giocatore a cui il passaggio è rivolto. Il goal è valido se la palla è stata colpita con 
l'interno del piede, al volo, senza essere stata toccata prima con la mano (fig. 102).  
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Regole: 

 Il giocatore che prende la palla non è autorizzato a fare più di due passi prima di 
passarla; 

 Il giocatore che passa la palla deve gridare il nome del giocatore a cui il passaggio è 
rivolto. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Al fine di allenare la bilateralità dei piedi, i giocatori possono essere incoraggiati a 
utilizzare il piede non dominante. 

 

Figura 102: Colpire con l'interno del piede, al volo 

 

 

PB 112. Uno, due, tre tocchi 

Il gioco ha origine nell'antico Giappone e si giocava alla corte del re. I giocatori, collocati in 
cerchio con raggio approssimativo di tre metri, si passano la palla in aria, dall’uno all'altro, in 
modo casuale. Al momento del passaggio, il giocatore che passa dice un numero (uno, due o 
tre), e il giocatore che riceve la palla deve passare in avanti rispettando il numero di tocchi 
imposti dall'ultimo giocatore che ha fatto il passaggio. Quando un giocatore manda la palla 
troppo lontano, può chiedere aiuto a un compagno di squadra per recuperarla. Il compagno 
di squadra che aiuta può toccare la palla una volta (fig. 103). 
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Regole:  

 Quando un giocatore non rispetta il numero di tocchi imposti o fa un passo falso, si 
segna un errore per lui; 

 A tre errori, viene effettuata una penalità divertente. 

Indicazioni metodologiche:  

 Il giocatore che passa deve dire il numero di tocchi al giocatore successivo al momento 
del passaggio. 

 

Figura 103: Uno, due, tre tocchi 

 

 

PB 113. Gioco a quattro reti  

I giocatori sono divisi in due squadre uguali in termini di numero e di valore. Il campo, 
disposto come illustrato nella figura sottostante, ha 4 reti, due per ogni squadra, poste a 
lato, sinistra / destra, con uno spazio di pochi metri dai bordi del campo. Il gioco rispetta le 
regole di base del calcio, ma ogni squadra può segnare un goal nelle due porte 
dell'avversario. Questo gioco comporta una collaborazione verbale tra giocatori, più che in 
una partita normale (fig. 104). 
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Regole: 

 Il goal è valido se la palla supera almeno una volta l'asse longitudinale del campo. 

 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori devono comunicare molto a livello verbale per coprire, in fase di difesa, 
entrambe le porte.  

 

Figura 104: Gioco a quattro reti 

 

PB 114. Libero sulle fasce laterali 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali in termini di numero e di valore. Il campo è 
contrassegnato come illustrato nell'immagine sottostante, delimitando quindi le fasce 
laterali. La squadra che fa più goal, vince (fig. 105).  

 

Regole: 

 Nell'area centrale si gioca normalmente, secondo il regolamento; 
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 Il giocatore che riceve la palla sulla fascia laterale non è marcato dall'avversario, ma solo 
monitorato. Può essere marcato, e la palla recuperata, quando il giocatore in fase 
offensiva tenta di entrare nella parte centrale del campo. 

Indicazioni metodologiche: 

 La zona centrale, dove il pericolo per la squadra in difesa è maggiore, è difesa dalla 
marcatura e dal raddoppio; 

 Il compagno di squadra nel gioco può essere sorpreso cambiando temporaneamente le 
posizioni o ruotando i giocatori che ricevono la palla sulle fasce laterali. In questo 
contesto, i giocatori della squadra in difesa devono comunicare rapidamente e 
rispondere prontamente alla situazione appena creatasi, per quanto riguarda la 
marcatura dei compagni di gioco.  

 

Figura 105: Libero sulle fasce laterali 

 

 

PB 115. Al volo o di testa 

I giocatori sono suddivisi in due squadre uguali, e ogni squadra viene poi collocata in due file, 
posizionate l'una di fronte all'altra, ad una distanza di 5-6 metri. Lo scopo del gioco è quello 
di tenere la palla in aria colpendola con il piede o con la testa. Il giocatore che colpisce la 
palla va al fondo della fila davanti. La squadra che effettua diversi passaggi consecutivi senza 
che la palla cada sul pavimento vince. La partita può durare per 15 – 20 minuti, quindi ogni 
risultato può essere ribaltato fino alla fine della partita, questo fa sì che entrambe le squadre 
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rimangano concentrate per superare il proprio numero di passaggi consecutivi o il numero 
della squadra avversaria (fig. 106). 

Regole 

 Un giocatore non può colpire la palla due volte di fila. 

 La palla deve essere colpita una sola volta. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il gioco può essere modificato attraverso un semplice adattamento del regolamento alle 
specifiche del gruppo (età, sesso, abilità motorie): la palla può toccare terra una volta 
prima di essere colpita. 

 

Figura 106: Al volo o di testa 

 

 

PB 116. Pressione e rete 

I giocatori sono divisi in tre squadre uguali in termini di numero e di valore. Una squadra 
viene posizionata nel cerchio al centro del campo con la palla, durante la fase offensiva, 
mentre le altre squadre sono raggruppate nel quadrato da 6 metri di ciascuna delle due 
porte sul campo. La squadra nel mezzo decide, all'inizio del gioco, la porta verso la quale 
attaccare e darà corso a un attacco veloce o posizionale. Quando si entra nel campo di una 
delle squadre in difesa, usciranno rapidamente dal quadrato di 6 metri e cercheranno di non 
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prendere goal, da una parte, e di recuperare la palla, dall'altra. Se la squadra in attacco 
riesce a segnare un goal, manterranno il possesso palla e attaccheranno successivamente  
verso l'altra porta. In questo caso, la squadra che ha preso un goal rimane nella stessa porta 
e si riunisce nel quadrato di 6 metri, dove aspetta il prossimo attacco. Se, per contro, 
riescono a recuperare la palla, devono prenderla dal proprio campo nella metà avversaria 
(attraverso brevi passaggi o con la palla al piede) e proseguire l'attacco verso l'altra porta 
(fig. 107).  

 

 

Regole: 

 Dopo aver preso un goal o perso il possesso della palla, ogni squadra è costretta a 
riorganizzarsi nel quadrato di 6 metri; 

 La squadra può uscire dal quadrato di 6 metri solo quando un giocatore della squadra 
avversaria passa con la palla al piede la metà del campo. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 La squadra che perde la palla deve iniziare a fare pressing immediatamente per 
recuperarla e per impedire all'altra squadra di portarla via dalla propria metà campo; 

 Lo sforzo è intenso; si consiglia alle squadre di fare movimenti respiratori profondi al per 
ripristinare la frequenza cardiaca e respiratoria al più presto possibile; 

 Dopo essersi riuniti nel quadrato di 6 metri, dopo aver preso un goal o perso il possesso 
palla, il capitano della squadra cercherà di proporre e adottare, in accordo con gli altri 
compagni di squadra, la strategia di gioco per l'azione imminente. 

 

Figura 107: Pressione e rete 
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PB 117. Goal senza rete 

Si tratta di un gioco bilaterale a due porte tra due squadre uguali, con un portiere in ogni 
porta. La novità del gioco è che la porta non ha reti e si gioca anche dietro la rete, e il goal è 
valido da entrambe le direzioni. La distanza dietro la porta è di 10 metri se si gioca su un 
campo di calcio grande o più piccola se si gioca su campi di piccole dimensioni. I giocatori 
possono entrare in questo spazio con la palla al piede, possono fare combinazioni, possono 
fare centro, segnare, ecc. La squadra che segna più goal vince (fig. 108). 

Regole: 

 Il portiere difende in modo tradizionale, usando le mani, sia davanti che dietro la porta; 

 La regola del fuorigioco non vale 

 

Indicazioni metodologiche: 

 I giocatori devono essere incoraggiati a usare in attacco questo nuovo spazio di gioco, 
ma anche ad adattare e organizzare il gioco in difesa. 

 

Figura 108: Goal senza rete 

 

 

PB 118. Al muro 

Il gioco si svolge tra due giocatori o in squadre composte da due giocatori. Su un muro, 
disegnare una porta di due metri. La palla non deve essere troppo gonfia. I giocatori 
colpiscono la palla, cercando di indirizzarla ogni volta, con un unico calcio, nello spazio 
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delimitato (la porta). Quando la porta viene mancata, l'altro giocatore o l'altra squadra 
ricevono un punto (fig. 109). 

 

Regole: 

 La prima palla non deve essere colpita con violenza. 

 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Il gioco è molto dinamico e richiede molto movimento, e se si gioca in squadra, richiede 
anche una certa strategia da parte dei due giocatori. 

 

Figura 109: Al muro 

 

 

PB 119. Meno giocatori 

Questo è un gioco bilaterale, in cui una delle squadre ha un giocatore in meno per un tempo 
di gioco. La squadra che gioca con un giocatore in meno non ha alcun vantaggio e si gioca 
secondo le regole fondamentali del gioco. I giocatori di questa squadra devono affrontare 
questa sfida e risolverla mediante comunicazione, strategia e dedizione ai problemi tattici 
derivanti dalla mancanza di un giocatore (fig. 110). 

 

Regole: 

 Ogni squadra gioca con un giocatore meno per un tempo di gioco. 
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Indicazioni metodologiche: 

 È possibile scegliere un capitano della squadra incaricato di coordinare la strategia di 
gioco, diverso per ciascun tempo, quando la squadra gioca con un giocatore in più o uno 
in meno. 

 

Figura 110: Meno giocatori 

 

 

PB 120. Il giocatore goffo 

I giocatori sono divisi in due squadre uguali e giocano secondo le regole del gioco del calcio. 
L'unico cambiamento è il fatto che un giocatore per ogni squadra deve giocare usando solo il 
piede non dominante.  

Regole: 

 I giocatori che giocano solo usando il piede non dominante lo faranno solo per un breve 
di gioco, per esempio 5 minuti, poi questo ruolo sarà assegnato, a turno, ai giocatori, 
anche ai portieri. 

 

Indicazioni metodologiche: 

 Questa regola comporta la concentrazione da parte del giocatore in questione, del 
giocatore che passa, ma anche degli altri che devono garantire il supporto.
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5. PIANIFICAZIONE DELL’ATTIVITÀ 

I giochi del manuale didattico, attraenti in quanto nuovi e grazie allo spirito di emulazione da 
parte dei gruppi di studenti/ atleti, attraverso il loro carattere spettacolare, portano ad una 
maggiore efficienza dell’intensità delle lezioni, modificando altresì in modo positivo il 
raggiungimento degli obiettivi didattici. I giochi devono prevedere movimenti noti agli 
studenti, devono essere accessibili, attraenti e devono includere, per quanto possibile, 
elementi di novità.  

La spiegazione algoritmica del gioco – accompagnata dalla dimostrazione – viene eseguita al 
fine di farlo conoscere, di illustrarne le regole e le mansioni. Successivamente, è possibile 
passare alla pratica effettiva, puntando così ad aumentare la rapidità tra un’esecuzione e 
l'altra, riducendo i tempi, cercando di modificare le regole o aumentando il numero di 
mansioni.  

Il dosaggio dello sforzo, all'interno dei giochi, viene modulato introducendo ulteriori 
movimenti, aumentandone intensità, volume e complessità. È importante spiegare, 
dimostrare e preparare il campo per il gioco (densità pedagogica), senza influire sull’intensità 
delle lezioni. L'introduzione dell'elemento competitivo (senza classifica) sulle squadre o a 
livello individuale nell’ambito dei giochi aumenta la qualità degli esercizi, garantendo così la 
partecipazione massima e libera del gruppo, potenziando le influenze sulla sfera mentale 
funzionale e soprattutto la capacità fisica.  

I giochi educano le qualità morali e volizionali, la perseveranza, la competitività, la 
creazione dello spirito, l'immaginazione; sviluppano il pensiero, la capacità di prendere 
decisioni rapide, sviluppano lo spirito di collaborazione e di collegialità. I giochi offrono agli 
studenti più audacia, volontà, attenzione distributiva, capacità di anticipazione, rispetto per 
la disciplina individuale e collettiva; essi educano anche i giocatori a comportarsi con dignità 
e fair play. 

 
PREPARARE IL LUOGO e i materiali per il gioco: 

 scegliere, allestire e mettere in sicurezza il campo di gioco; 

 rispettare le norme relative ai materiali utilizzati (marcature, dimensioni, ecc.). 

 

DEFINIRE LE SQUADRE e distribuire le attività di gioco secondo i seguenti criteri: 

 il numero di partecipanti; 

 il livello di preparazione motoria degli studenti deve essere adeguato.  

 

SPIEGARE E DARE UNA DIMOSTRAZIONE del gioco: 
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 le regole vengono spiegate chiaramente, concisamente, in un linguaggio accessibile 
all'età degli studenti; 

 chiarire le regole del gioco, adattate agli obiettivi del manuale.  

ARBITRARE IL GIOCO si riferisce al rispetto delle regole riguardanti: 

 la durata del gioco; 

 regole semplici con un maggiore impatto sulla formazione sui valori universali; 

 dosare lo sforzo in base alla capacità fisica degli studenti; 

 calmare gli studenti vulcanici e impulsivi;  

 aiutare gli studenti che hanno problemi ad adattarsi; 

 fine organizzata del gioco; 

 presenza dell'insegnante all'interno del gruppo di studenti; 

 ascoltare e rispiegare il gioco, qualora sia frainteso; 

 sostegno incondizionato per gli studenti in caso di insuccesso, spiegazione ripetuta e poi 
esecuzione; 

 la cooperazione degli insegnanti senza l'etichettatura degli studenti, indipendentemente 
dalle loro prestazioni; 

 analisi del gioco. 

 

RACCOMANDAZIONI METODOLOGICHE PER GLI INSEGNANTI: 

 Il gioco crea uno stato di emulazione, raddoppiato da un grande consumo di energia, e 
per questo motivo ci sono regole che devono essere rispettate. 

 Le regole del gioco sono costituite in modo da creare comportamenti proattivi, 
coinvolgimento, assistenza reciproca, per analizzare i compiti al fine di motivare i 
bambini a partecipare e stimolarli affinché trovino delle soluzioni attraverso la creatività, 
lo sforzo di immaginazione e gli sforzi fisici.  

 I limiti dello spazio di gioco e dei vari riferimenti saranno visibili, evidenziati utilizzando 
vari contrassegni o oggetti. Tutti i bambini della classe saranno coinvolti nel gioco.  

 Nella sua qualità di coordinatore del gioco, l'insegnante garantirà il rispetto delle regole 
di gioco, dei compagni di gioco, della sportività, spiegando quindi il motivo delle sue 
decisioni.  

 L'insegnante guiderà il gioco garantendo un'atmosfera di emulazione e di 
manifestazione di gioia per gli studenti. 
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 L'insegnante stimolerà l'intero gruppo di studenti senza alcuna discriminazione e 
incoraggerà il coinvolgimento, evitando così le sanzioni che comportano l'eliminazione 
dal gioco.  

 Saranno adottate tutte le misure necessarie ad evitare lesioni determinate dalle 
specifiche del gioco: superare i limiti psicomotori. 

Preparare giochi ben organizzati e disporre di contenuti corretto sono altri elementi che 
hanno un’influenza didattica e formativa benefica sullo sviluppo fisico ed emotivo dei 
bambini, a condizione che siano selezionati e ben orientati, in modo da soddisfare la varietà 
di interessi e bisogni che manifestano in termini di crescita e sviluppo.  

I giochi di preparazione specifici ai tre sport scelti per il nostro impegno didattico saranno 
applicati all’esercizio fisico dei bambini di età compresa tra i 10 e i 12 anni per un periodo di 
sei mesi, due volte a settimana, che affronteranno temi specifici delle quattro categorie di 
valori fondamentali.  

 

I VALORI DELL'OLIMPISMO (OLIMPISMO, IDEALI OLIMPICI, TREGUA OLIMPICA, 
INTRATTENIMENTO, DIVERTIMENTO E GIOIA ATTRAVERSO IL GIOCO, COESISTENZA DI 
COSCIENZA ECOLOGICA ED ESERCIZI FISICI) 

Codice di condotta 

 Seguirò sempre le regole.  

 Non perderò la calma durante il gioco.  

 Applaudirò quando le altre squadre giocheranno bene.  

 Non parlerò male né insulterò gli avversari.  

 Che io vinca o perda, stringerò la mano agli avversari e ai funzionari dopo una partita.  

 Non urlerò contro, né criticherò, i miei compagni di squadra o gli allenatori per aver 
commesso un errore.  

 Ammetterò i miei errori anziché inventare scuse o incolpare gli altri.  

 Farò del mio meglio in ogni partita, anche quando la squadra starà perdendo male.  

 Segnalerò le decisioni sbagliate quando saranno a nostro favore.  

 Non discuterò delle decisioni che saranno prese contro di me.  

 Non mi vanterò.  

 Mi divertirò.  
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DIRITTI UMANI (DIRITTI UMANI, MULTICULTURALISMO, GENERE E UGUAGLIANZA, 
DISUGUAGLIANZE SOCIALI E ESCLUSIONE SOCIALE) 

Codice di condotta per lo studente/ atleta 

 Rispetterò i compagni di gioco. 

 Apprezzerò le qualità motorie dei miei compagni di squadra e riconoscerò il loro talento.  

 Apprezzerò il talento sportivo dei membri dell’altra squadra.  

 Rispetterò il genere dei giocatori. 

 Rispetterò la personalità dei miei compagni di squadra. 

 Rispetto gli atleti dell'altra squadra che partecipano alla competizione. 

 Rispetterò lo stato sociale di ciascun giocatore. 

 Aiuterò i miei compagni di squadra nelle situazioni difficili. 

 Aiuterò i membri della squadra avversaria in caso di infortuni.  

 Tutti hanno diritto di vincere. 

 Ogni giocatore ha diritto di partecipare al gioco. 

 

 

CORAGGIO (RAZZISMO, XENOFOBIA) 

Codice di condotta per lo studente/ atleta 

 Tutti i giocatori sono uguali. 

 Tutti gli atleti parteciperanno al gioco alle stesse condizioni.  

 Rispetto le qualità di ogni membro della concorrenza. 

 Il ruolo di ogni giocatore è far parte del gioco. 

 
 

COMPORTAMENTO PROATTIVO (AGGRESSIONE E VIOLENZA NELLO SPORT, ACCETTAZIONE 
DELLE NORME ETICHE, SOCIALI E SPORTIVE) 

Codice di condotta per lo studente/ atleta 

 Le attività di gioco sono comuni. 

 Il comportamento impulsivo non è vantaggioso per lo sport. 
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 Ogni giocatore sarà attivamente coinvolto nel risolvere una situazione di conflitto 
attraverso la comunicazione.  

 Quando un compagno di squadra è arrabbiato, superare questo stato assumendo il suo 
compito. 

 Quando un compagno di gioco mi colpisce, non rispondo con un comportamento simile. 

 Quando l'arbitro prende una decisione a mio detrimento, non protesto. 

 

 

Gli obiettivi dell'impegno pratico: 

1) Modellare delle credenze sul ruolo degli esercizi fisici nel miglioramento della qualità 
della vita; 

2) Creare equilibrio emotivo e disciplina (liberazione dall’aggressività, correzione, ecc.); 

3) Educare atteggiamenti, convinzioni, sentimenti morali (fair play, rispetto, 
collaborazione, aiuto reciproco, amicizia, ecc.); 

4) Educare le emozioni estetiche (dati sulla valutazione della bellezza dei movimenti e 
dell'estetica corporea); 

5) Lo sviluppo della capacità di autoregolamentazione a livello di comportamento 
globale (disciplina, spirito di organizzazione, coraggio, perseveranza, fermezza) 

6) Educare la capacità di conoscere se stessi (percezione, scoperta, riscoperta, 
comprensione delle informazioni in forme diverse); 

7) Educare le qualità dell'attenzione, della memoria, degli aspetti intuitivi del pensiero, 
della creatività (motoria), generando varie informazioni, partendo dagli stessi dati, 
originalità -lo sviluppo di molteplici intelligenze attraverso giochi di movimento; 

8) Mantenere uno stato di salute ottimale; 

9) Favorire uno sviluppo fisico armonioso; 

10) Lo sviluppo della capacità motoria in generale, ovvero l'educazione delle competenze 
motorie fondamentali e la formazione di un sistema di qualità e capacità motorie di 
base, utilitario-applicative, nonché specifiche per alcune discipline sportive; 

11) Modellare la capacità di esecuzione sistematica e indipendente degli esercizi fisici; 

12) Lo sviluppo armonico della personalità. 
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5,1. Giochi di pianificazione, in una struttura mesociclica 

 

Tabella 1: MESOCICLO I 

 

N. di 
settimana 

N. di 
esercizi/minuti 

Codice di valori 
dei Giochi 
Olimpici 

Codice dei 
diritti umani 

Codice sul 
razzismo 

Codice sul 
comportamento 
proattivo 

1 1/90' VO1, VO 16 HR31, HR32 F61, F62 PB91, PB92 

1 2/90' VO2, VO8 HR33, HR34 F63, F64 PB93, PB94 

2 3/90' VO3, VO9 HR35, HR36 F65, F66 PB95, PB96 

2 4/90' VO4, VO11 HR37, HR38 F67, F68 PB97, PB98 

3 5/90' VO5, VO12 HR39, HR40 F69, F70 PB99, PB100 

3 6/90' VO6, VO1 HR41, HR42 F71, F72 PB101, PB102 

4 7/90' VO7, VO2 HR43, HR44 F73, F74 PB103, PB104 

4 8/90' VO4, VO15 HR45, HR46 F75, F76 PB105, PB106 

5 9/90' VO8, VO10 HR47, HR48 F77, F78 PB107, PB108 

5 10/90' VO5, VO18 HR49, HR50 F79, 780 PB109, 110 

6 11/90' VO9, VO20 HR51, HR52 F81, F82 PB111, PB112 

6 12/90' VO10, VO12 HR53, HR54 F83, F84 PB113, PB114 

 

Valutazione: dopo le prime 6 settimane, i bambini dovranno lavorare meglio, organizzarsi in 

modo sicuro, contribuire all'adempimento di compiti individuali e comuni. 

Test: pallamano senza punteggio. 
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Tabella 2: MESOCICLO II 

 

N. di 
settim
ana 

N. di 
esercizi/minu
ti 

Codice di 
valori dei 
Giochi 
Olimpici 

Codice dei 
diritti umani 

Codice sul 
razzismo 

Codice sul 
comportamento 
proattivo 

7 13/90' VO3, VO6 HR31, HR32 

 

F85, F86 PB115, PB116 

7 14/90' VO7, VO22 HR33, HR34 F87, F88 PB117, PB118 

8 15/90' VO13, VO20 HR35, HR36 F89, F90 PB119, PB120 

8 16/90' VO1, VO 16 HR37, HR38 F61, F71 PB91, 101 

9 17/90' VO17, VO19 HR39, HR40 F62, F72 PB92, PB102 

9 18/90' VO21, VO13 HR41, HR42 F63, F73 PB93, PB103 

10 19/90' VO23, VO19 HR43, HR44 F64, F74 PB94, PB104 

10 20/90' VO24, VO11 HR45, HR46 F65, F75 PB95, PB105 

11 21/90' VO25, VO14 HR47, HR48 F66, F76 PB96, PB106 

11 22/90' VO26, VO15 HR49, HR50 F67, F77 PB97, PB107 

12 23/90' VO27, VO17 HR51, HR52 F68, F78 PB98, PB108 

12 24/90' VO28, VO18 HR53, HR54 769, F79 PB99, PB109 

 

Valutazione: dopo le prime 12 settimane, i bambini dovranno parlare di valori universali, spiegare 

cosa siano il fair-play e i diritti umani. 

Test: ogni bambino potrà inventare un gioco dinamico in cui includere due dei valori di 

apprendimento. 
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Tabella 3: MESOCICLO III 

 

N. di 
settim
ana 

N. di 
esercizi/mi
nuti 

Codice di valori 
dei Giochi 
Olimpici 

Codice dei 
diritti umani 

Codice sul 
razzismo 

Codice sul 
comportament
o proattivo 

13 25/90' VO29, VO19 HR55, HR56 F61, F62 PB91, PB92 

13 26/90' VO30, VO21 HR57, HR58 F63, F64 PB93, PB94 

14 27/90' VO23, VO22 HR59, HR60 F65, F66 PB95, PB96 

14 28/90' VO24, VO25 HR60, HR31 F67, F68 PB97, PB98 

15 29/90' VO26, VO27 HR32, HR49 F69, F70 PB99, PB100 

15 30//90' VO28, VO29 HR41, HR58 F71, F72 PB101, PB102 

16 31/90' VO30, VO3 HR35, HR44 F73, F74 PB103, PB104 

16 32/90' VO22, VO10 HR46, HR36 F75, F76 PB105, PB106 

17 33/90' VO18, VO20 HR37, HR55 F77, F78 PB107, PB108 

17 34/90' VO11, VO7 HR42, HR53 F79, 780 PB109, 110 

18 35/90' VO6, VO17 HR41, HR33 F81, F82 PB111, PB112 

18 36/90' VO13, VO30 HR34, HR43 F83, F84 PB113, PB114 

 

Valutazione: Dopo le prime 18 settimane, i bambini dovranno parlare di valori universali, spiegare 

che cosa siano la xenofobia e le regole dello sport. 

Test: ogni bambino insegnerà il gioco agli altri. 
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Tabella 4: MESOCICLO IV 

 

N. di 
settimana 

N. di 
esercizi 

Codice di 
valori dei 
Giochi 
Olimpici 

Codice dei 
diritti umani 

Codice sul 
razzismo 

Codice sul 
comportamento 
proattivo 

19 37/90' VO1, VO 16 HR38, HR44 F85, F86 PB115, PB116 

19 38/90' VO2, VO8 HR48, HR50 F87, F88 PB117, PB118 

20 39/90' VO3, VO9 HR53, HR59 F89, F90 PB119, PB120 

20 40/90' VO4, VO11 HR56, HR57 F61, F71 PB91, 101 

21 41/90' VO5, VO12 HR31, HR39 F62, F72 PB92, PB102 

21 42/90' VO6, VO1 HR37, HR30 F63, F73 PB93, PB103 

22 43/90' VO7, VO2 HR40, HR51 F64, F74 PB94, PB104 

22 44/90' VO4, VO15 HR33, HR52 F65, F75 PB95, PB105 

23 45/90' VO8, VO10 HR44, HR35 F66, F76 PB96, PB106 

23 46/90' VO5, VO18 HR38, HR44 F67, F77 PB97, PB107 

24 47/90' VO9, VO20 HR39, HR36 F68, F78 PB98, PB108 

24 48/90' VO10, VO12 HR55, HR40 F69, F79 PB99, PB109 

 

Valutazione: Dopo le prime 24 settimane, i bambini dovranno definire i valori universali. 

Test: questionario. 
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5. 2. Modello di pianificazione dell’esercizio fisico 

 

Obiettivi della lezione: 

1) Educare atteggiamenti, convinzioni, sentimenti morali (fair play, rispetto, 
collaborazione, aiuto reciproco, amicizia, ecc.); 

2) Educare le emozioni estetiche (dati sulla valutazione della bellezza dei movimenti e 
dell'estetica corporea); 

 

Obiettivi operativi:  

1) Collaborare e assumersi la responsabilità.  
2) Continuare a correre per 2-3 minuti. 

 

Strategie: miste (algoritmica, pratica, competitiva, di stimolo, feedback positivo). Metodi: 
spiegazione, dimostrazione, esercizio, dimostrazione. 

Materiale didattico: T-shirt in diversi colori, 15 palle, 9-12 ostacoli (di altezza 30-50 cm). 

Tempo di esercizio: 90 minuti 
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Tabella 5: Piano dell’attività fisica 

 

P
ar

te
 in

tr
o

d
u

tt
iv

a 

COLLEG
AMENT
O 
DURATA 

FASI DELLA 
LEZIONE 

CONTENUTI DIDATTICO-
EDUCATIVI 

DOSAGG
IO 

FORMAZIONI E 
INDICAZIONI 
METODOLOGICHE 

I 
 
 
 
 
 

Organizzazio
ne della 
classe 
 
 
 
 
 

Assicurare il clima psicologico 
necessario per la 
lezione/l’attività fisica 
Comunicare gli obiettivi/i temi 
della lezione 
 
 

 Per esempio: In linea 
in fila 
 
☺☺☺☺☺☺ 
 

II. 
 
 
 

Preparare il 
corpo allo 
sforzo 
 
 
 

Andatura e varianti di andatura 
Corsa e varianti di corsa (usare 
i giochi dinamici) 

 In colonna, uno per 
uno 
oooooooo 
O 

III. 
 

Influenza 
selettiva sul 
sistema 
locomotorio 

Esercizi per i segmenti del 
corpo (è possibile utilizzare 
anche giochi specifici di questo 
collegamento/parte della 
lezione, esercizio) 

 
 
 
 
 
 

oooooooo 
 O 
 

Fo
n

d
am

en
ta

le
 IV, V, VI 

 
Completame
nto dei temi 
della lezione 

Giochi dinamici specifici per le 
discipline sportive (pallamano, 
basket, calcio) 
 

  

Fa
se

 d
i c

h
iu

su
ra

 

VII 
 

Recupero 
fisico dopo 
lo sforzo 

  In colonna, uno per 
uno 
oooooooo 
 O 
 
 

VIII Valutazione 
dell’attività 
 

Valutazioni delle modalità di 
svolgimento delle attività. 
Feedback degli studenti 
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