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GIOCHI  INVERNALI  2010



	1. Mattoncini

La classe viene divisa in due file contrapposte. Staffetta frontale di 7 metri. Andatura in equilibrio con tre ceppi da spostare nel modo più redditizio (tipo “guado”).
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Al VIA il primo della fila ha a disposizione 3 “mattoncini”(o ceppi): due li posiziona di fronte a se e vi appoggia i piedi sopra . Quindi appoggia avanti il 3° mattoncino, fa un passo, raccoglie il primo mattoncino libero e così via prosegue fino al lato opposto. Quindi passerà i mattoncini al compagno e si porterà in fondo alla fila.

Se si appoggia il piede per terra o si cade, si ritorna indietro e si passano i ceppi al compagno successivo.  Scopo finale è : compiere il tragitto per il maggior numero di volte in 10 minuti.


	2. Passa-palla e fai “centro”
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La classe viene divisa in doppie file contrapposte. Il gioco si svolge a coppie, in collaborazione. La prima coppia di ogni fila di dx (A + B) inizia il gioco.  Al via A , raccoglie la pallina da terra, corre  e si arresta in corrispondenza del  1° segnaposto (cinesino). B che lo ha seguito lo supera e gli chiede “palla”, quindi avanza e si prepara a ricevere la pallina che A lancerà attraverso il cerchio di fronte. B , recupera la palla, corre e si arresta al 2° segnaposto. A che lo ha seguito lo supera e gli chiede “palla”ed il gioco prosegue fino al lato opposto.Al passaggio della pallina “testimone” partirà una nuova coppia, ed A e B andranno in fondo alla fila. 
Scopo finale è : compiere il tragitto per il maggior numero di volte in 10 minuti.
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Butta giù – tira su
La classe viene divisa in due file contrapposte. Il primo giocatore al VIA abbatte con la mano le cinque clavette che ha di fronte a sé, giunto alla fila opposta , da un “cinque” al compagno di fronte che parte e rimette in piedi tutte le clavette a terra, e va posizionarsi in fondo.
      Scopo finale è: compiere il tragitto A/R per il maggior
      numero di volte in 10 minuti.


	4. Passeggiata da… “granchio”!
La classe viene divisa in doppie file contrapposte.  Di fronte ad ogni fila si trova un cerchio poggiato a terra ed una fila di cinesini/”conchiglie”..da non  calpestare.

Al VIA la prima coppia di ogni fila di dx (A + B) inizia il gioco. A raccoglie il cerchio e lo regge dietro la propria schiena. B si posiziona dorso a dorso  e impugna a sua volta il cerchio. Mantenedo questo legame avanzano lateralmente lungo il percorso, cercando di evitare gli ostacoli che incontrano.
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Giunti al lato opposto di fronte ai compagni poggiano a terra il cerchio  e corrono in fondo alla fila. Subito C e  D raccolgono il cerchio e  ripartono a loro volta in direzione inversa. Il gioco si ripete in modo continuativo sino a raggiungere il maggior numero di tragitti percorsi  in 10 minuti.
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