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	PROGETTO SCUOLE – FASCIA 3°/4°/5° ELEMENTARE

		DESCRIZIONE

	OBIETTIVI: Palleggio in movimento con mano dx e mano sx e tiro a canestro normale (3.05 m)

	Cominciare con una presentazione dell’istruttore e dello sport del basket. Spiegare quali sono e a cosa servono i fondamentali. 

	DUE PAROLE SU COME SI PALLEGGIA E COSA SIGNIFICA

	ATTIVAZIONE IN PALLEGGIO - TUTTI CONTRO TUTTI: ognuno con un pallone. Delimitare la zona di gioco (partire dal campo di basket). Tutti devono palleggiare e buttare la palla dei compagni fuori dall’area decisa. A chi esce la palla comincia a saltellare sul lato del campo. Quando diventano pochi circoscrivere l’area (prima metà campo, poi ¼ e poi il cerchio di metà campo). Variante: uno contro tutti: scegliere uno solo che deve catturare quanti più compagni può palleggiando.

	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. 

	STAFFETTA DI TIRO: due squadre poste a fondo campo su angoli opposti. Dare due nomi di verdure alle squadre. Un pallone a squadra al primo giocatore della fila. Parte il primo e palleggiando deve tirare a canestro dalla parte opposta. Un solo tiro e poi torna consegnando la palla al secondo che parte. Vince la squadra che arriva a 8 canestri.

	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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