

	PROGRAMMA  GIORNALIERO
	Data:  .….. /……
	3°INCONTRO
	Mese :                      2008

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

		DESCRIZIONE

	OBIETTIVI: recupero fondamentali e partitella

	Sottolineare che sarà l’ultimo incontro e ripetere alcuni giochi che sono particolarmente piaciuti.

	ATTIVAZIONE -  GIOCO DEL PESCATORE: tutti i bambini 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.

	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.

	PASSAGGIO A COPPIE: a coppie un pallone per coppie. Liberi per il campo le coppie devono passarsi la palla con la seguente regola: chi passa la palla deve muoversi mentre chi riceve deve fermarsi e non può camminare con la palla in mano. Variante: eseguire un passaggio schiacciato due mani petto.

	GIOCO FINALE – BANDIERA: dividere i bambini su due righe fronteggiate e farli sedere. Numerarli in maniera simmetrica e l’istruttore chiama il numero tirando il pallone e giocano 1C1 Vince il primo che fa canestro. Variante: chiamare prima due numeri poi tre e poi tutti.

	

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