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GIOCOSPORT CICLISMO

DESCRIZIONE ATTIVITA Complesso di proposte didatiiche finalizzate all'acquisizicne delle ebiitd udli ad un sicuro e con-
sapevole uso della bicicleita anche nel terpo livera.

CHI GIOCA Tutti gli alunni e le alunne delle classi terza, quara € quing, ingvicualmente o in gruppi misti libe-
ramente organizzati dag: insednanti.

DOVE Si GIOCA Spazio planeggiante, atrio, corile, calestra © qualsiasi altre luoge]idoneo che misur almena mt. 25x15.

COME 51 GIOCA Verranno propostz attrvitd utili ad apprendere g equiliorarsi, frgnare, curvare, dirigersi, accelerare,

et Incividualmente o a sguadre viene proposta quindi un “Jrooercorso” da realizzare a tempo
e nenaliid per un numero di volte a scelta cegli insegrarti che, assieme &gli alunni, recligerannc
apoosite classifiche.

CON COSA 5t GIOCA Inmanzi tutto con la bici di casa, ne basiano una mezza dozzing per cominciare; coni, birilli, cerchi,
palle, funicelte ed altri piccol attrezzl.

SPAZI E ATTREZZATURE

Per eferivare e esercitazioni nporate rel contenut clel
programma, & indispensatile dispoire Ci:

e Urarza pieneggiente dimt. 25 x 15

+  Uncongrio numera di biciciette (almena 7-8) di auslundue 1oc;
a  Uattrezzatura cla salto in alto (9 riti e un'asticella);
o Al @ ritt, anche senza misuraiore;

e 30-40 oiill;

e Zravoe cm 200 x 4-5 % 1,58

+ 2 cesti con sostegn altt 70-80 oy

e un ostacolo alo 1C-15 ¢my;

o 9cerchy

» 4 funicellg;

+ un rotolo df rastro adesivo © cualche gesse®o;

s UN CIONOIMETTe.

PROPEDEUTICA

s imparare a fremare

e imparare a CLrvare

1. Invitare | bambini a dirigersi individualmenz da un isto allalto cellares a disposizione, prgvande la funzionglit dei freni; colore
che ancora nor sone in grade di andare in bicicletts, effetiuerennc l'esercizio limitandosi & dirisere nella direzione indicata, tramifte
2 spinte dei piedi raden: &l suolo;

@ - Far girare i continuo nell'area, senza invertire il senso di marcia 2d evitando che gl alurni raggiungano una velocifa troppo elevats;
effettuare |'esercizio anche con endatura sui pedal;

3 - Dopo aver tracciate, o disposo & tera, due linee parallele distanti circa 3 metri, invitare ali alprni a provare la sensibilita della frena-
ta; | bambini, partendo da ura distanza di cirea 90 me. dalia zona di fermata, dope una evidente accelerazione, dovranno fermarsi
allinterno delle due lines, ovwers dopo la prima, rma prima della seconda; riprovare riducenplo la zona di frenata;

SLALOM _

1 - Far effettuare l'esercizio dello slalom con birilli spostati lateralmentz (“slaiom gigante™ con pprte poste a circa 4-5 melr] d. distanza

frontaimente e 1-2 metri ateraimente;
¢ - Riproporre 'esercizio precedents variando la lerghezza delle porte [da 60 a 50 cm), o la digtanza lateraie (dz 1 &2 metri), copure

ia distanza frontale (da 5 & 4 metri)
3 - Prova di steffetts slalom a ©, 3 o pili squadre: dispore tente file di Hirilli quante sono le squpdre; al vig, parte un bambinc per ogni
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squadrs effettuando ia prove nells propria filg, in andata e ritomo per pol consegnare la bicicled
attende il propric tumo sostando i un cerchio; gli altri nmangone pil distanti. In caso di differery
squadre, quaiche componente delle sguadre pill numerose effettua una seconda prova.

* Imparare a dirigere,
imparare ad equdibrarsi

imparare ad accelerare

1 - Invitare | bambini a dirigere |a bicicletta “nellimbuto”, owero tra due tavole convergenti con minimg
Q - Far dirigere t bambini all'interna della “strettoia” costituita da due ritti iniziglmente distanti 80 crm; s
3 - Invitare | bambini & dirigere lunge una linea rettilines e successivamente iunga una finea cunrvilineg
4 - Far effettuare gli esercizi proposti anche con andatura sul pedat;

SOTTOPASSAGGIO PERICOLOSO

predisporre i ritti di salto in alto con lasticella slla misura di circa 120 ¢m; far provare al bambini |
re effettuato in pid modi:

- semplicemente distendendosi sufla bicicletta

- distendendosi e fuoriuscendo posteriormente dalla sella

- fuoriuscendo lateralmente dalla bicicletia.

Ridurre gradualmente |8 misura del sottopassaggic, facendo sfidare | bambiny;

| 4

COMBINAZIONI DI ABILITA

1- Invitare | bambini a dirigerz con una scla mane; successivamente proporne la presa detla palling
compagno, con il successivo 1ancio in un cesto;

Prova di staffetta “prendi e scappsa” ma 2, 3 o piu sguadre:

disporre ¢ birilli, distanziati di circa 20 mt, intorno ai quali si gira, effettuando un percorso circolare;

tra i oirilli, da un lato viene posto un ostacolo di 15-20 cm da superare scendendo dalla biciclel

cestt sorretti da sostegn alti 70-80 cm, distanti 4-5 melri tra loro; nel primo cesto vengono depo

Effettua la prova una sguadra per volts con un numero massimo di 5 bambini che partonc conte

Lo scopo del gioce & di spostare nel secondo cesio tte le paline contenute nel prime, efferr

proseauire il giro.

Vince la squadra che impieghera meno tempo & completare il gioco.

Per adeguare il gioco al numero del componenti dzlle squadre, & sufficiente proporzionare il n

componenti, esempio, 4 palline per ogni bamoing partecipante.

PROVA DI "GIOCOQSPORT”

Tale prova conclusiva rappresenta la vera e propna prova di ciclismo, riservats al bambini del 1] ciclo
La prava consiste neil’effettuare un percorse di abilita ufficiale, standardizzato nellallestimento per tig
zi da dtilizzare; cosl facendo, tale prova potra quindi essere ripropesta ovungueg in modo uniforme.

REGOLAMENTO

Gioco-5Sport

Il gioco consiste nell'effettuare un giro del percorse nel mincr tempo possitile, cercanda di Cof
lz prova pud essere cronomelrata pe singelo concorrente per squadrs, con passaggio della bic
ponenti dells sauadra.

Al tempo effettivo cronometrato andra aggiunte il tempo o penslizzazione per gli error effetty
plessivo; gli errori saranno conteggiati nel sequente modo:
abbattimento di ogni binllo

non aggiramento del birlle negli “slalom”

abbattimento dell’asticella nel “sottopassaggio”
abbattimento di une o due ritti nella “strettoia”
abbattimento di una o due le tavole “dell'imbouto”
mancate deposito della palling nel ceste

Oani bambino ha due prove a dispesizione; sard presa in considerazione sola le migliore Sa
Didattico la squadra-classe che otterrd i| miglior tempo di squadra, calcolsto con la somima det T,
Per rendere pili equilibrata s sfida tra le diverse classi, andrd assegnatc un bonus di tempo alle ¢
tratto il tempo di 20" alle classi terze € 107 alle classi quarte.
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[a 8l compagno successivo; Guest
Fa numerica dei compoenent delle

spazie di passaggio (circa 20 amy);
Ccessivamente ridurre tale misurg;

sottopassaggio”;, questo pud esse-

Ha un sostegno © dalle mani di un

a, e dall'sltra vengono collocati 2
itate 15-20 palline da tennis.
[nporaneamente.

ndcne solo una per volta per poi

Limero delle palline al numero dei

Hells scuola elementare.
bblogia e disposizione degli attrez-

hmettere il minor numero di errcri;
cletta, ad ogni giro, tra tutti § com-

hti, ottenendo cogl il tempa com-

second:

secondi

second:

secondi

secondi

secondi

[4 designata vincitrice del Circolo
higlior otto tempi individuali.

assi terze e quarte; viene Ciog sot-
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