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1 NUOVI GIOCHI DELLA GIOVENTU
SCUOLA SECONDARI
DI PRIMO GRADO

A.1NUOVI GIOCHI DELLA GIOVERTU

Con la nostra proposta di riscoperta dei Giochi della Gioventt
intendiamo recuperare i valori di aggregazione, divertimento e gioco,
che hanno decretato in passato il successo di questa manifestazione.

Certo, la scuola ¢ cambiata, ¢ cambiata la societd e sono mutati gli
interessi dei giovani, ma non ¢ mutata la necessita di educare a vivere
in un mondo complesso fatto di piccole e grandi sfide, per superare
le quali ¢ necessario “allenamento” e “lavoro di squadra”, che lo sport,
da sempre, ¢ in grado di insegnare. Negli ultimi anni, inoltre, il
mondo scientifico ha dato l'allarme: i giovani si muovono troppo
poco, conducono una vita sedentaria che, unita ad abitudini
alimentari scorrette, puo portare a gravi danni per la salute. In questi
tempi, poi, diventa sempre pilt necessario un recupero dei valori
comportamentali e di relazione tra i giovani.

Lattivita fisica, dunque, diventa un mezzo indispensabile per
recuperare un rapporto sereno con il proprio corpo, sviluppandone a
pieno le potenzialita, con se stessi e con gli altri, mettendo in pratica
un concetto di benessere lontano dai falsi miti della perfezione, della

competizione fine a se stessa, ma vicino alle reali esigenze dei giovani.

A integrazione delle attuali proposte di attivitd sportiva fuori e
dentro la scuola, i Giochi della Gioventu offrono un percorso
annuale a seguire il corso dei cicli didattici, che propone occasioni di
partecipazione per tutti e che ¢ in grado di avvicinare anche i meno
attivi e interessati alla pratica sportiva.

B1IL PROGETTO

B.1.1 Le ragioni della scelta: educare attraverso lo sport

Lo sport permette anzitutto di conoscere se stessi, i propri limiti e le
proprie paure e tentare di superarle; praticando sport ci si mette in
gioco, relazionandosi con gli altri, compagni di squadra e avversari,
per porsi dei traguardi e impe- gnarsi a raggiungerli, ciascuno
secondo le proprie capacita ed inclinazioni.

Per questo, attraverso lo sport, ¢ possibile non solo educare a corretti
stili di vita (benessere, sana alimentazione), ma anche trasmettere il
rispetto per tutto cido che ci circonda (persone, cose, ambiente
naturale); ¢ possibile inoltre educare alla relazione e alla socialita
attraverso il gruppo-classe-squadra, in cui tutti hanno un ruolo
preciso e possono dare un contributo condividendone le regole
sociali.

I Nuovi Giochi della Gioventls, dunque, ripropongono e
confermano un vero e proprio percorso di crescita evolutiva in grado
di coinvolgere non solo i ragazzi delle scuole, ma anche le famiglie e
intera cittadinanza, per stimolare la partecipazione e invitare
un’'intera comunita a portare avanti un progetto educativo articolato
e complesso.

B.1.2 I ragazzi, la classe e gli insegnanti sono i protagonisti

I protagonisti dei Giochi della Gioventu sono i ragazzi delle scuole
secondarie di primo grado, che si impegnano e si allenano durante
tutto 'anno scolastico grazie all’azione dei loro insegnanti, cui spetta
il compito di trasmettere loro i veri valori dello sport.

Le Istituzioni sovrintendono e si impegnano a sostenere e ad offrire a
tutti i partecipanti ai giochi il supporto e il coordinamento delle
attivita, mentre alle strutture territoriali spetta invece



lorganizzazione e il coordinamento a livello locale coi singoli istituti
scolastici che aderiscono all'iniziativa, ma anche con gli enti e le
aziende eventualmente interessate a partecipare a un progetto di
ampio respiro e di notevole valore culturale.

C1LE LINEE GUIDA

I concetti chiave attorno ai quali ruota il progetto non sono regole
definite ma principi fondanti, che aiutano a recuperare la
dimensione educativa dell’attivita motoria, che per sua natura
coinvolge la persona nella sua totalita. Lo sport, infatti, permette a
chi lo pratica di acquisire corretti stili di vita e di intraprendere un

percorso di crescita attraverso il gioco, 'entusiasmo e la condivisione.

C.1.1 La classe ¢ la squadra

La classe e la squadra sono realta simili e non solo perché entrambe
composte da un insieme casuale di persone che tendono pero ad un
fine comune, ma anche perché in entrambe, per funzionare bene, si
devono creare equilibri tra le capacita dei singoli e le dinamiche
relazionali del gruppo.

Ci pud essere I'eccellenza, come peraltro in ogni materia, che fa la
differenza; ma la continuita dei risultati deriva dalla collaborazione di
tutti. Lequivalenza tra la classe e la squadra ¢ il concetto
fondamentale su cui si basa lintero progetto dei Giochi della
Gioventl: ognuno ha un suo ruolo definito in base alle capacita e ai
desideri, ognuno ha dei punti su cui migliorare e su cui collaborare
con gli altri per ottenere il miglior risultato.

C.1.2 Gioco e confronto sono motivazioni al movimento

Lattivita sportiva deve rimanere prima di tutto un divertimento un

bel modo per stare insieme e giocare: per questo ¢ importante che gli
alunni possano avere un ruolo attivo nella scelta delle attivita da
realizzare insieme e sappiano di essere valutati in base all'impegno e
ai progressi compiuti non in base ai risultati ottenuti.

Lattivita sportiva prevede per sua natura il confronto con gli altri, ma
questo deve avvenire all'interno di un clima positivo che inviti a
valutare con serenita i limiti e i punti di forza in un percorso di
crescita e miglioramento di sé.

C.1.3 Ciascuno dei ragazzi ¢ protagonista, nessuno escluso

Il termine “protagonista’, prima ancora di indicare lattore
principale, indica colui che “spicca” in una determinata situazione,
colui che combatte in prima fila, portando su di sé non solo un
maggior carico di gloria ma soprattutto maggiori responsabilitd nei
confronti dei compagni: “io sono protagonista perché io sono il
focus, mi metto in gioco” una visione assai lontana dal facile concetto
di “protagonismo” legato piu che altro all’apparire che invece
equivale a dire: “io devo mettermi in mostra altrimenti non valgo”,
cioe¢ vale chi appare, ha successo chi riesce ad apparire.

In un contesto educativo, al contrario, occorre trasmettere il
concetto che tutti devono essere protagonisti, cio¢ che ciascuno ha
qualcosa da offrire agli altri: io do il meglio di me, ma non lo do solo
per me stesso, per la mia, pur importante, realizzazione personale,
ma lo metto a disposizione della squadra per la costruzione di un
progetto comune dal quale nessuno deve rimanere escluso. Il singolo
contribuisce al risultato della classe ma il risultato ¢ di tutti.

Proprio per questo le classifiche dei Giochi della Gioventu sono
studiate in modo da tener conto della media dei risultati della classe
e utilizzano parametri che consentono di confrontare tra loro i
risultati dalle singole classi prescindendo dal numero dei componenti
e delle diverse abilita.



C.1.4 La prestazione di ciascuno avvalora la classe

La personalita di un individuo ¢ una realta complessa, composta di
elementi cognitivi ed emozionali, determinata in parte da fattori
genetici e biologici, in parte dall’ambiente in cui vive e dagli stimoli
sociali e culturali. La sequenza in cui si sviluppano i vari elementi
della personalita ¢ nota, variano invece da persona a persona i tempi
e i modi, e questa variabilita sta alla base dell'unicita di ciascun
individuo.

LCunicita dell'individuo puo essere problematica, qualora si colga
soltanto o principalmente l'aspetto della diversitd, mentre si
trasforma in valore quando viene colta come contributo unico e
irripetibile che ciascuno puo offrire agli altri.

Compito dell’educazione, e dell’educazione sportiva in particolare, ¢
contribuire allo sviluppo globale della personalita per promuovere
tutte le sue funzioni e realizzare il massimo delle sue potenzialita.
Diversamente abili, cosi si chiamano oggi quelli che un tempo
venivano detti handicappati; non ¢ solo un vezzo linguistico: ¢ il
tentativo di capovolgere, a cominciare dalle parole, il punto di vista
dal quale si guardano e si giudicano gli altri. Dobbiamo tutti
imparare a cogliere in una persona non i limiti, cio che non sa fare,
ma le peculiarita, cio che sa fare, il contributo unico che solo lui puo
dare agli altri.

In realtd siamo tutti diversamente abili, capaci di fare cose diverse e
di affrontare in modo diverso la stessa situazione.

C1.5 La regia educativa ¢ competenza dell’insegnante
g P g

Linsegnate di educazione fisica pud esprimere al meglio il suo ruolo
tenendo presente che ¢ importante...

1. Essere consapevole di insegnare qualcosa a qualcuno: cio che
si dice e si fa

incide sulla vita di una persona unica e determinata.

2. Porsi in relazione d’aiuto asimmetrico e responsabile:
Iinsegnante ¢ diverso dall’alunno per ruolo, eta, competenze, ma fa
di tutto per rispondere ai suoi bisogni che giudica importanti.

3.  Motivare gli allievi: attribuire un senso e un’importanza a
tutto cio che ciascuno fa, non solo ai risultati finali.
4. Contribuire alla costruzione dell’autostima delle persone: gli

alunni hanno bisogno di qualcuno che mostri loro quanto valgono
con giudizi equilibrati e positivi.

5.  Comprendere le relazioni interpersonali tra gli allievi: per
ottenere i migliori risultati, sportivi ed educativi, la classe-squadra
deve essere coesa e solidale, fatta di amici pronti ad aiutarsi, non di
rivali.

6. Considerare sia i bisogni individuali sia quelli del gruppo:
perché, una volta formato, il gruppo, pur composto da singoli, ha le
sue particolari esigenze

Il ruolo fondamentale, pitt complesso che nel passato dell’'insegnante
risulta oggi piu chiaro e di fatto gravoso:

. sviluppare nei ragazzi un atteggiamento positivo verso le
attivitd motorie, grazie a un approccio didattico motivante,
ponendosi come modello con i propri comportamenti e
atteggiamenti;

. insegnare ai ragazzi le modalitd e i mezzi per sviluppare
conoscenze, capacita e competenze motorie;

. assegnare come compito per casa l'esecuzione di alcune
semplici attivita che

servano a costruire un modello di vita attivo, dinamico e sportivo;

. informare i genitori dei ragazzi riguardo il valore di una
regolare attivitd motoria ai fini della salute, della prevenzione,
dell’acquisizione di corretti stili di vita anche sul piano nutrizionale;
. fornire elementi conoscitivi e culturali utili al collegamento
tra attivita scolastiche ed extrascolastiche.



D1. MOVIMENTO E SPORT PER APPRENDERE
D.1.1 Fare attivita per conoscere e sapere

Parlare di conoscenze in ambito motorio costituisce una decisa apertura
verso una concezione personalistica dell'educazione motoria, fisica e
sportiva. Lapprendimento delle conoscenze in ambito motorio ¢ un
processo che si verifica quando gli alunni vengono messi in condizione
di sapere sempre cosa, come, quando e perché si pratica una
determinata attivita piuttosto che un’altra. Si tratta di un traguardo
educativo al quale si perviene attraverso un  approccio
pluridimensionale, cio¢ costantemente attento agli aspetti cognitivi,
emotivi e sociali, oltre che motori.

Promuovere le conoscenze in ambito motorio significa quindi conferire
alle attivita motorie una valenza formativa sul piano educativo piu
generale. Linsegnante deve promuovere la partecipazione consapevole e
critica dei suoi alunni, attraverso una comunicazione efficace, in cui
ogni proposta operativa compren- da spiegazioni, feedback e interazioni
verbali, che integrino i significati delle esperienze motorie vissute, in un
clima di profonda reciproca empatia.

Si creeranno cosi le condizioni che consentiranno agli ragazzi di
acquisire sistematicamente tutte quelle informazioni danno un senso a
cio che si apprende.

Lalunno diventera competente non quando sapra fare, ma soprattutto
quando sapra in quanti modi e in quali situazioni potra utilizzare cio
che ha appreso in quanto frutto di un agire consapevole.

Larchivio personale delle esperienze acquisite ¢ il luogo nel quale esse
vengono interiorizzate, rielaborate, interpretate, confrontate e associate
tra loro sia in forma logica (causa/effetto, spazio/tempo) che analogica
(etica, valori, simboli); e in queste due forme esse saranno trasferibili nei

diversi campi di conoscenze e di esperienze, lungo I'arco di tutta la vita.

D.1.2 Fare attivita per sviluppare capacita e apprendere abilita

Leducazione motoria, fisica e sportiva deve favorire I'acquisizione di
un ricco bagaglio di abilita sportive.

Ciascuno dovrebbe percio acquisire abilita sufficienti per praticare in
maniera efficace diverse attivita motorie e per continuare ad
apprendere, nel tempo, ulteriori abilith da  utilizzare
vantaggiosamente nella vita quotidiana.

Dagli schemi motori, infatti, si generano le abilita motorie che, se
affinate e perfezionate attraverso la costanza, consentono di
partecipare di poter poi accedere a livelli piu elevati di prestazione
motoria.

Lapprendimento, il consolidamento e la disponibilita delle abilita
motorie necessitano della capacita di utilizzare informazioni di tipo
cognitivo, per comprendere le caratteristiche delle azioni e dei
processi di anticipazione, allo scopo di renderne efficace I'esecuzione.

Il passaggio da attivitd che richiedono l'uso di abilita motorie
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generali ad attivita che richiedono I'uso di abilita specifiche, va oltre

laspetto della pura e semplice esecuzione motoria. Diventano difatti

necessarie le conoscenze di base (ad esempio sapere quando e come

usare le abilita apprese); cosi come la conoscenza di regole e strategie

connesse, ad esempio, al contesto di un gioco di squadra.

Per programmare e realizzare attivitd volte all'insegnamento delle
abilitd motorie, oltre alla conoscenza delle relative metodologie e
procedure didattiche, 'insegnante dovra considerare:

. la quantita, la qualita e le modalitd di comunicazione delle
informazioni da fornire agli alunni nella presentazione del compito
di apprendimento;

. la quantitd, la qualita e la tipologia delle esercitazioni da



proporre (quanto fare, cosa e come);

. la distribuzione e l'organizzazione temporale delle proposte
(quando fare, cosa

e perché);

. il feedback e le istruzioni per il riconoscimento e la correzione
degli errori (cosa osservare, quando e come). E inoltre fondamentale
fare leva sulle motivazioni che spingono i ragazzi allo svolgimento di

un’attivitd motoria quali il gioco, 'agonismo, I'afliliazione, il successo.

D.1.3 I Nuovi Giochi della Gioventu per gli allievi delle Scuole
Secondarie di Primo Grado

Nei nuovi Giochi si riconosce e si rinnova il senso e I'impegno delle
attivitd quotidiane che gli insegnanti di Educazione Fisica svolgono
nelle loro scuole, nelle loro classi, con i loro ragazzi, nessuno escluso,
ogni giorno, per i tre anni che costituiscono il percorso formativo della
scuola media. Le attivita che si propongono sono quelle buone per
tutti i giorni e per tutte le scuole, senza eccessive pretese
tecnico-specialistiche. Un modello di Giochi quindi piu vicino
possibile allidea di una scuola dove ciascuno abbia il diritto di poter
partecipare ai Nuovi Giochi della Gioventl e una scelta di attivita di
confronto, di incontro e di partecipazione tra classi e scuole
nell’ambito delle attivitd di pratica quotidiana di educazione fisica e
sportiva, come solo gli insegnati sanno fare.

D.1.4 Progetto Tecnico per la Scuola Secondaria di Primo Grado
(atitolo di puro esempio di sport e prestazione )

* Al programma previsto dal Progetto Tecnico aderisce e partecipa
lintera classe.
e La squadra ¢ la classe e la squadra ¢ composta da tutti i suoi alunni.
* Nessuno puo essere escluso.
e Ogni classe dovra partecipare con tutti i suoi alunni alle attivita

proprie delle diverse discipline previste per ciascuna delle classi del
triennio.

e La presenza di alunni disabili o di B.E.S. nella squadra/classe
comportera, di volta in volta la predisposizione di situazioni facilitanti
la partecipazione, I'esecuzione e la valutazione.

In continuitd curricolare nell’ambito del Primo Ciclo d’Istruzione
Obbligatorio, coerentemente con la proposta dei Giochi nella
Primaria e tenuto conto dell’organizzazione didattica dellIstituto, si
dovranno prevedere e programmare per la partecipazione ai Giochi,
due tipologie di gruppi di discipline sportive:

A)  SPORT DI CLASSE (discipline sportive di base)

B)  SPORT DI SCUOLA (discipline sportive opzionali)

N.B. Sport di Classe prevede attivitd e manifestazioni d’Istituto e fasi
successive di eventi mentre per Sport di Scuola si prevedono fasi
successive a quelle d’Istituto a condizione che si realizzi un numero
congruo di adesioni di classi e di partecipazione dIstituti per le
discipline di Sport di Scuola scelte a rotazione negli anni.

La tipologia degli SPORT DI SCUOLA prevede che le scuole e le
classi, con la regia competente degli Insegnanti di Educazione Fisica,
nell’ambito delle norme sull’Autonomia Scolastica degli Istitui,
scelgano a rotazione nel corso degli anni, ( con riferimento alle
proposte di attivit scolastiche pervenute alle Istituzioni della Scuola
dalle diverse Federazioni Sportive Nazionali e Discipline Associate)
quante a quali e quante aderire e far praticare come SPORT DI
SCUOLA, sia in coerenza con i  Piani d’Offerta Formativa e dei
curriculum d’Istituto, che in ragione delle culture sportive dei
territori, dell’ambiente e delle tradizioni sociali e locali.

Le proposte di SPORT DI CLASSE prevedono la conoscenza e

l'apprendimento dei :

. Fondamentali di atletica leggera (Giovani in gioco FIDAL)
. Fondamentali di attivitd ginnico espressive (Giovani in gioco
FGdT)



. Fondamentali dei giochi di squadra con la palla (Giovani in
gioco FIP, FIPAV ...)

D.1.5 Fondamentali di atletica leggera (Giovani in gioco FIDAL)

Saranno predisposte in campo le postazioni apposite e distinte per la
corsa, per il salto, per il lancio come di seguito suggerito a titolo
esemplificativo.

Per la corsa: distanza 30/50m — partenza in piedi posizione sagittale
—da 4 a 8 corsie — cronometraggio manuale — una prova. La somma
dei tempi ottenuti da ciascun componente la classe diviso il numero
degli stessi dara il “quoziente corsa” della classe stessa — vince la classe
che ha il “quoziente corsa” pil basso.

Per il salto: lungo con battuta libera — zona battuta di 1m misurata a
partire dal bordo della buca della sabbia — sara sufficiente staccare
allinterno di tale zona per ottenere un salto valido — sui lati della
buca saranno definite apposite segnature parallele al bordo di battuta
indicanti i settori di arrivo. X Punteggio progressivo (da 1 a 10 p.es.)
a seconda della zona raggiunta con il salto indipendentemente dal
punto di battuta — salto migliore su due prove. La somma dei
punteggi conseguiti da ogni componente la classe, divisa per il
numero dei suoi componenti dara il “quoziente salto” della classe
stessa — vince la classe che ha il “quoziente salto” piu alto.

Per il lancio: lancio del vortex o getto del peso (da 1-2kg) — pedana
libera — lancio migliore su due prove — linea di pedana tracciata ed
evidente — loltrepassare tale linea determina un lancio nullo -
tracciatura di settori o zone di arrivo del vortex o del peso
opportunamente distanziate (1m ciascuna per il vortex e 50cm per il
peso). La somma delle misure ottenute da ciascun componente la
classe, divisa per il numero dei suoi componenti, dara il “quoziente
lancio” della classe stessa — vince la classe che ha il “quoziente lancio”
pit alto

In ogni caso la presenza nella squadra/classe di alunni disabili o che

manifestino B.E.S. comportera di volta in volta la predisposizione di
situazioni facilitanti la partecipazione, I'esecuzione e la valutazione
secondo le indicazioni proprie del CIP

D.1.6 Fondamentali di attivita ginnico espressive (Giovani in

gioco FGd’I)
Percorsi ginnico-espressivi

. Il confronto tra classi nell'ambito delle abilita ginnico
espressive individua nei percorsi ginnastici e nei circuiti a stazioni le
modalitd maggiormente conosciuta e piu utilizzata in ambito
scolastico.

. Il percorso relativo alle abilitd ginnico espressive che ogni
classe eseguira in forma di staffetta, prevedera l'utilizzo di piccoli e
grandi attrezzi ed uno sviluppo lineare complessivo compreso tra i 20
ed i 30 metri.

. In ogni percorso dovranno essere presenti a scelta da un
minimo di 5 ad un massimo di 8 stazioni riconducibili ad abilita
ginniche quali andature, traslocazioni, lanci e prese, volteggi,
capovolte, manipolazioni, eccetera.

. Allo scopo di diminuire i tempi d’attesa e di aumentare i
tempi di gioco, sara bene provvedere alla predisposizione di due o pit
percorsi anche con stazioni differenti.

. Il tempo complessivo di esecuzione del percorso da parte della
classe/squadra verra computato a partire dal via del primo e fino
all’arrivo dell’'ultimo dei componenti la classe in gara.

. Non sono previste penalita riferite alle modalita di esecuzione
tecnica ma solo una penalizzazione in secondi (non meno di 10) per
ogni “omessa esecuzione” dell’abilitd richiesta dalla prova
eventualmente commessa da ciascuno dei componenti la classe.

. Al tempo netto realizzato dalla classe andranno sommati tanti
secondi quanti saranno stati gli errori complessivi eventualmente



commessi da tutta la classe.

. Il risultato ottenuto, diviso per il numero dei componenti la
classe, dara per cifra il “quoziente ginnico” della classe.

. Vincera la classe che avra totalizzato il quoziente ginnico pit
basso.

. Eventuali errori commessi da alunni disabili della classe non
verranno computati ed il loro percorso verra considerato come
percorso netto.

In ogni caso la presenza nella squadra/classe di alunni disabili o che
manifestino B.E.S. comportera di volta in volta la predisposizione di
situazioni facilitanti la partecipazione, I'esecuzione e la valutazione
secondo le indicazioni proprie del CIP

D.1.7. Fondamentali dei giochi di squadra con la palla (Giovani
in gioco FIP, FIPAV ....)

. Nell’ambito delle attivitd che trovano collocazione nella
tipologia delle abilita dei giochi di squadra con la palla, rientrano
tutte quelle che hanno per tema o assimilazione le diverse abilita e
situazioni tipiche dei giochi di squadra con la palla, a partire da quelli
pill praticati in ambito scolastico e non solo.

. A questa tipologia di abilitd appartengono, oltre i giochi di
squadra con la palla codificati dalle rispettive Federazioni,
soprattutto nella formula Giocosport, anche molti dei giochi che
fanno parte della migliore tradizione educativa della Scuola, quali la
palla rilanciata, i diversi giochi dei 5/10 passaggi, la palla prigioniera,
il gioco delle 4 porte, altri giochi di squadra propri delle diverse realta
locali, eccetera.

. Il confronto tra classi puo avvenire sia sulla base di minipartite
a tempi ridotti, sia sulla base di giochi a tema o circuiti o percorsi a
punti basati ad esempio sulla combinazione ed esecuzione dei
fondamentali di gioco.

. Nel caso di minipartite o giochi a tema, occorrera tenere

presenti gli elementi di seguito indicati.

. Il rapporto tempi/durata dovra prevedere la partecipazione
attraverso i cambi di tutti i componenti delle classi che si
confrontano — i regolamenti e gli score/punteggio dovranno essere
semplificati al massimo ma non tanto da snaturare I'espressione delle
abilita di gioco previste.

. Allo scopo di diminuire i tempi d’attesa sard necessario
predisporre pitt campi di gioco — gli abbinamenti delle classi che
sincontreranno avverrd per sorteggio curando che le prime classi
sincontrino tra loro, cosi come le seconde e le terze classi — sara
sufficiente che ogni classe abbia partecipato ad un incontro — alla
vincente andranno 10 punti, alla perdente 2 punti — se fosse previsto
un risultato di parita ad ogni squadra verranno attribuiti 5 punti.

A titolo esemplificativo di minipartite:

Fondamentali di Gioco Easy Basket e Minibasket (semplificato)

. Campo gara di circa m.16x8 (o in proporzione) - Canestri da
m.2,60 max. X Partita a tempo unico di 15 min.

. Cambi obbligatori di tutti i giocatori in campo ogni 3 minuti.
. Da 3 a 5 giocatori in campo x classe in maniera da poter far
giocare tutti i componenti la classe.

. Nella stessa partita in campo potranno  esserci

alternativamente 3vs3, 4vs4, 5vs5. Pallone da minibasket.

. Il cronometro non viene mai fermato, tranne che ai cambi ed

in caso d’infortunio.

. Punteggi: - tentativo canestro che tocca tabellone o ferro 1

punto; - alla squadra in attacco per ogni fallo subito con o senza palla
1 punto + rimessa laterale; per ogni canestro realizzato 3 punti. X

. Palleggio: - Si con due mani — Si interruzione e ripartenza -
Passi: Si 2 passi anche da fermo — No + di 2 passi con palla in mano.
. NON SI APPLICANO: richieste time out — infrazioni meta
campo — 3 secondi — 5 secondi — limite falli personali — bonus falli di

squadra.
Fondamentali di Gioco Minivolley — 1,2,3 VOLLEY (semplificato)



. Campo gara di circa m.9x4 — altezza rete m.2,15 - Pallone da
minivolley

. Partita a set unico ai 25 punti — Due squadre 3Vs3 —
Disposizione libera

. Si gioca con la formula RPS (un punto x ogni azione di gioco)
. Al termine di ogni azione I'arbitro assegna punto e servizio.

. Il giocatore perde il servizio quando la squadra perde I'azione.
. Max tre passaggi tra compagni di squadra — Servizio c¢/battuta
dal basso

. Cambi giocatori: I'ultimo che ha battuto esce quando si
riconquista il servizio

. I cambi devono esaurire tutti i componenti della classe,
femmine e maschi

. La classe in sottonumero di alunni fara i cambi ricominciando
dai primi in elenco

. Ogni decisione dell’arbitro ¢ definitiva e inappellabile. —
Larbitro fischia per:

. Falli di servizio (di piede in battuta, palla che tocca la rete,
battuta alta)

. Falli di invasione (toccare la rete con qualsiasi parte del corpo,
invasione campo)

. Falli di gioco ( fermare la palla con le mani, toccare due volte

consecutive la palla, effettuare pitt di tre tocchi).

In ogni caso la presenza nella squadra/classe di alunni disabili o che
manifestino B.E.S. comportera di volta in volta la predisposizione di
situazioni facilitanti la partecipazione, I'esecuzione e la valutazione
secondo le indicazioni proprie del CIP.

D.1.8 Esibizioni di attivita proprie del territorio

Gli Istituti scolastici, le classi o i singoli alunni possono presentare,
fuori  classifica, attivith o esibizioni motorie, sportive,

ludico-espressive, canore e musicali sviluppati nell'ambito delle
iniziative territoriali collaterali al progetto dei Nuovi Giochi.

N.B. Il complesso delle attivita nasce nellambito del curricolo ma
sviluppa  nell'extracurricolo le sue finalita verso le manifestazioni
d’Istitito e territoriali con selezione di rappresentative fino alle regionali
¢ alla Festa Nazionale dei Giochi.

E.1LE EDUCAZIONI CORRELATE Al NUOVI
GIOCHI

Le proposte di percorsi didattici incentrati sugli aspetti fondanti la
filosofia sottesa ai Nuovi Giochi della Gioventli non voglio essere
altro che stimoli o riflessioni che possono essere rielaborati, ampliati
o anche rivisitati a favore di unitd d’apprendimento pitt consone alla
classe.

Nessun insegnante, in possesso dei Saperi che contraddistinguono la
professionalitd docente, necessita di guide, quanto, piuttosto, di
imputs, confronti e materiali su cui costruire la propria didattica.

E’ questo, quindi, il senso degli itinerari tematici proposti, che
secondo un approccio olistico allo studente/persona, ormai
considerato ineludibile nella scuola di oggi, cerca di partire da
possibili  posizioni individuali, spesso esasperate a scopo
esemplificativo, per arrivare ad un apprendimento significativo, cio¢ a
una evoluzione del pensiero e a una modifica positiva di
comportamento.

Cio puod avvenire solo attraverso una relazione educativa in cui
Iinsegnante, specialmente quello di educazione fisica, ma non solo,
assume il ruolo di coach cio¢ un ruolo che sia contemporaneamente
direttivo, nel senso dell’autorevolezza e supportivo, nel senso di
interagire, anche emotivamente, con le idee, le proposte, le difhcolta
degli allievi.



E.1.1 Educare all’autostima

Lautostima ¢ un mosaico di fattori interni ed esterni che si esplica
come giudizio di valore che una persona da di se stessa e delle proprie
capacitd; si forma nei primi anni di vita in base ai riconoscimenti
positivi o negativi attribuiti al bambino dalle persone a lui piu vicine:
per promuovere lautostima occorre ricevere un’educazione
autorevole e attenta. Crescendo, a questi giudizi si aggiunge la
capacita di valutare autonomamente i propri successi e insuccessi, e
quindi il proprio sé, ma restano molto importanti il giudizio degli
altri e i modelli proposti dai media. Infatti, Cooley vede la percezione
di sé come specchio sociale, dove il valore che una persona attribuisce
a se stesso ¢ determinato dal valore che gli attribuiscono gli aleri.
Avere una buona autostima significa, quindi, stare bene con se stessi e
con gli altri, essere pil sicuri e credere nella realizzazione dei propri
obiettivi. A noi piace la definizione che vede come base dell’autostima
“la convinzione di avere il diritto di essere felice”. Lautostima dipende
da fattori emotivi (cio che provo), cognitivi (cid che penso di me e
degli altri), ma anche fisici (mi vedo bello o brutto, sono forte, sono
bravo a fare certe cose). Nella preadolescenza e nella prima
adolescenza i ragazzi fanno fatica ad attribuire valore al rapporto tra
impegno e risultato fisico. Nel corso dell’adolescenza, invece, fattori
come la forma fisica e le competenze sportive assumono una maggiore
importanza nella valutazione di sé e degli altri.

E importante che 'educatore sportivo agisca positivamente su tutti i
fronti incoraggiando e stimolando gli allievi, invitandoli a valutare
correttamente le cause dei propri successi e insuccessi, facendo
comprendere il rapporto che lega impegno e capacitd acquisite,
indipendentemente dai risultati immediati.

E.1.2 Educare all’emozione e all’affettivita

Tra gli 11 e i 13 anni inizia il passaggio dall’infanzia all’adolescenza

con ritmi e modalita diverse da persona a persona. I cambiamenti del
corpo sono rapidi e sorprendenti a volte interpretati in maniera
positiva (“sto diventando grande”) a volte negativa (“non mi piaccio
pit’): ¢ un periodo spesso pieno di contraddizioni e diflicolta.

Le emozioni che accompagnano i cambiamenti fisici sono tante e
tumultuose, ma difficili da esprimere, soprattutto a parole. Le
reazioni a questa “tempesta’ possono essere opposte: alcuni ragazzi si
chiudono a riccio diventando taciturni e insicuri, altri diventano
iperattivi e prepotenti. Imparare a gestire correttamente le proprie
emozioni, condividerle con gli altri e sfruttarle in senso costruttivo e
non distruttivo ¢ una fase fondamentale della crescita.

Per essere adulti felici e stare bene con se stessi e con gli altri occorre
imparare l'alfabeto delle emozioni e occorre che qualcuno ce lo
insegni.

Lo sport puo essere un ottimo strumento di educazione affettiva ed
emotiva. Esso infatti coinvolge tutti gli aspetti della persona: fisici,
cognitivi ed emotivi, ed ¢ in grado di suscitare emozioni forti e
contrastanti: la gioia per la vittoria, la rabbia e la delusione per un
fallimento, la paura di non riuscire, I'invidia o 'ammirazione per i
compagni pil bravi.

Imparare a riconoscere, elaborare e gestire queste emozioni ¢ uno dei
risulta- ti pit importanti che si possono conseguire grazie anche
all’attivita sportiva e contribuisce, al pari dell’acquisizione di capacita
fisiche e stili di vita sani, al benessere di un individuo. Il confronto
con gli altri, i compagni di classe-squadra, se avviene in un ambiente
positivo che insegna a riconoscere le proprie capacitd e quelle
dell’altro per migliorarsi insieme, ¢ un mezzo per aiutare a costruire
relazioni profonde.

E fondamentale per questo che I'adulto che insegna e di I'esempio,
metta in gioco se stesso per primo, sia in grado di incoraggiare e
consolare e aiutare ogni ragazzo a dare un nome alle proprie
emozioni senza sentirsi escluso o umiliato.



E.1.3 Educare alla socialita e alla relazione

Il gruppo riveste fin dall'infanzia grande importanza per lo sviluppo
della dimensione sociale dell'individuo. Cooley individua gruppi
primari, come quello familiare, la cui aggregazione ha lo scopo di
soddisfare i bisogni affettivi, emotivi e di protezione dei componenti;
e gruppi secondari, tra cui vanno annoverati la classe e la squadra. I
gruppi secondari hanno lo scopo di raggiungere specifiche finalita
che vincolano i componenti a ruoli ben definiti.

L'adesione a un gruppo secondario avviene perché si ¢ attratti dalle
attivitd o dalle finalita del gruppo o perché attratti dai membri che lo
compongono.

Lappartenenza a un gruppo assume un’importanza ancora maggiore
nel corso dell’adolescenza, eta di passaggio in cui si va formando la
propria identita.

Il gruppo dei coetanei diventa quindi un punto di riferimento
fondamentale per confrontarsi con gli altri, scoprire le proprie
potenzialitd e definire un proprio ruolo.

Nel gruppo, soprattutto quando esso non ¢ scelto liberamente ma,
come accade in una classe, dato a priori, emergono anche tensioni e
incomprensioni difficili da superare. Trasformare la classe in una
squadra, secondo la proposta formulata dai Giochi della Giovent,
significa sfruttare al meglio le potenzialitd positive del gruppo,
aggregandolo attorno ad una finalitd piacevole ed entusiasmante
come fare sport e giocare insieme. La particolare formula dei giochi,
che non esclude nessuno e che tiene conto delle potenzialita di tutti,
diviene cosi un luogo privilegiato di educazione alla socialita.

E.1.4 Educare alla dimensione cognitiva

[ test per la misurazione del quoziente intellettivo tengono conto di
due tipi di intelligenza, quella linguistica e quella logico-matematica,

le stesse di cui si tiene normalmente conto nei programmi scolastici.
In realtd, Howard Gardner, un famoso psicologo americano, sostiene
che le intelligenze siano almeno sette o addirittura nove: intelligenza
logico—matematica; linguistica, spaziale, musicale, cinestetica,
interpersonale e intrapersonale; cui andrebbero aggiunte
un’intelligenza naturalistica e una esistenziale. E la teoria delle
intelligenze multiple.

Ogni individuo possiede tutte le intelligenze ma ciascuna in gradi
diversi e diversamente combinate tra loro. Compito dell’istruzione,
dunque, dovrebbe essere quello di mettere in grado gli alunni di
utilizzarle tutte, sfruttando quelle in cui sono pit forti per
apprendere e rafforzare le pit deboli.

Quando si fa attivita fisica non si sfrutta soltanto quella che Gardner
chiama intelligenza cinestetica (ovvero la capacita di utilizzare il
proprio corpo per muoversi, realizzare cose ed esprimere idee o
sentimenti), occorrono anche le altre intelligenze (quella
interpersonale, ad esempio, per comprendere le caratteristiche dei
compagni di squadra e degli avversari e quella logico-matematica per
comprendere e utilizzare gli schemi di gioco).

Il valore educativo dello sport, dunque va ben oltre quello di aiutare
lo sviluppo fisico dei bambini e insegnare corretti stili di vita, ma
riguarda anche lo sviluppo psichico e intellettivo. La visione
tradizionale che oppone studio e movimento e vuole il “secchione”
imbranato negli sport e I'asino bravo solo in ginnastica va dunque
profondamente rivista. La filosofia dei Giochi della Gioventt, che
collega strettamente lo sport alle altre attivitd curricolari e valuta i
risultati in base all'impegno e alle capacita del singolo va esattamente
in questa direzione.

E.1.5 Educare alla parita dei generi



Il termine adolescenza indica un periodo difficile da identificare in
quanto sembra anticiparsi e prolungarsi, o al contrario ridursi, a
seconda dell’epoca storica. Caratteristici di questo periodo sono
comunque, all'inizio, lo sviluppo dei caratteri sessuali secondari, e
alla fine...? Sappiamo che per alcune persone, affette dalla cosiddetta
“sindrome di Peter Pan” 'adolescenza non finisce mai.

Quello che ¢ certo ¢ che in questo periodo la scoperta dell’altro sesso
provoca reazioni profonde: convivono, specialmente nella
preadolescenza, rifiuto e desiderio di avvicinarsi all’altro. Alcuni
ragazzi/e, ancora nell’infanzia, che si relazionano esclusivamente con
compagni/e dello stesso sesso e altri gia seduttivi, a volte maliziosi,
che corrono troppo in fretta verso esperienze precoci e inadatte al
loro sviluppo psicofisico.

In ogni caso, la parola d’ordine per 'adulto ¢ rispetto, rispetto e
ancora rispetto: quelle che a noi possono sembrare “cotte” di scarsa
importanza, rivestono per 'adolescente che le vive valore di Grande
Amore. Vietato quindi banalizzare, prendere in giro o ridere dei suoi
sentimenti.

E recente, e ha fatto molto scalpore, la notizia che solo da quest’anno
le donne che vinceranno il prestigioso torneo di Wimbledon
riceveranno lo stesso premio in denaro dei loro colleghi uomini,
mentre fino allo scorso anno era inferiore. Anche nello sport si sono
manifestati (e a volte continuano a manifestarsi) i pregiudizi relativi
alle differenze tra uomini e donne; ancora oggi una donna che gioca
a calcio o fa kickboxing ¢ guardata con sospetto, cosi come un uomo
che decide di fare il ballerino.

Esistono indubbiamente caratteristiche fisiche (ad esempio, meno
massa mu- scolare, maggiore presenza di grasso corporeo ecc.) che
impediscono alle donne di raggiungere le stesse prestazioni degli
uomini, ma cio ¢ dovuto ad oggettive differenze biologiche che
sottendono le funzioni per le quali ci siamo evolute. Esistono certo
capacita diverse, ma niente che impedisca a uomini e donne di

praticare qualunque sport anche ad alto livello.
E.1.6 Educare alla conoscenza, cura rispetto per il proprio corpo

Il concetto di igiene personale ¢ mutato nel tempo, assieme al
rapporto dell’'uomo con il proprio corpo.

Greci e romani si lavavano e si profumavano e avevano a disposizione
terme e bagni pubblici; nel corso del medioevo e del rinascimento il
contatto col proprio corpo nudo diviene piu problematico e I'acqua
¢ guardata con sospetto, come possibile veicolo di malattie.

Vale la pena ricordare che solo nel XVIII secolo tornano in uso i
gabinetti e solo nel XIX si scoprono i batteri, il loro ruolo nella
trasmissione delle malattie e l'importanza dell’igiene per la
prevenzione. Ancora per i nostri nonni, che vivevano in case mal
riscaldate e senza acqua corrente, il bagno era un evento raro da
riservarsi alle occasioni solenni.

Oggi si va diffondendo, al contrario, un’attenzione quasi maniacale
per la pulizia e la cura del corpo, che puo essere anch’essa dannosa:
lavarsi troppo e in maniera aggressiva, infatti, danneggia il film
lipidico che protegge e mantiene idratata la pelle; chi eccede in
deodoranti e bagnoschiuma, poi, non ¢ detto che conosca le regole
base dell’igiene come lavarsi le mani prima di mangjare.

Fare sport, in palestra e ancora di piu all’aperto, vuol dire sporcarsi:
ci si siede e ci si sdraia a terra, si toccano attrezzi e, soprattutto, si
suda. Il sudore ha da sempre un duplice valore: positivo, perché
“testimonia” lo sforzo e 'impegno (come sottolineato in alcuni spot
di abbigliamento sportivo), e negativo, perché evoca sporcizia e
odore sgradevole.

Ligiene personale ¢, inoltre, assieme allo sport e alle buone abitudini
alimentari, uno degli elementi fondamentali del benessere. Nella
pratica sportiva esistono dunque mille motivi e mille occasioni per



affrontare un discorso relativo all’igiene non sempre, come vedremo,
gradito ai ragazzi.

E.1.7 Educare ai sani comportamenti alimentari

E ormai assodato dalla comuniti scientifica internazionale che una
corretta alimentazione e la pratica regolare dell’attivita fisica sono i
due pilastri sui quali posa il nostro benessere, e che entrambe queste
abitudini vanno apprese il prima possibile per ottenere migliori
risultati.
Imparare a mangiare bene non vuol dire imporre delle rinunce o
demonizzare alcuni cibi piuttosto che altri, ottenendo, soprattutto
quando ci si rivolge ai giovani, effetti contrari a quelli voluti. Vuol
dire invece insegnare a scegliere, a giocare coi colori e i sapori e a
conoscere meglio se stessi e le proprie esigenze. Dieta, infatt,
contrariamente a quanto si crede non significa rinuncia, ma “stile di
C
vita .

La vita ¢ energia, ¢ il cibo ¢ cio che ci da energia per vivere e per fare
tutto cio che ci piace: giocare, stare con gli amici, studiare, muoversi,
fare sport.

Lo sport, infatti, ¢ uno dei modi piu divertenti che abbiamo per
esprimere la nostra corporeita. Chi ama lo sport, dunque, deve sapere
che mangiar bene migliora la sua forma fisica e i suoi risultati; chi lo
ama un po meno deve sco- prire che mangiare meglio lo puo aiutare
ad avere un rapporto pitt sano con il proprio corpo.

Cibo e sport, insomma, sono legati a doppio filo e parlare di
alimentazione mentre si parla di sport puo essere facile e persino
divertente.

Nella scuola secondaria I'educazione alimentare va affrontata in
modo diverso, pit comportamentale, pitt in relazione con il
momento particolare di sviluppo psicofisico in cui si trovano i
preadolescenti. A questo riguardo, quindi, non si parlera di piu

“regole” (d’altra parte gia apprese durante gli anni precedenti alla
scuola primaria) non si de-monizzera il cibo ma piuttosto si dovra
puntare sugli aspetti pit psicologici legati al cibo associati e semplici
“consigli” il primo dei quali, ovviamente, non puo essere che una vita
attiva dove il movimento gioca un ruolo fondamentale come
catalizzatore di benessere.

Ai ragazzi delle medie, quindisard piu opportuno parlare piu
genericamente puntando soprattutto sulle relazioni cibo e
movimento.

A questo punto appare chiaro che il benessere non ¢ influenzato
solamente dal cibo e da una corretta alimentazione bensi
dall’'ambiente che ci circonda e soprattutto dall’attivita motoria.

La sedentarieta di cui abbiamo parlato all'inizio di questa guida,
riguarda tutti denota uno stile di vita che si rivela sempre pit
dannoso per la salute fisica e psichica.

Per questo, negli ultimi anni si ¢ cercato di correre ai ripari,
sottolineando in ogni modo l'importanza dell’attivita motoria.
Mangiare bene non basta. Ormai ¢ ancora piu chiaro che lattivita
motoria ¢ il completamento ideale di una dieta equilibrata.

E.1.8 Educare alla cura e al rispetto per 'ambiente

Letimologia della parola ecologia, che tutti noi oggi sentiamo
pronunciare ogni giorno nei contesti pill vari, ¢ vicina a quella di
economia: la prima significa infatti “discorso/ragionamento intorno
alla casa”, la seconda “amministrazione della casa”. La casa di cui si
tratta &, ovviamente, 'ambiente in cui tutti viviamo.

Districandoci tra i toni un po’ catastrofici di chi dice che tutto va
male, tutto ¢ inquinato e quelli idilliaci che predicano un acritico
“ritorno alla natura” (tutto cio che ¢ naturale ¢ positivo, tutto cio che
¢ artificiale ¢ negativo), occorre piuttosto far comprendere i legami
complessi e le responsabilita reciproche che legano l'uomo
all’ambiente in cui vive, che lo nutre e che gli offre lo scenario dei



suoi giorni e delle sue attivita.

Non si pud pensare di promuovere una vita sana in un ambiente
“malato”, perché le interazioni che ci legano ad esso sono troppo
strette. Chi si occupa di educare allo sport, dunque, ha anche il
dovere di trasmettere ai suoi alunni una corretta coscienza
ambientale.

Fare sport vuol dire muovere il proprio corpo nello spazio, rendersi
conto delle distanze e degli ostacoli, dei vuoti e dei pieni. Lo sport,
proprio per il suo rapporto con cid che ¢ esterno da sé pud
rappresentare un’ottima occasione per educare all’'ambiente: io ho
diritto al mio spazio per muovermi, giocare € fare sport, ma questo
spazio non appartiene solo a me e se lo rovino poi né io né altri
potranno piu utilizzarlo.

Il diritto allo sport, dunque, si intreccia con il diritto a vivere in un
ambiente accettabile per sé e per chi verra dopo (sostenibilita). Anche
se oggi si tende a ingabbiarlo in discipline rigide, supportate da
tecnologie sempre piu sofisticate, lo sport, soprattutto al livello base,
quello del gioco e della socializzazione, quello che va trasmesso ai
ragazzi, ¢ adattamento all’'ambiente.

Comprendere il valore dello sport per una vita sana porta al rispetto
di sé, praticare lo sport assieme agli altri porta a migliorare la propria
socialita (spirito di squadra, fair play), rendersi conto del valore dello
spazio in cui si pratica sport significa apprendere le basi del rispetto
per I'ambiente e desiderare la salute dell'ambiente assieme alla
propria.



