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PRINCIPIO DELLA CONTINUITÀ







Principio



	Gli obiettivi da raggiungere sono definiti in modo gerarchico, su una linea di evoluzione.



	Ciascun insegnante, educatore, allenatore partendo dall'osservazione del comportamento dei propri allievi, potrà posizionare il suo gruppo su questa linea e puntare agli obiettivi  conseguenti.
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												Livello x









									Livello 3

									Comportamenti

									Si impegnano

				Livello 2				Placcano meglio

				Comportamenti				Avanzano:

					Cominciano ad inserirsi		   	 in gruppo

Livello 1			nelle lotte di gruppo e		   	da soli

Comportamenti			nei placcaggi				  in relais

Bambini timorosi,		(si trovano soluzioni per

paurosi				frenare i dominanti)			Obiettivi

				Sanno avanzare da soli			Vedere documento

				o in gruppo (raggrup-		

Bambini molto vivaci		pamento anarchico)	

assillanti (da frenare)

				Obiettivi

				Rafforzare la capacità di

Non avanzano		
	
l
ottare individualmente e

Avanzano con 			collettivamente

prepotenza fisica		Avanzare: 	in gruppo

						da soli

						in relais

Obiettivi			Sulla palla a terra:

Derivano dai			togliersi di mezzo

comportamenti			Se è impossibile dare

di cui sopra			continuità posare la 

				palla e fare una mischia

Contenuto			spontanea

poca lotta			

(vedi filmato)			Contenuto

				Vedi filmato 
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APPROCCIO









Cosa bisogna fare,  per fare apprendere ?









Definire degli obiettivi



Tradurli in scopi per i bambini



Creare delle situazioni-gioco:



		Stadio 1 e 2 		Situazioni totalizzanti (gioco reale)



			Stadio 3		Situazioni totalizzanti e situazioni guidate (adattate) 							corrispondenti a cinque filoni 



Distinguere le situazioni a risposta spontanea da quelle che danno luogo a ragionamento (in quanto necessitano di maggior tempo per la comprensione e per l’escuzione)



Definire i principi di riuscita (da far emergere o da fornire agli allievi)



Far giocare dando dei punti-principio ( quando un principio di riuscita viene realizzato)



Fare il bilancio dei punti ottenuti, mete e punti-principio (l'educatore deve aver ben chiari questi ultimi per ogni livello affrontato).
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L’APPRENDIMENTO TRAMITE  IL PUNTO-PRINCIPIO









Abitualmente



	Gli obiettivi da raggiungere in una situazione vengono (o non vengono) forniti ai giocatori.

	Lo scopo da raggiungre deve essere chiaramente definito ed essere oggetto di punteggio: meta = x punti.





Nell'approccio proposto



	Allo scopo essenziale del gioco che  resta sempre il SEGNARE si aggiunge un altro scopo LA REALIZZAZIONE DEL PRINCIPIO DI RIUSCITA che dà diritto ugualmente ad un punteggio:



		p.es. 		avanzare 		- Livello 1 - fare 5 metri (zona) = x punti

							- Livello 2 - fare un relais = x punti

				impedire di avanzare - placcaggio = x punti



	Lo scopo unico caratteristico della didattica tradizionale ( meta = 5 punti ), presenta degli inconvenienti:



		- i bambini lo raggiungono più o meno spesso

		- solo qualcuno lo raggiunge ( i dominanti )



	Questo non può essere uno stimolo sufficiente per quelli che non riescono a realizzarlo; per questi, che sono la maggioranza quando il gruppo non è omogeneo, c'è la necessità di scopi intermedi.



	Gli scopi, segnalati, individuati come intermedi, devono essere la realizzazione dei principi di riuscita (citati sopra).



	Questa realizzazione è:



		- accessibile a tutti

		- concretizza lo sforzo per andare verso l'essenziale



	Questo sforzo viene riconosciuto, ricompensato, finalizzato e perciò ripetuto più spesso di altri, è memorizzato (influenza della gratificazione); il bambino comincia a volerlo rifare per essere valorizzato (lui e la sua squadra).
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C'è dunque:



			- guida

			- stimolo verso il principio

			- coinvolgimento dell' unità-totalità del bambino

			- valorizzazione

			- ripetizione



	a condizione che i punti siano dati quando il principio di riuscita è rigorosamente applicato per es. :	

	

		perché un relais sia contato, è necessario che entrambi i giocatori, che  

		vi partecipano, avanzino;

		perché un placcaggio dia dei punti, bisogna assolutamente che ci sia 

		immobilizzazione a terra.



Questo rigore garantisce la qualità dell'apprendimento.





Questo approccio stabilisce un punto di rottura:



	Verso la pedagogia del consiglio (durante il gioco), del discorso (prima del gioco), verso la pedagogia del "dire" che fa si che il ragazzo obbedisca all'educatore che risolve i problemi al suo posto.

	Verso l'apprendimento approssimativo che non fa emergere i principi di riuscita, dunque l'intelligenza tattica.



	Qui il bambino agisce decidendo in funzione del principio indicato; i consuntivi verbali effettuati mediante la valutazione del punteggio totale (quante mete, quanti punti-principio) e semplici questioni-stimolo (Perché...?), permettono di:



	- valutare in modo molto semplice

	- far evolvere il ragazzo verso un approccio più teorico del gioco.



	Dalla reazione spontanea dell'inizio, si va verso l'atto riflessivo e l'utilizzo di queste due forme di intelligenza è necessario.





La valutazione



	Non va fatta sulle forme di gioco ma su l’ integrazione dei principi di riuscita fissati per il livello.

		p.es. 	chi placca?   chi avanza?  chi lotta?



	questi tre elementi sono indispensabili e sufficienti al livello 1.



Il metodo del punteggio permette di dare direttamente una valutazione.





Tutta la problematica di questo tipo di valutazione sta nel :



	IDENTIFICARE ciò che deve essere preso in considerazione ( pertinenza).



	TROVARE un sistema di rilevazione affidabile e semplice.



	 ESSERE obiettivi nell'osservazione.



Questo può essere fatto:



	dall'insegnante a posteriori

	dagli allievi stessi a posteriori

	da un osservatore (un aiutante) su schede molto semplici (nominative o quantitative).

�STADIO 1







1.	OBIETTIVI




	

1.1)  PSICOLOGICI

		

		- Lealtà, responsabilità nei confronti degli altri, rispetto delle regole

		- Coraggio

		- Aiuto reciproco, cooperazione

		- Piacere nella lotta e nel contatto

		- Accettare vittoria e sconfitta





1.2)  TATTICI

		

		DOMINARE NELLA LOTTA (imparare ad affrontarsi)

		AVANZARE (con il pallone medicinale)

				- da solo

				- in gruppo

		AVANZARE PER IMPEDIRE L'AVANZAMENTO AVVERSARIO

		PLACCAGGIO



	Tutti questi obiettivi introdotti insieme esprimono la prima COMPLESSITA' cosa che caratterizza la TOTALITA' dell'attività.







2.	SITUAZIONE





Gioco "della battaglia" o gioco "ancestrale".





2.1) NUMERO DI BAMBINI

		

		- da 5/6 a 15 o più in ogni campo

		- un numero troppo basso toglie dinamismo

		- un numero troppo alto non favorisce il coinvolgimento dei più deboli.

		- se le condizioni lo permettono, fare tre squadre per lezione
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2.2) TERRENO

	

		- Ristretto (10/15m x 40/45m)

		- Qualunque superficie erbosa va bene, segnandola ogni 5m.

		- La larghezza raccomandata di 80/90 cm per allievo, contando quelli di 			   entrambe le squadre (p.es. 20 bambini = 16 m).





	2.3) PALLONE



			Palla medicinale di misura adeguata all'età, da 2,5 a 3 Kg.



	É la combinazione tra la dimensione stretta del terreno ed il peso del pallone	che induce i raggruppamenti e favorisce la lotta ( in questa combinazione il peso del pallone è più importante).



	Il pallone medicinale pesante (3kg, 2,5kg) soddisfa diverse esigenze:



		1.	FAVORISCE i raggruppamenti, quindi la lotta.

		2.	AUMENTA la fiducia e la sicurezza perché rallenta le corse, gli urti, le 			cadute, impedendo la confusione, le ginocchia alzate.

		3.	IMPEDISCE  il  gioco  al  piede  in  un età  in cui l obiettivo è 				combattere ed avanzare.

		4.	FAVORISCE il sostegno (e l'appoggio) al portatore di palla.

		5.	FAVORISCE l'azione di opposizione, chi non ha il pallone medicinale 

			è più veloce di chi lo porta.

		6. 	IMPEDISCE grossolani in-avanti, e soprattutto i lunghi passaggi in 

			avanti, mentre permette i passaggi da mano a mano, i passaggi corti.



	Ha l'inconveniente di non essere ovale.

	Ma è veramente un inconveniente rispetto all'interesse pedagogico che esso presenta?

	I palloni ovali zavorrati, agli stadi 1 e 2 non sono abbastanza pesanti e sono spesso causa di goffaggini e difficoltà di coordinazione  per il mancato bilanciamento tra peso e forma.





2.4) REGOLE



	Introdurre tutte quelle che riguardano il modo di trasportare il pallone e le modalità per impedirlo lealmente all'avversario.

	Alcuni educatori hanno paura del "gioco a battersi" e trasmettono la loro ansia 	ai bambini.

	Ora , se è vero che capitano delle piccole "bue", è vero anche che raramente avvengono incidenti gravi, soprattutto con il pallone medicinale.



	TENUTO: Alcuni lo introducono in seguito ad una prima fase di gioco dopo                   che si è manifestato, per evidenziarne la necessità; altri lo inseriscono sin dall'inizio.



	FUORIGIOCO: non è necessario in questa fase ed in generale finché si usa il pallone 	medicinale.







2.5) PUNTEGGIO



 	Meta = 5 punti



 	Avanzamento di 5m ( con o senza pallone ) = 1 punto



	Placcaggio = 2 punti ( quando si rende necessario per le numerose fughe dei dominanti. 

	Se i dominanti sfuggono dentro o intorno ai raggruppamenti, vuol dire che l’opposizione deve essere stimolata con l'attribuzione di punti-placcaggio, conservando lo stimolo dato per l'avanzamento.



	Non partecipazione al raggruppamento = - (meno) 1 punto.





	É interessante, in certi momenti e quando le differenze sono troppo marcate, escludere dal gioco i dominanti (affidando loro altri compiti) per permettere ai più deboli di esprimersi.





	In questo stadio, l'educatore deve essere RASSICURANTE, STIMOLANTE, REGOLATORE.







	IL RAGGRUPPAMENTO ANARCHICO NON SVILUPPA LA CONFUSIONE, MA IL GIOCO LOGICO E DINAMICO (questo è uno degli effetti indiretti del metodo largamente utilizzato in queste proposte pedagogiche).







3.	CARATTERISTICHE DEI COMPORTAMENTI



	3.1) 	In questo stadio si osserva la prevalenza di raggruppamenti anarchici con giocatori in stazione eretta e fasi di lotta di lunga durata.

		L'educatore lascia vivere i raggruppamenti senza intervenire nella loro organizzazione, che è propria del livello 3.

		

		3.2) 	I bambini si comportano in modi diversi: alcuni ingaggiano la testa e le spalle, altri si appoggiano con le dita, a braccia tese, con la testa indietro.

		Sono quest'ultimi i ragazzi che, generalmente, fanno male sia a se stessi (testa alzata) , sia agli altri ( sgambetti, spinte, scontri ). Il fatto di non usare le spalle per lottare o placcare è indice di insicurezza (relativa).

		I bambini che usano le spalle sono concentrati sul gioco, quelli che non lo fanno sono concentrati su se stessi, cioè sulla propria sicurezza. Il passaggio da uno stadio all'altro (sul piano individuale) è estremamente importante.

		

		3.3) 	Non c'è distinzione nei ruoli, tutti i giocatori combattono o, in ogni caso, partecipano alla lotta collettiva. Essendo questo l'obiettivo, qui l'insegnante, contrariamente agli altri sport di squadra, incoraggia questo disordine.

		

		3.4)	Quando il pallone medicinale è messo a terra, casualmente o volontariamente, o quando viene strappato, un giocatore scappa da solo, dopo essersene impossessato.

		

		3.5) 	A questo stadio i placcaggi sono rari ma le altre forme di lotta (afferrare, tirare, spingere) sono molto numerose e bastano a mantenere una pressione difensiva forte (tranne che sui bambini che non si fanno coinvolgere nei raggruppamenti).

�STADIO 2 CON PALLONE MEDICINALE
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1.	OBIETTIVI





	1.1)	DOMINARE nei raggruppamenti (ancora anarchici)





	1.2)	AVANZARE (con il pallone medicinale)

		

				- in gruppo

				- da solo

				- in relais 



	Quest’ultimo obiettivo implica due principi:



		- il portatore del pallone medicinale:

			   deve guardare e passare il pallone medicinale prima di essere

			     preso (cadere se placcato o essere cinturato)

		- il compagno del portatore:

			   essere sempre in posizione di appoggio del compagno





	1.3)	IMPEDIRE L'AVANZAMENTO - PLACCARE

			

	   Avanzare per impedire l'avanzamento.







2. SITUAZIONE





	La stessa dello STADIO 1 : gioco reale.





		2.1)	NUMERO DI BAMBINI



			come STADIO 1



		2.2)	TERRENO



			come STADIO 1



		2.3)	PALLONE



			in un primo momento usare lo stesso pallone medicinale ( da 2,5 a 3 Kg.), poi 		diminuire il peso ( da 1,5 a 2 Kg.).



	2.4) 	PUNTEGGIO



		Meta  = 5 punti

		Relais = 2 punti 		se il pallone viene passato una volta da una parte ed 						una volta dall'altra

			   3 punti		se il pallone viene passato sempre dalla stessa parte, 						creando gioco collettivo.

			Placcaggio = 1/2 punti 	quando l'avanzamento in relais è diventato efficace.



	Possibilità per i più deboli (in caso di gruppi eterogenei) di giocare con gli stessi punti-obiettivo dello stadio 1.







3.	APPROCCIO PEDAGOGICO



	3.1) Dopo un periodo di regressione, (sempre presente in seguito ad ogni cambiamento di stadio) i bambini (prima quelli che appaiono dominanti) integreranno un po' alla volta il Principio di riuscita del "relais", acquisendo:



			per il portatore di pallone: passare un attimo prima di essere preso o di cadere



			per il non portatore di pallone: trovarsi sempre vicino e all'altezza del portatore 		del pallone.

		

	Da notare che il pallone medicinale, che rallenta la corsa del portatore, facilita il piazzamento in appoggio dei compagni che riescono a porsi alla sua altezza (possibilmente all'esterno del punto di contatto).



	Dopo aver utilizzato lo stimolo ed aver ottenuto delle risposte intuitive corrispondenti all'obiettivo, l'educatore potrà, dovrà introdurre, il terzo sotto-principio di riuscita del "relais":



		Guardare in avanti e di lato avanzando



	Qui prenderà forma l'attitudine che permetterà la visione indispensabile all'ulteriore lavoro di "fissazione" (sia nel gioco penetrante che nel gioco aperto).

	I bambini più abili realizzeranno questo sotto-principio prima ancora che l'educatore lo introduca, cosa che dimostra chiaramente il valore delle risposte spontanee, intuitive, inconsce o stimolate dal punteggio.





	3.2) Quando i bloccaggi e la pressione difensiva non permetteranno più di fermare i fuggiaschi casuali, allora lo stimolo attraverso il punteggio provoca un aumento dei bloccaggi ma anche dei placcaggi (in avanzamento) e se si vieta il "cinturaggio" considerando validi solo gli arresti sotto la cintura, si inducono i placcaggi ed i passaggi.





	3.3)  I raggruppamenti, meno efficaci del relais in penetrazione, per avanzare e fissare, non sono ancora l'oggetto di una organizzazione sistematica, né di uno stimolo attraverso il punteggio.

	Non sono questi, a questo stadio, un obiettivo. Lo stimolare questa organizzazione potrebbe rivelarsi contraddittorio dal punto di vista delle attitudini e delle azioni da fare, aventi come fine l'avanzamento  con il relais.

	I ragazzi troppo giovani e quelli ai primi passi non sono in grado di 	padroneggiare questo tipo di contraddizione.

	Comunque, nel corso del gioco, si formeranno spontaneamente dei raggruppamenti.

	L’educatore potrà suggerire la messa a terra del pallone medicinale e l'adozione della posizione di spinta (la messa a terra a noi sembra preferibile rispetto al mettere a disposizione la palla o girandosi, - maul -, che è un'attitudine in contraddizione con quella che permette di avanzare da solo o in relais (sguardo in avanti e disponibile).

	In ogni caso, questi suggerimenti, a questo stadio, non dovrebbero secondo noi essere sistematici,  affinché i bambini restino concentrati sull'obiettivo primario: 



Avanzare da solo o in relais e COMBATTERE.





	3.4) Come allo stadio precedente, in caso di gruppo molto eterogeneo ( da evitare il più possibile), si potrà, in certi momenti, far uscire i dominanti  affidando loro compiti di controllo, animazione o perfezionamento individuale per permettere ai meno forti di esprimersi, magari e se  necessario, con i punteggi e gli obiettivi dello stadio precedente. 





	3.5) Quando un bambino, che ne ha chiaramente la possibilità, non risponde all'obiettivo dichiarato (p.es. per egocentrismo) allora è possibile:

	a)	fare un  osservazione individuale con risultato: 

		p.es. su 10 palloni = 8 volte si é stati presi

	b)	dare penalizzazioni di punteggio (eccezionalmente)

	Avvengono a volte comportamenti negativi di aggressività fisica, verbale, e contestazioni (soprattutto in certe classi difficili). 

	In questo caso questi comportamenti devono essere:



	3.5.1)	Anticipati attraverso:



		a)  una chiara definizione degli obblighi di ciascuno

		b) un'osservazione dell'atteggiamento che precede il comportamento aggressivo  (particolarmente le mimiche e le reazioni di certi bambini)

		c) Un'attenzione a priori per impedire gli incidenti; questa anticipazione è di fondamentale importanza.



		3.5.2)  Se gli incidenti avvengono non esitare a:



		utilizzare l'esclusione temporanea, possibilmente facendo  svolgere, insieme 		all'educatore, dei compiti di arbitraggio rivolti verso gli atteggiamenti negativi 		manifestati  (il rientro in gioco dipende dalla qualità del lavoro svolto)

			

		se il problema continua a manifestarsi, bisogna agire in PRIORITA' su degli 		obiettivi psicologici, applicando anche il principio del punteggio.

			

	Gli obiettivi del gioco passano in secondo piano, in quanto non saranno in ogni caso mai raggiunti se le condizioni di impegno, di concentrazione, basate sulla MOTIVAZIONE non  saranno sviluppate insieme.



 	Il gioco ed il rispetto delle norme che lo regolano, viaggiano   insieme e devono essere riuniti





4.	CARATTERISTICHE COMPORTAMENTALI



	Alcuni bambini, di primo acchito, hanno l'ATTITUDINE che consente di AVANZARE guardando da entrambi i lati quando c'è spazio (poca pressione), da un solo lato quando c'è pressione (cosa che giustifica in questo caso il "relais" all'esterno); loro inseriscono il momento del passaggio (un attimo prima).

	Alcuni comportamenti  ESSENZIALE già si presentano, anche se i movimenti non sono fluidi; alcuni ragazzi arrivano spontaneamente a fintare il passaggio, trattenere o allungare le braccia, senza mai averlo imparato ( forse perché l'hanno visto fare? ). 

	Questo prova che i ragazzi "sanno" fare, da soli, delle cose interessanti, atteggiamenti 

che dobbiamo favorire.

	Altri bambini, i più agili di gambe, si divertono a zigzagare perdendo così i compagni che, nell'incertezza delle intenzioni del compagno, non riescono a piazzarsi in appoggio. 

	I cambi di direzione, in rapporto all'obiettivo, sono negativi; saranno invece positivi in altre circostanze che bisognerà, mano a mano, fare scoprire.

	I bambini più deboli hanno difficoltà ad esprimersi quando le differenze di livello sono eccessive.

	I placcaggi cominciano ad essere efficaci e l'adozione del punto-placcaggio non aumenta necessariamente il numero di placcaggi "immobilizzanti" ma, in un primo momento aumenta nettamente la pressione difensiva ( cinturaggi, bloccaggi).

	I ragazzi che placcano sono spesso gli stessi che si impegnano nei raggruppamenti introducendo la testa, utilizzando le spalle e le sensazioni registrate a questo livello sono rivelatrici della capacità di COMBATTERE.

	Il cinturaggio che si manifesta nei raggruppamenti non è più efficace sui giocatori che sfuggono: in questo caso il placcaggio diventa NECESSARIO.

	

Nota: nel documento video "Dal gioco della Battaglia al Rugby evoluto" (con pallone medicinale prima, con pallone dopo), non vi è stata necessità di impedire i cinturaggi e i bloccaggi poiché i bambini, stimolati dai punti-placcaggio (solo su placcaggi immobilizzanti) non fanno altro che placcare; è però possibile utilizzare questo impedimento per accentuare la loro disposizione al placcaggio.

�



IL PALLONE MEDICINALE - PERCHÉ
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I	Il pallone medicinale, pesante da 2,5 Kg a 3 Kg, soddisfa diverse condizioni contemporaneamente:

	

	Rallenta la corsa (particolarmente quella dei dominanti)

		

	Rende difficili i passaggi, in particolare quelli in avanti, quindi i fuorigioco

		

	Rende difficile il gioco al piede

		

	Diminuisce i movimenti violenti delle braccia (perché deve essere tenuto con 	due mani ) e l'alzata delle ginocchia

		

	SOPRATTUTTO FAVORISCE I RAGGRUPPAMENTI, quindi la LOTTA

		

		Favorisce il piazzamento del singolo difensore (in anticipo),per fermare il portatore che avanza, e dunque il contrasto, in particolare sui dominanti; per contro é difficoltoso il compito di avanzare per i più deboli.

		

		Alcuni allievi (ed anche educatori) che non hanno ben compreso il suo interesse pedagogico, lo rifiutano; quando poi si convincono della sua utilità, allora lo utilizzano.

		

	Fa giocare più lentamente, da cui la possibilità di vedere meglio.



II	Alcuni educatori e genitori hanno paura che i bambini si facciano male con questo gioco che sembra loro violento e sono loro che trasmettono la loro paura ai bambini.

	L'osservazione del gioco e la bravura dell'educatore devono convincerli che i bambini hanno solo delle "bue" (piccoli mali) ma che raramente ci sono incidenti gravi.



III	Quando i dominanti fuggono dentro od intorno ai raggruppamenti, è perché la difesa assegnata fino a quel momento non è più sufficiente; bisogna allora stimolarla con l'assegnazione di punti per il placcaggio alle gambe con immobilizzazione dell'avversario.



IV	É interessante, in certi momenti, escludere dal gioco i dominanti, assegnando loro altri compiti, per permettere ai più deboli di esprimersi.

�
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1.	OBIETTIVI



	Gli stessi dello stadio 2 con pallone medicinale.





2.	SITUAZIONE



	Stesso gioco dello stadio precedente.



		2.1)	NUMERO DI BAMBINI



			stesse condizioni dello stadio 1



		2.2)	TERRENO



			l'introduzione del pallone implica un allargamento del terreno che passa da 80/90 cm per bambino a 1,20/1,30 m per bambino.



		2.3)	PALLONE



			introduzione di un PALLONE ovale (la misura per adulti è da preferire a quelle ridotte).

			I palloni piccoli e leggeri comportano :

	una diminuzione del combattimento

	�SEQ level0 \h \r0 
�
�SEQ level1 \h \r0 
�
�SEQ level2 \h \r0 
�
�SEQ level3 \h \r0 
�
�SEQ level4 \h \r0 
�
�SEQ level5 \h \r0 
�
�SEQ level6 \h \r0 
�
�SEQ level7 \h \r0 
�
	- una diminuzione dell'appoggio e del sostegno al portatore del pallone

		- dei lunghi passaggi  (spesso ad una mano)

		- delle corse veloci

		- una diminuzione dei placcaggi (il contrario del pallone medicinale)

		- degli impatti più rilevanti





		2.4)	REGOLE

		

			Il FUORIGIOCO viene inserito qui:

				- intorno ai raggruppamenti

				- in touche, se è stata introdotta

				- nelle "correnti" di gioco



		Non è escluso che si possa introdurre, intorno ai raggruppamenti, già dallo stadio 1, se si era reso necessario (è la NECESSITA', da questo punto di vista, che deve guidare l'educatore).







		2.5) 	PUNTEGGIO



		 meta = 5 punti

		 relais = 2 /3 punti 

					a seconda se vengono fatti in penetrazione o in gioco aperto; queste due forme di utilizzo sono molto simili.

		Placcaggio = 	2 punti (3 punti se fatto su giocatori dominanti)







3.	APPROCCIO PEDAGOGICO



	Resta lo stesso dello stadio precedente.

	Viene data priorità, attraverso punti-obiettivo, all'avanzamento (da soli, in relais chiuso, in relais aperto) e ai placcaggi.

	Se l'educatore si accorge che, ad un certo momento, la lotta langue, che i raggruppamenti tendono a sparire, sarà consigliabile, come ad ogni stadio, aumentare la pressione difensive e l'efficacia dei placcaggi.

	Un ritorno al pallone pesante può essere utile, alternandolo al pallone normale.

	I movimenti di passaggio - fissaggio - finta di passaggio, compaiono allo stato grezzo; essi non devono essere, secondo noi, oggetto di perfezionamento, dovendo la concentrazione dei bambini essere catalizzata sulla logica dello avanzamento.

	Questo perfezionamento sarà oggetto di allenamenti particolareggiati sul gioco ad effettivi completi o ridotti (2 contro 1, 2 contro 1+1; vedi stadi successivi).





4.	CARATTERISTICHE COMPORTAMENTALI



	4.1) A questo stadio, l'utilizzo del pallone (preferibilmente quello da adulto), produce tre fenomeni che appaiono insieme e che non chiedono che di essere perfezionati più tardi.

		Questi fenomeni sono:



			a)	un piazzamento più lontano del non portatore di pallone

			b)	un passaggio più lungo del portatore di pallone

			c) 	una fissazione da lontano prima del passaggio.



	La combinazione di questi tre elementi, indispensabile alla riuscita del gioco aperto, trae origine dal gioco in penetrazione (durante questo stadio sottolineato dal cambiamento di pallone). Si tratta di una differenza quantitativa e non qualitativa rispetto al gioco raggruppato in penetrazione, in cui questi tre elementi sono organizzati nel modo seguente:



			a)	un piazzamento molto vicino (fianco a fianco) del non portatore 		del pallone

			b)	un passaggio ridotto al minimo(dato di mano in mano)

			c) 	una fissazione al contatto, subito dopo il passaggio.





	4.2) I raggruppamenti tendono a diminuire per quantità e per numero di giocatori coinvolti. É per questa ragione che quando i relais in gioco in penetrazione ed in gioco aperto saranno un numero significativo, sarà necessario accentuare la pressione difensiva, che dovrà riorganizzarsi nel piazzamento in anticipo, rispetto al gioco col pallone medicinale.
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1.		OBIETTIVI





	1.1)	DOMINARE nelle rimesse in gioco collettive e nei raggruppamenti, in modo sempre più preciso ( STRUTTURARE )





	1.2)	AVANZARE per superare la linea del vantaggio (rispetto al punto di rimessa in gioco) in penetrazione, in gioco aperto, al piede, sulla base del 

			principio:



				OPPORRE IL PUNTO FORTE AL PUNTO DEBOLE

	

		AVANZARE dopo aver superato la linea del vantaggio, il più velocemente possibile





	1.3)	AVANZARE SENZA PALLONE per impedire agli avversari di superare la linea del vantaggio, intorno ai raggruppamenti, nel gioco al largo



			COPRIRE LA PRIMA LINEA DI DIFESA





2.	LOGICA DEGLI OBIETTIVI



	Gli obiettivi definiti sono prima di tutto quelli che evidenziano la LOGICA del gioco (con o senza palla); sono dunque di tipo TATTICO, individuale e collettivo.

	

	I gesti si integrano in questa logica e dovranno essere perfezionati in questo stadio, nell'ambito del gioco di reparto, ad effettivi totali o ridotti.

	

	Gli obiettivi 1.1, 1.2 e 1.3 complessivamente derivano dagli stadi precedenti, con continuità.



	A questo stadio:

	

	- il gioco al piede in fase difensiva diventa indispensabile per differenziare la logica della liberazione in touche dal quella del contrattacco.

	- i miglioramenti relativi alle logiche ed ai gesti propri di ogni reparto impongono questa differenziazione che deriva dalla polivalenza delle funzioni sperimentate negli stadi precedenti.

	- è anche indispensabile che questa parte del gioco, non trascurata fino a questo momento ma non ancora organizzata, sia precisata; questo è possibile ora che i bambini hanno assimilato la seguente nozione:   si  AVANZA subito nel modo più semplice, efficace e meno dispendioso, NON CI SI RAGGRUPPA se non quando è necessario

	

	Mostrate ai bambini che i raggruppamenti avvengono:



	- Se non si può più avanzare in relais o se si è "presi" per la forte pressione difensiva avversaria.

	

	É importante che questo sia molto chiaro nella continuità della comprensione dei relais in penetrazione visti allo stadio 2.



	PLACCARE di fronte, di fianco, da dietro e ripiegare quando l'avversario ha superato la linea del vantaggio



In  questo  terzo  stadio  bisogna  differenziare  i  diversi reparti:  avanti, mediani, tre-quarti. 





	3.	SITUAZIONE DI GIOCO



	L'insieme degli obiettivi 1.2 ed 1.3 (logica di avanzamento con o senza pallone) può essere realizzato:



	Nell'ambito del gioco ( con lo stimolo dei punti-obiettivo ) che dal Gioco della Battaglia, diviene man mano più organizzato nelle sue forme e quindi gradatamente meno anarchico. L'organizzazione si sta concretizzando.



	Nell'ambito di situazioni più convenzionali ove ogni aspetto del gioco, nelle sue forme offensive e difensive, potrà essere l'oggetto di un perfezionamento.



	Questo vuol dire che, partendo dalla logica delle situazioni incontrate e studiate, si potrà effettuare un perfezionamento gestuale che ne permetterà le realizzazioni



	Le condizioni di transfert di questo genere di situazioni nel gioco reale devono essere pianificate. In caso contrario si potranno evidenziare grossi problemi per la loro ricontestualizzazione.

	Le condizioni si riferiscono ad un approccio pedagogico previsto come qui di seguito.

	Le situazioni possono essere realizzate ad effettivi completi di reparto o anche solamente ad effettivi parziali.

�ALLO STADIO 3 e successivi







Cinque temi sono l'oggetto dell'apprendimento o del perfezionamento





TEMA	I	SITUAZIONE: 

			giocatori davanti ad avversari disorganizzati 

			(rilancio, contrattacco, gioco oltre la linea del vantaggio)

			Generalmente reazione immediata.







TEMA	II	SITUAZIONE: 

			giocatori davanti ad avversari organizzati

			(ripartenza del gioco in particolare dopo l'arresto del pallone)

			da mischia, touche, calcio di punizione, maul con uscita ritardata







TEMA	III	SITUAZIONI di ORGANIZZAZIONE 

			delle lotte collettive

			(mischia, touche, raggruppamenti vari) 
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TEMA	IV	SITUAZIONI

			di perfezionamento indotte

			(due contro uno, etc. )

 



TEMA	V	SITUAZIONE

			di perfezionamento gestuale

			Giochi gestuali in gruppo

			Giochi gestuali individuali









ATTENZIONE!!!



I temi I e II sono ESSENZIALI perché attinenti alla comprensione 

della logica del gioco



I temi III, IV, V, sono molto importanti, ma non allo stesso modo.

�SITUAZIONI PER LO STADIO 3
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SITUAZIONE:  GIOCO DEI RELAIS E DEI PLACCAGGI



		OBIETTIVI:	AVANZARE contro una difesa non organizzata (I° tempo)

					IMPEDIRE l'avanzamento



		
PRINCIPI DI
 
RIUSCITA	
:
	






					
UTILIZZATORI: 
	
avanzare il più rapidamente possibile
 
(senza 
							
raggruppamenti), passare subito prima
 
di 
								
essere presi o placcati, guardare avanzando.

					OPPOSITORI:	avanzare, placcare



		ORGANIZZAZIONE:




Spazio
 :
	ne
lla zon de
i 22
 m.
, di traverso, da una linea di touche all'altra


Tempo
 :
	20 minuti


Materiale
 :
	maglie diverse per ogni squadra




Utilizzatori
/
oppositori
 :
	all'inizio é gioco normale, le due squadre sono 

				
	una di fronte all'altra.
























				
				
Schema























				



Punteggi 
per la squadra che utilizza il pallone:





						+5 punti per la meta

						+2 punti per relais

						-3 punti per placcaggio (di più se su dominanti)

						-2 punti per cinturaggio o presa alla maglia



				variazioni	aumentare i punti-placcaggio

						variare larghezza del campo (stringere per

						aumentare i placcaggi).



				valutazioni	chi guarda, avanzando velocemente?

						chi passa subito prima di essere preso?

						chi placca?

�SITUAZIONE:  GIOCO IN SOVRANNUMERO O DEI RILANCI



		OBIETTIVI:	UTILIZZATORI:	Avanzare utilizzando la superiorità 
numerica  
							
contro una difesa non organizzata

					OPPOSITORI:	
Impedire 
l'avanzamento



		PRINCIPI DI
 
RIUSCITA
:






		
	
		
UTILIZZATORI:	
Piazzarsi 
al largo, prima dell'arrivo del 
								
pallone, avanzare, fissare, penetrare

					OPPOSITORI:	
Avanzare
, placcare, favorire i placcaggi



		ORGANIZZAZIONE:




Spazio
:
	
Nella 
zona de
i 22, di traverso, da una linea di touche all'altra


Tempo
:
	20 minuti


Materiale
:
	
Maglie 
diverse per ogni squadra, pallone,





Utilizzatori
:
	
Sparsi 
all'inizio


Oppositori
:
	
Sono 
numerati e schierati di fronte e di lato



				schema
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Svolgimento:    L'educatore alza la palla, più o meno alta, e nello stesso tempo gli utilizzatori si piazzano; chiama per numero gli oppositori, regolando in questo modo la pressione a tempo e direzione (di fronte, di lato).



				punteggi	come per il gioco dei relais e placcaggi (meta 5 punti,

						relais 2 punti, placcaggio degli oppositori 2 punti)

						oppure:

						+5 punti per la meta diretta

						+3 punti per meta da raggruppamento

						e, in caso di insuccesso dare agli oppositori:

						+5 punti per meta fatta diretta

						+2 punti per meta da raggruppamento



				variazioni	il tempo che intercorre tra il lancio del pallone e

						la chiamata dei numeri 

						la direzione ed il numero di oppositori intervenuti



				valutazioni	chi guarda e fissa, passa o penetra?

						quale squadra segna senza passare da

						un raggruppamento?

�RIPARTENZA DA GIOCO FERMO



		OBIETTIVI:	AVANZARE 	oltre la linea del vantaggio






	
IL PRINCIPIO É LO STESSO sia che la ripartenza avvenga
 
da touche, mischia, gioco alla mano da c
alcio di 
punizione.



		PRINCIPI DI
 
RIUSCITA



			



			
	ANDARE	
Il 
più velocemente possibile verso la linea 
di meta avversaria. 



						
Evitare ogni raggruppamento. 



						
Passare 
	prima di essere presi.



						
 Guardare. 



						
Essere in appoggio 
all'altezza giusta.



		ORGANIZZAZIONE:





		
Spazio
: 
	
Tutto 
campo

		
Tempo
:
	15/20minuti

		
Materiale
:
	maglie diverse per ogni squadra, pallone

			



	
	
Utilizzatori
:
	
Cercano 
di attraversare il primo livello difensivo o la
 
linea del vantaggio

		
Oppositori
:
	
Avanzano 
placcando gli avversari, tranne il giocatore 
che ha il diritto di penetrare.



	
Per designare 
l giocatore che 
 penetra, utilizzare un segnale verbale noto ad 
entrambe le squadre (p.es. GO, VAI,....)

				
Le 
due ali si ripiazzano, l'estremo interviene.

				
Il 
primo livello è superato (vedi schema), il pallone deve poter
 
arrivare fino all'ala.



				schema:
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1 penetra sul mediano di apertura avversario



2 gioca esterno



3 gioca su gli avanti che provengono dall'interno





				punteggi	+5 punti per la meta

						+3 punti per meta segnata in seconda fase





						e, in caso di insuccesso dare agli oppositori:





						+5 punti per meta fatta in contrattacco


						+3 punti se fermano gli avversari





	
			anche
 
		
 
+1 punto per relais con fissaggio a distanza 
(avversari davanti)


	
					 +2 punti per relais con fissaggio a contatto 

							(avversari di lato).



				variazioni	
Variare 
il numero di oppositori



						
 
Gli 
oppositori battuti
 
possono riproporsi.



				valutazioni	chi penetra guardando? chi passa prima di essere 

						preso? chi fissa a distanza? al contatto? chi passa 

						all'avversario che si ripropone?

�SITUAZIONE:   2 CONTRO 1    -    2 CONTRO 1 + 1



		OBIETTIVI:	SFRUTTARE la superiorità numerica



		PRINCIPI DI
 
RIUSCITA






				
	OCCUPARE il campo in larghezza; essere a faccia in avanti;
 					
regolare la propria corsa sull'avversario; fissare passare o 
					
penetrare; guardare per controllare compagno e avversario;

					essere più o meno avanti, in rapporto al piazzamento 
a
vversario; 
				
regolare la propria corsa in base a quella dello
 
avversario.



		ORGANIZZAZIONE:






Spazio
:
	ridotto; è sufficiente tracciare una linea di meta


Tempo
:
	20/30minuti


Materiale
:
	coni da eliminare dopo un po'

			



Utilzzator
i:
	vedi schema


Oppositori:
	
all'inizio: lontani, scalati, montano sul portatore solo a 
partire dal cono.



				schema:






				
all'inizio					
in seguito










�SEQ Text_Box  \* ARABICO�
9
�
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				punteggi	+1 punto per fissaggio corretto o dopo per 

						      superamento dell'avversario

						+1 punto per l' avversario per difesa riuscita

						      su 5 passaggi in prima utilizzazione



				variazioni	l'oppositore dovrà avanzare, modificare la sua 

						posizione di partenza (1), partire da di fianco (2)

						per lavorare il fissaggio al contatto; potrà flottare 						(temporeggiare)



				valutazioni	chi è faccia all'avversario? chi va dritto? 

						chi regola la sua corsa sull'avversario?

						chi è organizzato nel guardare per controllare 

						compagno e avversario?

�SITUAZIONE:   3 CONTRO 2    -    3 CONTRO 2 + 1



		OBIETTIVI:	SFRUTTARE la superiorità numerica



		PRINCIPI DI
 
RIUSCITA






				
	OCCUPARE il campo in larghezza (preazione) prima dello
 
inizio; 
				
essere con lo sguardo in avanti; guardare per control
lare 
					
compagno e avversario; fissare passare o penetrare; 



		ORGANIZZAZIONE:






Spazio
:
	ridotto; è sufficiente tracciare una linea di meta


Tempo
:
	20/30minuti


Materiale
:
	coni, pochi e da togliere presto




Utilizzatori
:
	
Tre 
piazzati, il secondo leggermente indietro


Oppositori
:
	
All'inizio
: lontani, scalati, di fronte, i due oppositori
 
montano sui primi due 
			
attaccanti
 
poi possono flottare (
scivolare
)



				schema:






				
all'inizio				
in seguito
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				punteggi	+1 punto per superamento dell'avversario

						+1 punto per l' avversario in caso di insuccesso



				variazioni	avanzare la posizione di partenza della difesa

						in modo da obbligare gli attaccanti a regolare la

						loro corsa e i gesti

						togliere i coni; fare spostare e muovere prima dello 

						inizio. 



				valutazioni	chi ha le spalle in avanti prima di ricevere il pallone? 

						chi ha lo sguardo attento al gioco? chi fissa o passa 

						quando è necessario?

�SITUAZIONE:  RAGGRUPPAMENTO OFFENSIVO

				( quando si è avanzato oltre la linea del vantaggio)



		OBIETTIVI:	Comprensione ed organizzazione della situazione



		PRINCIPI DI
 
RIUSCITA	






	
Se è possibile, non fare raggruppamenti; se è necessario
 
far
,
 
liberare la palla molto velocemente (da in piedi o a
 
terra) e pulire 
intorno restando legati.


	Se il giocatore con la palla viene placcato:


- 
Mette 
a disposizione il pallone dalla sua parte


- 
I 
compagni, se non ci sono avversari, raccolgono e 
avanzano, se
 
 
ci 
 
sono avversari, scavalcano e giocano legati


-
 
Se 
il giocatore che avanza è preso in piedi senza poter
 
passare,
 
p
osa la palla a terra, faccia in avanti, si lega ai
 
suoi compagni 
formando una prima linea, la palla
 deve essere liberata
 
velocemente
.





		ORGANIZZAZIONE:



	
Spazio
:
	abbastanza stretto, da una linea di touche all'altra

	
Tempo
:
	20 minuti

	
Materiale
:
	maglie diverse per ogni squadra, pallone

	
Gioco
:
		è il gioco dei relais e dei placcaggi
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	schema















				punteggi	Attenzione! se si assegnano punti positivi per i

						raggruppamenti, i bambini tenderanno a farli anche

						quando dovrebbero fare dei relais; io propongo:

						+5 punti per la meta

						+2 punti per relais

						-5 punti per raggruppamento lento

						-2 punti per raggruppamento veloce e strutturato



				variazioni	del tipo di quelle già dette ai punti precedenti



				valutazioni	si è cercato di non fare raggruppamenti?

						se sono stati fatti: il pallone è stato liberato,

						è stato fatto rapidamente?

�SITUAZIONE:  RAGGRUPPAMENTO DIFENSIVO (sotto pressione)



		OBIETTIVI:	Strutturare un raggruppamento sotto pressione.



		PRINCIPI DI
 
RIUSCITA



				


				
	Allontanare il pallone dall'avversario, dandolo ad un 
compagno 
				
venuto in appoggio sull'asse; i due sostegni si 
legano e gli altri si 
				
piazzano o si legano dietro.



		ORGANIZZAZIONE:



		
Spazio
:
	fascia di terreno stretta (p.es. larghezza di una porta)

		
Tempo
:
	20/30 minuti

		
Materiale
:
	maglie diverse per ogni squadra, pallone



		
Utilizzatori
:
	in gruppo; ricevono il pallone indietreggiando



		
Oppositori
:
	il pallone viene inviato in modo che arrivino a fare
 
pressione nel 
				
momento della ricezione
.


				
Cercano di recuperare il pallone e disorganizzare i 
ricevitori; sono meno 
			
numerosi degli utilizzatori 
	(vedi variazioni)





				schema:






				
all'inizio				
	in seguito
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				punteggi	2 punti se il pallone è liberato avanzando

						1 punto se il pallone è liberato senza avanzare

						0 punti se il pallone non è liberato

						2 punti agli avversari se recuperano il pallone



				variazioni	lanciare il pallone in modo da avvantaggiare un 

						gruppo sull'altro. Aumentare il numero di oppositori.

						Allenare gli utilizzatori al limite della pressione



				valutazioni	il pallone è stato allontanato? 

						I legamenti tra gli utilizzatori sono stati assicurati?

						I giocatori erano in posizione di spinta?

�




PIANO DI SEDUTA DI ALLENAMENTO

PER MINI-PUCINI (PRINCIPIANTI)
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Ricordarsi che a questa età




	
I bambini devono DIVERTIRSI e che la TECNICA non serve a niente.



	Questa
 
verrà DOPO



	Il gioco con gli obiettivi
 
è la SITUAZI
ONE PRINCIPALE di apprendimento
: 






GIOCARE a PRENDERSI. 



AVANZARE da solo (con o senza pallone) o in gruppo




Su questa base si propone un piano di seduta di 1h e 15'.





1.	GIOCHI DI PREPARAZIONE		( da 15 a 20 minuti )



			lotta a 2  -  corse, scatti, esercizi di vivacità

			giochi con il placcaggio (non di tecnica)

			gioco dello sparviero

			etc.





2.	GIOCO D
ELLA
 BATTAGLIA		( 4 volte per 10',
 
pausa 5' )



			
Prevedere 
di far giocare con pause ogni 10'.



		
ORGANIZZAZIONE



				Pallone medicinale per:

		



		
		1)	Diminuire gli scontri

				2)	Aumentare la lotta

				3)	Diminuire i gesti violenti

				4)	Rallentare il gioco

				5)	Non c'è bisogno di fuorigioco

				6)	Non si gioca al piede

				7)	Non ci sono grandi passaggi in avanti

�









		
TERRENO




			1)	da 25 a 30 metri di lunghezza


			2)	larghezza: 80 cm per giocatore 
(
p.es se sono 5 contro 5 la 
larghezza sarà 
			
8 metri
)


			
3)	segnare tutti i 5m in lunghezza 



		
CONDOTTA DI GIOCO



	
In partenza i due gruppi di bambini sono distanti 5 metri.

	
In seguito l' educatore affiderà  il  pallone  ai  bambini  in 
movimento, senza aspettare che tutti siano tornati al loro 
posto.



	
	REGOLE



			Penalizzare con dei punti in meno:

	



			1)	le violenze, il tuffarsi sopra, le cravatte, etc.


			2)	i comportamenti sconvenienti (offese, litigi) 
verso gli altri bambini e 
				
verso l'educatore 

			
3)	il TENUTO. Ogni giocatore a terra deve 
	allontanarsi dal pallone, solo un 
			
giocatore in 
piedi può giocare.




		PUNTEGGIO (contare ad alta voce i punti assegnati)




			
Assegnare 
punt
i
 per:





			
1)	
meta fatta


			
2)	
5 metri di avanzamento


			



	
Se 
l'obiettivo è incentivare un'abilità si può 
assegnare un punto per:





	
		3)	placcaggio con atterramento

	
		4)	testa bassa e spinta con le spalle in 
raggruppamento



	
Qualcuno , sulla linea di touche, INDICA il punteggio ad ogni
 
interruzione di gioco (tenere a disposizione matita e notes).

�










	PAUSE		






		
UTILIZZARLE PER COMMENTARE




	
Fare dei bilanci del gioco (senza troppi consigli o 
spiegazioni che a questa età servono a poco);



			
Chi 
lotta? 

			
Chi 
avanza? 



			Chi 
guadagna punti?



			
Chi 
non rispetta le regole? 

			
Chi 
si comporta male?






	FINE DELL'ALLENAMENTO



		BILANCIO GENERALE



			GRATIFICARE quelli che hanno giocato bene e quelli che si 
	sono impegnati

			PARLARE (chiedere spiegazioni) a quelli che si sono 
	comportati male

			INCORAGGIARE quelli che hanno dei problemi

�
RELAZIONE  DI JEAN DEVALUEZ














N
o
i
 stiamo attraversando nel Rugby un momento di importante cambiamento su tutti i fronti.



Per quanto concerne il gioco stesso, sono state introdotte nuove regole fatte per migliorare il lato spettacolare di un gioco dominato da difese sempre più forti, e per migliorare la sicurezza dei giocatori.



Quindi nel Rugby ci sono delle cose che non possono cambiare (
LE INVARIANTI
) ed altre che possono essere modificate (
LE VARIABILI
).




LE INVARIANTI






Esse 
sono
 
la natura del gioco:  l'ESSENZA
 





le regole fondamentali, che possono essere modificate 
 nel particolare, ma 
non 
 
nella loro esistenza ( fuorigioco, 
tenuto, etc.)


la logica del gioco: logica dell'affrontamento, del confronto 
fisico


i principi fondamentali che permettono di rispondere
 
efficacemente a 
questa logica. 





Questi principi, secondo noi, sono:

		     



COMBATTERE (LOTTARE)



AVANZARE






 ( evitare è un modo di avanzare non sullo stesso piano del combattere
 
 inoltre evitare dipende dalla supremazia che si ha nel confronto fisico 
 collettivo o individuale).





LE VARIABILI.





Esse 
sono:






Le 
Regole complementari ed i particolari delle regole 
fondamentali 


Le 
disposizioni particolari (sostituzioni, etc.)



Le 
lotte collettive (organizzate e spontanee)


Le 
FORME di GIOCO 
attraverso 
l' utilizzo del pallone:


    *   gioco alla mano
:



	
	
	    raggruppato penetrante/ al largo penetrante / al largo aperto


    *   gioco al piede
:


			    in touche / a seguire / in porta


L
’
OPPOSIZIONE:


	
1º, 2º, 3º livello		



	Assiale



	
Il 
1º livello difensivo 
può essere
 
sull'uomo
,
 scivolato, invertito, incrociato
 



Il 
CONTRATTACCO 	(passaggio da
 o
pposi
tore a 
utilizz
atore
)



TUTTE QUESTE FORME CON E SENZA PALLONE obbediscono ai PRINCIPI  fondamentali e CAMBIANO solo sotto l'effetto della PRESSIONE.








Esistono due SITUAZIONI TIPO per l'utilizzazione:








CON
 
OPPOSIZIONE DEBOLE E DISORGANIZZATA



  
 
(
giocare velocemente
)
�
CON OPPOSIZIONE MOLTO FORTE



(
con tempo per ragionare
)
�
�
OBIETTIVO
�
OBIETTIVO
�
�
Andare il più velocemente possibile in meta
�
Superare la prima linea di difesa e la linea del vantaggio
�
�
PRINCIPIO DI RIUSCITA
�
PRINCIPIO DI RIUSCITA
�
�
Avanzare da solo o in relais


-
con possesso di palla: passare prima di essere
 preso, guardare


- senza palla: piazzarsi all'altezza




N
ON fare raggruppamenti




L'ideale è non essere mai placcato
�
Cercare il punto debole





Imporre il nostro punto forte





Vedere le possibilità di gioco





Ricordarsi delle esperienze precedenti
�
�
PROCESSI
�
PROCESSI
�
�
A
VANZARE






CONTINUARE
 
AD AVANZARE
�
AVANZARE in CONTINUITA'



AVANZARE, se bloccati RIORGANIZZARSI


RIAVANZARE


SE NON SI 
RIESCE 
A
D
 
AVANZARE:
 



- 
Riorganizzarsi  
per 
avanzare



- 
Calciare 
in 
touche



In questa situazione il combattimento é molto importante e condiziona la circolazione del pallone
�
�







































CONSEGUENZE DELLE NUOVE REGOLE








TOUCHE (
Riferimenti alla 
videocassetta FIR “La Touche” di Lusi - Sbrocco)




MISCHIA 	deve liberare:



				- degli spazi dietro i 3/4 (a seguire o con up and under)

				- degli spazi nella linea dei 3/4



				il gioco rasente il pack sarà per contro estremamente difficile



CALCIO DI PUNIZIONE 



				dovrebbe favorire il rilancio (se il pallone non viene "nascosto)




RAGGRUPPAMENTI AD USCITA RITARDATA



				Non è cambiato niente: giocatori ai lati, pronti per pressare;

				necessità di:

				-   giocare al piede per scavalcare

				-   fare percussioni



				ATTENZIONE:	






				
1)  
Le 
percussioni permettono:

				
      - di avanzare

				
      - di provocare errore negli avversari

				
      -
 
di usare l'avversario,
 ma raramente di creare l'uomo in più



				
2)  
N
el gioco oltre la linea del vantaggio,
 
le penetrazioni non si fanno in
 
			      
p
e
r
c
u
s
s
ione,
 
 ma con passaggi 
prima del
 contatto.
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