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	PROGETTO SCUOLE – FASCIA 1°/2° ELEMENTARE

		DESCRIZIONE

	OBIETTIVI: Palleggio in movimento con mano dx e mano sx e tiro a canestro basso (max 1,90 m).

	Cominciare con una presentazione dell’istruttore e dello sport del basket.

	ATTIVAZIONE BLANDA CON L’IMITAZIONE DEGLI ANIMALI: tenendo la palla in mano imitare la scimmietta,scimietta che si arrampica sulle liane,il falco con le braccia tese, la farfalla con le braccia leggermente piegate, il canguro saltando a piedi uniti,il canguro ubriaco che salta a zig-zag-il cagnolino a quattro zampe, il cagnolino che fa pipì e alza la gamba, il serpente strisciando a terra e per ultimo il leone dove gli alunni sono le antilopi e l’istruttore il leone che le deve prendere (inizia la confidenza istruttore-alunno).

	DUE PAROLE SU COME SI PALLEGGIA E COSA SIGNIFICA

	GIOCO DEL DISUBBIDIENTE: tutti palleggiano liberi per la palestra. Al comando dell’istruttore si fermono e ricevono un comando. I bambini devono fare esattamente il contrario di quello che chiede l’istruttore (es.palleggiare lenti e loro palleggeranno veloci, palleggiare in avanti e loro palleggeranno all’indietro, ecc)

	JUMANJI: porre dei cerchi (almeno 6) in un angolo. Tutti i bambini in fila davanti al canestro. Si sceglie un bambino che sarà jumanji e si metterà nel primo cerchio. Gli altri tirano a canestro e ad ogni errore jumanji avanza di un cerchio e ad ogni canestro indietreggia di un cerchio. Quando arriva all’ultimo cerchio chi sbaglia libera jumanji che deve catturare tutti (palleggiando) toccandoli con la mano. Tutti devono scappare palleggiando e che viene catturato comincerà a saltare sul posto. 

	GIOCO DI RIPOSO – LA PRIGIONE: bambini in fila sotto al canestro. Ognuno tira. Chi sbaglia va in prigione (che può essere dentro ad un cerchio del campo o spalle al muro) mentre chi segna  si rimette in fila. Ma non solo: chi segna libera anche chi è in prigione. Aggiungere dopo un po’ la penitenza se tutti vanno in prigione (allontanare la linea di tiro).

	GIOCO FINALE – IL PESCATORE: tutti i bambini (se sono di 1° senza palla e se di 2° con la palla) in riga in fondo alla palestra (pesciolini) . Si sceglie un pescatore che rimanendo al centro del campo (usare le linee per terra per delimitare l’area) deve toccare i pesciolini che, al fischio devono correre da una linea di fondo all’altra e fermarsi , diventeranno a loro volta pescatori. Vince chi rimane pesciolino fino alla fine.

	

	

	Saluto finale tutti insieme con urlo (hakuna matata o chi sono i più forti? NOI)
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