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��getto educativo per l’insegnamento dell’ educazione motoria e sportiva nella scuola primaria, 

per bambine e  bambini tra i 5 e i 10 anni.

PIANO DELL’OPERA

I
������I�
�
Punti progettuali

Continuità scuola e territorio

Contenuti formativi

PERCORSO  FORMATIVO 1 


�� �� ����� ������ ����� ������ ��������
RACCONTI – “LE AVVENTURE DI STICK”

U�� ! �� "���������� � #" $� ��%�� �� & ��'
Unità di Apprendimento 1B Stick e il mare

Unità di Apprendimento 1C Stick e il cavallo alato

Unità di Apprendimento 1D  Gli amici di Stick

Unità di Apprendimento 1E Triathlon dei giochi universali

      

PERCORSO FORMATIVO 2
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“IL LUNA PARK”

U�� ! �� "���������� � )" 
�� � *��� �������� �+�
Unità di Apprendimento 2B Schemi motori dinamici

Unità di Apprendimento 2C Giochi motori a tema

Unità di Apprendimento 2D Staffette e Partite

PERCORSO FORMATIVO 3


�� �� ,��� � � ,��� � ������ ����� ������ ��������
“IL CIRCO”

U�� ! �� "���������� � -" .���� ������
Unità di Apprendimento 3B Hockey Decathlon

Unità di Apprendimento 3C Abilità ludico tattiche

Unità di Apprendimento 3D Minihockey 3+3

Unità di Apprendimento 3E Hockey a 5

GUIDA OPERATIVA

RISERVATA A DOCENTI E TECNICI

E��mpio di progetto Scuola -  Hockey

Valutazione degli apprendimenti e dei comportamenti

Continuità Scolastica

Continuità Territoriale

Riferimenti, culturali, pedagogici, metodologici e normativi

Happy HockeyHappy Hockey
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/01sento con orgoglio e soddisfazione questa edizione aggiornata 

di Happy Hockey, perchè quando si parla di sport non è possibile 

non parlare di bambini, la vera ricchezza di un movimento sportivo. 

L’orgoglio è determinato anche per la qualità dell’opera:

-

trata sul rispetto delle abilità legate all’età evolutiva, obiettivi forma-

tivi di successo garantiti dai 6 ai 10 anni, una metodologia didattica 

Questi aspetti garantiscono i bambini, i docenti della scuola pri-

maria, i tecnici delle società addetti ai vivai, ma anche i docenti di 

scienze motorie che svolgono progetti nelle scuole primarie e strut-

ture giovanili.

La FIH, grata al CONI per l’impegno profuso con i progetti sportivi 

educativi e al Miur per quanto riesce a fare per la promozione del-

lo sport a scuola, offre, con questa opera, il contributo del gioco 

dell’hockey prato in modo tale che i bambini possano vivere lo sport 

come fattore per una crescita sana e uno sviluppo completo.

Anche i genitori possono contare su questa proposta della fe-

derhockey e vedere nel gioco dell’hockey una vera opportunità edu-

cativa di cui i bambini hanno un irrinunciabile bisogno.

Un grazie ed un buon lavoro ai docenti, un augurio a tutti gli ani-

Sergio Mignardi
Presidente Federazione Italiana Hockey
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Un progetto coerente con le indicazioni nazionali per il curricolo del 2012 (DM 16.11.12, n.254)

“VISION”

Promuovere la conoscenza del gioco dell’hockey, sport praticato regolarmente 

nelle scuole statali del nord Europa ed anglosassoni, disciplina Olimpica

legata ai valori dell’etica sportiva ed al fair play.

“MISSION”

Promuovere la collaborazione tra scuole e società di hockey in tema di scienze 

motorie e sportive in una prospettiva di collaborazione

educativa, formativa e sportiva per reciproci vantaggi tra scuola e club.

“DEDICATO AI BAMBINI E ALLE BAMBINE”

Dedicato alle generazioni del prossimo futuro che hanno più bisogno delle presenti 

di muoversi in modo sano, di giocare in forma libera e creativa e di competere in 

un contesto genuino e in un fraterno agonismo sportivo.

“PENSATO PER  I DOCENTI” 

I docenti, professionisti dei processi e delle metodologie dell’educazione, potranno 

arricchire la loro proposta didattica utilizzando un gioco che stimola importanti livelli 

cognitivi, coordinativi e richiede un forte impegno mentale e cognitivo.

“OFFERTA AI GENITORI”

I genitori potranno apprezzare i positivi risultati della pratica del gioco.

“RIVOLTO AI CLUB”

Dare continuità al gioco dell’hockey nel proprio territorio di attività.

Punti Progettuali

<



=> ?@AB=> CDFG>DF> H F= @=AJ

PERCORSI  PROGETTUALI IN CONTINUITA’ EDUCATIVA, 

MOTORIA E SPORTIVA

KL MNONQM RSMTORVQSMW
 1^ classe

 5 - 6 anni

sottoprogetto

RACCONTI 

PER GIOCARE

XY Z[\]]^_`Y Z[\]]^
7 anni      8 anni

sottoprogetto

IL LUNA PARK
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 9 anni      10 anni

sottoprogetto

IL CIRCO
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scuole sulla base della motivazione
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CONTINUITA’ SCUOLA 

E TERRITORIO 
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sottoprogetto

RACCONTI PER 

GIOCARE

Percorso formativo 1

per la prima classe 

Racconti da leggere in 

classe o meglio in palestra 

o in giardino per giocare 

immaginando, fantasticando, 

drammatizzando, animando, 

ritmando, facendo coreo-

musica per dare emozioni e 

sentimenti.

 

A cura del docente.

2/3 classe 7/8

sottoprogetto

IL LUNA PARK

Percorso formativo 2 

per la seconda classe:

Giochi utilizzando gli schemi 

motori di base in forma libera 

e con il bastone e la pallina 

da hockey

per la terza classe:

Giochi utilizzando le abilità 

motorie in forma libera e 

con il bastone e la pallina da 

hockey.

 

A cura del docente con 

il supporto del tecnico di 

società.

4/5 classe 9/10

sottoprogetto

IL CIRCO

Percorso formativo 3 

per la quarta classe:

Giochi motori semplici e 

complessi, in gruppo ed 

individuali.

La corsa ludica e i

10 giochi del Decathlon 

Hockey.

Partite 3+3 e 5 + 5.

per la quinta classe:

Giochi motori semplici e 

complessi, in gruppo ed 

individuali.

I 10 giochi del Decathlon 

Hockey.

Partite 3+3 e 5 + 5.

A cura del docente con 

il supporto del tecnico di 

società.

STRUTTURA GLOBALE

Il Progetto contiene un libro di racconti illustrati con disegni grandi e colorati, due volumi 

contenenti schede didattiche illustrative semplici e comunicative, 

  Kit di gioco: bastoni da gioco e palline

CONTenuti formativiCONTenuti formativi
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Bambini in difficolta’Bambini in difficolta’
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co – sport devono essere concepite 

come un occasione di attività    di 

apprendimento per tutti i bambini.

Le potenzialità dei bambini non 

sono uguali in tutti, ci sono ritmi di 

apprendimento e di maturazione 

-

coltà  o svantaggio.

Il progetto prevede dei passaggi da 

attività elementari ad attività sem-

da consentire e mettere in grado 

ogni bambino di poter apprendere e 

quindi migliorare il livello di parten-

za anche in presenza di matrici co-

– sensoriali – motorie diverse.

L’insegnante tenendo conto, 

quindi, delle potenzialità di cia-

scun alunno, organizza i gruppi 

di gioco e vista la facile adatta-

bilità degli esercizi e dei giochi 

proposti, non sarà complicato 

inserire nelle attività ludiche i 

-

le richieste di competenza sono 

elementi fondamentali per ap-

prontare una pratica vincente. 

Le attività motorie, ludiche e 

di gioco sport, risulteranno 

sicuri mezzi didattici, utili per 

promuovere il processo di ap-

prendimento e disviluppo delle 

potenzialità di tutti i bambini.
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“Racconti per Giocare”

­®¯ LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA

“Serie di racconti utili per creare sfondi ludici 

e per avvicinarsi ad un affascinante gioco e sport”

°±² ³´² LA MAGIA DI STICK

UdA 1-B STICK E IL MARE

UdA 1-C STICK E IL CAVALLO ALATO

UdA 1-D STICK GIOCA CON GLI AMICI

UdA 1-E TRIATHLON DEI GIOCHI UNIVERSALI

OBIETTIVO FORMATIVO

Sperimentare, in situazioni concrete e coinvolgenti, il linguaggio del proprio corpo, attraverso la 

rielaborazione emotiva dei contenuti  proposti dai  racconti, utilizzando e combinando i vari codici 

espressivi e motori.

Progetto

µ
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CIAO, IO SONO STICK

Sono un bambino
uno dei tanti
e con ogni giochino
riempio i miei istanti.

Disegno nei giochi
Il mio modo di fare
Ed in quello dell’Hockey
Ritorno a sognare

Adesso ci provo
Poi ci riesco

E nel gioco io cresco

¶·¸¹º»»¸
PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

¼½¾ LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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LA MAGIA DI STICK
(IL BASTONE DEL NONNO)

ÁÂÃÄÅÆ ÄÅÇÈÉÆ ÊÆ ÉËÉÌÉÇ ËÃÍÍÆ ÄÇÎÏÅÅÆ ÐÇÍÑÃÈÇÄÆ ÒÉ
nonno Gino.

senza accorgertene frugando di qua e di la’.
Ci sono scaffali pieni di attrezzi, armadi colmi di ve-
stiti  strani, lunghi e ricchi di pizzi, poi c’e’ una cas-
sapanca di legno  chiaro con dentro... tanti giochi. 
E’ tra questi giochi che Ale trova un bastone, ma non 
un bastone normale di quelli che vedi nei boschi.... 

ÓÔÕÕÖ Ó×ckeyHappy Hockey
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PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”
Þßà LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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Dovete sapere che nonno Gino da giovane e’ stato un 
grande sportivo e per molti anni si e’ divertito a pra-
ticare uno sport chiamato hockey su prato. Ecco da 
dove viene quello strano bastone !!!! , che il nonno 
aveva soprannominato  “STICK”.

Ale non sta piu’ nella pelle ; quella scoperta non puo’ 
tenerla solo per se... bisogna raccontare subito, tutto, 

bastone ...magico!.
Basta immaginare qualcosa e il bastone realizza imme-
diatamente il tuo pensiero... 

- vuoi correre su un 
cavallo bianco?  
- striscia, striscia mio 
bastone fammi correre 
sul cavallone”.
- vuoi riordinare in 
fretta la tua cameretta?
- striscia striscia mio 
bastone metti in ordine 
lo stanzone”.
- vuoi volare nel cielo come un maghetto?
- striscia, striscia mio bastone portami in cielo dal 
sol leone”...

ðñòóôõõò
PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

ö÷ø LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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bastone magico.... 
Che meraviglia!!!
Quanti giochi Ale e 

ad inventare ..............

I due bambini giocano per una mattina intera ed ora, 
esausti, si riposano nel loro giardino vicino all’albero 
Pino... e sognano...
Ale sogna di viaggiare sull’astronave, nel futuro, tra pia-
neti sconosciuti, computer interstellari, piattaforme 
galattiche. Qui nessuno possiede un bastone come il 
suo; vede oggetti metallici, non di legno; vede tutto co-
lor grigio, niente rosso, giallo blu; tutto e’ automatico, 
tutto e’ perfetto.
 Come faranno a divertirsi i bambini quassu’? Non ci 
sono giocattoli in giro...!?!.

cuni amici appena conosciuti e insieme giocano usando 
anche una pallina  di gomma... Ragazzi che ridere!! Quan-
te cose si possono fare !

Si, tra gli antichi egizi...sono proprio come la maestra le 
ha spiegato a scuola, ma cosa fanno? Guarda un po’ .... 
Stanno giocando con il bastone del nonno! Possibile, gli 
antichi egizi?

Plin, plin,plin ... il caro Pino cerca di proteggere il sonno 
dei due bambini, ma sta cominciando a piovere e le sue 

dei bambini.

H���� H��	
�Happy Hockey
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PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

��� LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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la fantasia e’  tutta una magia ;
ci aiuta ad  immaginare, sognare, volare
laddove i grandi non sono capaci di andare.
E’ un dono prezioso da non sottovalutare
da tenere nel cuore e da amare.
Ed  anche un bastone  ti puo’ portare
in un mondo incantato tutto da giocare !!! 

�����  �

PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

!"# LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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bastone apri subito un ombrellone“
E via di corsa verso casa dove la mamma li aspetta  
gia’ preoccupata.
“Mamma stai tranquilla; sapessi cosa abbiamo tro-

non esistono bastoni magici tantomeno questo del 
nonno“



IL GIOCO DEL MARE

ascoltavano i suggerimenti dell’allenatore, Stick  e i suoi amici 
stavano in ordine sparso sul campo di gara.
Stick è il bastone da Hockey di Antonio, sono compagni inse-
parabili di gioco e passano insieme gran parte della settimana.
All’improvviso all’orizzonte si alza un gran polverone, il cielo 

sta avvicinando una tromba d’aria.
L’allenatore fa entrare immediatamente Antonio ed i suoi amici 
nello spogliatoio, mentre stick e gli altri bastoni rimangono in-
custoditi sul prato.
Il vento fortissi-
mo spazza via tutto 
e Stick in men che 
non si dica si trova a 
galleggiare sull’acqua 
agitata del mare.

Dopo molto girova-
gare, Stick vede in 
lontananza un gros-
so pesce, saltare 
sull’acqua e venirgli 
incontro.
“ Aiuto! Aiuto! “  
grida a squarcia gola 
Stick; 

sua voce supplichevole, lo raccoglie e tenendolo nella sua 
bocca, si immerge negli abissi marini, ma mentre nuota, rimane 
impigliato in una rete da pesca.

rimane sott’acqua, da solo, sul fondo marino.

&'(() &*+,-)Happy Hockey
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PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

567 LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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Il mattino seguente, 
Stick, viene svegliato da 
strani rumori, apre gli 
occhi e vede tutt’in-

movimento; si stro-
piccia gli occhi e vede 

marini nuotano attorno 
a lui.
Curiosi i cavallucci chiedono . �sei forse un grande caval-
lo marino ? � �no, assolutamente no, sono 
un bastone da hockey, perso nel mare e lontano dal mio amico 
Antonio!! � �strano, perche’ ci somigli molto, a 
parte le dimensioni !! �. 

�Sono molto triste quaggiù, non conosco nessuno e 
soprattutto non posso piu’ giocare!!�.
I cavallucci lo aiutano a liberarsi dalla rete, e cominciano a 

due, tre, stella !

I giorni seguenti, gli amici si organizzano e Stick cerca di 
spiegare a tutti le regole del gioco, ma c’è un problema, lui è 
troppo più grande degli altri.
A cavallino, il piu’ piccolo degli amici, viene in mente un’ idea, 
andiamo da re Tritone e chiediamogli di trasformare stick in 
uno di noi, lui sicuramente se userà i suoi grandi poteri lo po-
trà fare.�
Immediatamente una piccola delegazione di cavallucci si orga-
nizza e si dirige al cospetto di re tritone.

:;



Prende la parola Cavallino ed è così convincente che il re si in-
tenerisce subito nel sentire le sue parole e trasforma Stick in 
un cavalluccio.
A questo punto la squadra è pronta, ma manca un elemento 
fondamentale........ LA PALLA .......
Cerca di qua e cerca di là, i cavallucci non riescono a trovare 
un oggetto adatto in fondo al mare!
Nonna ostrica, udendo tutta questa confusione, chiede a Caval-

<Cosa state cercando? Come vi posso aiutare in modo da 
poter ritrovare la pace in questi fondali? <

Cavallino spiega a nonna ostrica come stanno le case e la nonna 
<L’avevo conser-

vata per un occasione speciale, ma sicuramente rendere felici 
tanti cavallucci, sarà per me una bella ricompensa!! <=

Finalmente la squadra ha una palla, ed il gioco può avere 
inizio!!!

>?@@A >BckeyHappy Hockey
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“Racconti per Giocare”

KLM LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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STICK E IL CAVALLO ALATO
Un giorno la maestra decide che i suoi alunni si meritano pro-
prio un bel regalo ed e’ cosi’ che, entrando in classe una mat-

tina, trovano davanti alla cattedra uno scatolo-
ne pieno di libri, giochi e strani oggetti!
Non potendo controllare la loro curiosita’ i 
bambini corrono a vedere cosa contiene que-
sto coloratissimo scatolone e cosi’ trovano 
palloni di tutte le misure, palline piu’ picco-
le, corde, nastri e.... strani sacchi trasparenti 
dentro ai quali si vedono degli oggetti colo-
ratissimi. I bimbi all’inizio rimangono un po’ 
sorpresi da questi strani oggetti ma, dopo un 
po’, la curiosita’ vince la sorpresa e comin-
ciano ad aprire questi sacchetti e ad estrarre 

quegli oggetti colorati che si trovano all ’interno; ed ecco che 
questi “cosi” si aprono, si srotolano e prendono una stra-
na forma ma, guardandoli meglio si accorgono che ad una delle 
estremita’ c’e’ una apertura. Chissa’ perche’ e a cosa servira’? 
Tutti si guardano indecisi su cosa fare quando si accorgono 

dell ’apertura e quello strano oggetto comincia a prendere 
una sua forma. Sembra un bastone, un bastone curvo simile 
a quello che usa il nonno per appoggiarsi quando cammina..... 
ma che strano oggetto e quella scritta 

Sembra un nome straniero, forse indiano 
o africano o.... E ’ a questo punto che 
interviene la maestra per attirare l ’at-

no oggetto bambini e’ un bastone magi-
co! Tanto tempo fa una fata ha scelto 
un oggetto di un gioco nobile e cavalle-
resco e l ’ha fatto diventare magico!! Si 
perche’ con questo bastone voi potete 
esaudire tutte le vostre fantasie perche’ 
vi bastera’ salire a cavalcioni, chiudere   

QRSTUVVS

PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”
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 gli occhi e dire “HOCKEY O.K.” e diventera’ il vostro cavallo 
alato che vi portera’ in volo nel passato cosi’ velocemente che 
vi troverete all ’eta’ della pietra quando gli uomini non cono-
scevano  la ruota, il fuoco ...........
e c’erano strani animali dalle dimensioni enormi e capaci di vola-
re cosi’ velocemente che vi ritrovate inseguiti da questi mostri 
e cosi’, stringendo forte il vostro bastone/cavallo alato grida-

vi trovate nel futuro tra astronavi interstellari e dove tutte le 
persone sono davanti ai loro computer, dove nessuno parla piu’ 
perche’ tutti “chattano” si scrivono al computer e tutto e’ 
controllato dalle macchine e non ci sono piu’ bimbi che cor-
rono gridano, si inseguono, giocano.....!
...e allora “HOCKEY O.K.” e con il nostro cavallo alato torniamo 
subito al presente, torniamo ai nostri giochi ma.... Chissa’ se il 
nostro magico bastone ci aiuta ad inventare un gioco nuovo da 
fare tutti assieme e tutti guardano Paolino che ha afferrato 
il bastone e ha cominciato a spingere una delle palline che ha 
trovato nello scatolone e, ancora una volta basta dire “HOCKEY 
O.K.” e tutti diventiamo giocatori e con il nostro magico ba-
stone ci passiamo la palla, la facciamo passare sotto al tun-
nel, colpiamo i birilli e ci inventiamo un sacco di altri bellissimi 
giochi.
Un campanello suona in lontananza e ci fa riaprire gli occhi; e’ 

la cosa piu’ bella e’ essere nella nostra classe; e’ ormai ora di 
tornare a casa e allora rimettiamo in ordine i nostri giochi e i 

che’ la prossima volta potrebbero por-
tarci nella terra degli antichi egizi o dei 
romani o dei cow boys o...... e se sara’ 

re  la parola magica “HOCKEY O.K.” e mi 
ritrovero’ sempre in mezzo a tanti amici 
pronti ad aiutarmi!
Quante cose avra’ da raccontare oggi alla 
mamma! 

\]



 

STICK GIOCA CON 
GLI AMICI

“HO UNA GRAN VOGLIA DI GIOCARE” 
DISSE STICK AI SUOI AMICI.
“VOGLIAMO GIOCARE ANCHE NOI” RISPOSERO STACK, 
STECK, STOCK, STUCK, GLI AMICI DI STICK,
“GIOCHIAMO ALLORA” 
DISSE STICK ED IL PRIMO GIOCO LO PROPONGO IO.
IL GIOCO DEL TRENINO CAPOFILA
TUTTI DEVONO STARE DIETRO A ME E TUTTI MI 
DEVONO SEGUIRE, ...  OVUNQUE. IO CORRA. VEDIAMO 
CHI RIESCE A STARMI SEMPRE DIETRO.

(l ’insegnante predispone un percorso con cerchi, bastoni, 
coni. ostacolini e spiega, giocando, come fare - usare lo spa-
zio della palestra o all ’aria aperta)

^_`abcc`

PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

def LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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IL GIOCO DEL LABIRINTO DELLE PORTICINE
SI CORRE TRA TANTE PORTICINE. 
VEDIAMO CHI E ’ IL PIU ’ VELOCE.

(l ’insegnante predispone in uno 
spazio diverse porticine di diver-
se misure ed invita i bambini a 
correre velocemente in tutte le 
porticine - usare lo spazio della 
palestra o all’aria aperta)

IL TERZO GIOCO E’ IL MIO 

IL GIOCO DEL CANGURO SALTERINO
SALTARE CON I PIEDI VICINI AI BASTONI CHE SONO 
A TERRA.

(l ’insegnante 
predispone 6-7-8 
bastoni di hockey 
a terra alla di-
stanza di 30-40 
cm uno dall ’al-
tro, mette i bam-

inviata a saltare 
- usare lo spazio 
della palestra o 
all’aria aperta)

ij



ORA TOCCA A ME DISSE STOCK. 
FACCIAMO IL GIOCO DEL GIOCOLIERE
LANCIAMO IN ALTO PRIMA LA PALLINA DI SPUGNA E POI 
IL BASTONE DI CARTONE SENZA FARLI CADERE A TERRA. 
LI LANCIAMO SEMPRE PIU’ IN ALTO.

(l ’insegnante predispone un foglio di 
cartone disegna la sagoma di un ba-
stone utilizzando il bastone di pla-
stica; unisce 4-5-sagome incollan-
dole con della colla e se vuole con 
del nastro adesivo e li consegna ai 
bambini per giocare - usare lo spazio 
della palestra o all’aria aperta)

IL QUINTO GIOCO E ’ MIO DISSE 
STUCK. E ’ ...
IL GIOCO DEL GOL CON I 
BASTONI DI CARTONE SPINGIAMO LA 
PALLINA DENTRO LA PORTA DA 3 METRI 
DI DISTANZA. VEDIAMO CHI FA PIÙ 
GOL.

(l ’insegnante colloca una porta di 3 metri di larghezza distante 3 

re la pallina nella porticina - usare lo spazio della palestra o all’a-
ria aperta)

MA A COSA ABBIAMO GIOCATO DISSERO INSIEME STACK, 
STECK, STOCK E STUCK A STICK.

È UN GIOCO CON IL BASTONE E LA PALLINA PER FARE GOL 
CHIAMATO CON UNA PAROLA DIFFICILE ... 
SI CHIAMA HOCKEY.
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PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

qrs LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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TRIATHLON DEI GIOCHI UNIVERSALI

1° GIOCO

LA CAMPANA

Antichissimo gioco presente in tutte le culture del mondo. Le sue origini sono sconosciute. Esi-

stono diverse tipologie: campana del cielo e della terra, della luna, della settimana, dell’acqua. 

Le regole sono comuni, si lancia una piastra nel punto preciso, si saltella su una o due gambe, e 

stando con una gamba si raccoglie la piastrella e si ritorna indietro per ripartire con un altro lancio. 

Non si deve lanciare fuori dagli spazi disegnati e non si deve toccare terra con il piede staccato in 

equilibrio.

Chi riesce a completare il giro senza fare errori ?

Campana della settimana   Campana dell’acqua

           V           terra   terra

G        D         S     5   6

          M      4   7

          M               <<acqua >>

             3   8

        L               zona vietata

       2   9

        terra

       1   10

uvwwx uyckeyHappy Hockey
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PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

��� LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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LANCIO DEI CERCHI

OVVERO LANCIO DELLE PALLINE NELLA SCATOLA

Antichissimo gioco, presente in tutte le culture del mondo.

Varianti:

2-a Lanciare i cerchi o le palline da seduti

2-b Lanciare i cerchi o le palline facendo fare dei rimbalzi .

3° GIOCO

PALLA A MURO
Antichissimo gioco presente in tutte le culture del mondo. Il muro sostituisce il compagno.

Chi riesce a lanciare la palla grande al muro ed a riprenderla senza farla cadere a terra ?

Varianti:

3-a  Lanciare la palla al muro, far fare un rimbalzo e riprenderla.

3-b Lanciare la palla al muro, far un battito di mani e riprenderla.

Variante: La palla viene lanciata contro il muro dal primo   giocatore, dopo il primo rimbalzo, la 

palla viene rilanciata contro il muro dal secondo giocatore e così via...

Regole: ogni giocatore può sbagliare per tre volte, dopodiché viene eliminato. Vince chi rimane.

��������

PERCORSO FORMATIVO 1

“Racconti per Giocare”

��� LA PRIMA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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“Il Luna Park”
�
� LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

“Come al Luna Park i bambini possono divertirsi

provando giostre diverse, così attraverso il Luna Park dell’Hockey 

possono sperimentare tante abilità motorie”

U�� ��� PENTATHLON  COORDINATIVO

UdA 2-B SCHEMI MOTORI DINAMICI

UdA 2-C GIOCHI MOTORI A TEMA

UdA 2-D STAFFETTE E PARTITE

OBIETTIVO FORMATIVO

Utilizzare le proprie capacità coordinative in relazione  al tempo e lo spazio.

Progetto

Happy HockeyHappy Hockey
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PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
��� LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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Percorso Formativo 2

Classi 2^/3^

UdA 2A

Pentathlon Coordinativo

“Il Luna Park”

1' ()*+,-. /0- ,*(3.4-
Gioco per  stimolare la capacità di anticipazione motoria.

Due bambini, alla 

distanza di 2 metri, ten-

gono dritti con un dito 

due bastoni appoggiati 

con la pipa a terra. Al 

via, di uno dei due, si 

scambiano di posto 

cercando di afferrare il 

bastone lasciato libero 

dal compagno evitando 

di farli cadere a terra.

Variante semplice: 

quattro bambini si spostano 

sui lati di un quadrato

Variante complessa: 

quattro bambini in quadrato 

si spostano incrociandosi 
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2° CORDA OSCILLANTE E TUTTO GIRO
Gioco per stimolare capacità di coordinazione spazio-temporale.

Due bambini fanno oscillare una lunga fune di almeno 4 metri. Gli altri bambini a turno o in 

coppia cercano di saltarla scegliendo il momento giusto dell’oscillazione.

V7897:;< =<>?@9A<: 
la corda compie un giro completo

Esercizio sui ritmi.

L’insegnante si rivolge a tutta la classe che fa sedere a semicerchio  attorno a se.

I bambini sono suddivisi in tre gruppi:

gruppo1 bastone - gruppo 2 pallina - gruppo 3 mani

Inizialmente i bambini a turno, batteranno i loro attrezzi a terra ascoltando con attenzione il 

suono che i loro oggetti producono.

Il primo esercizio sarà quello di far ascoltare ai bambini un ritmo semplice per poi farglielo 

ripetere tutti insieme subito dopo.

Successivamente, quando i bambini avranno dimostrato di saper eseguire questo esercizio 

Esempio:

gruppo n°1   battuta 

bastone               o   o   o -   -   - -   -   -

 

gruppo n°2  battuta

pallina     -   -   -  o  o  o -   -   -

 

gruppo n°3   battuta 

mani   -   -    - -   -   - o  o  o

Progetto

Happy HockeyHappy Hockey
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“Il Luna Park”
OQR LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA
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Happy HockeyHappy Hockey
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“Il Luna Park”
hij LA SECONDA E TERZA CLASSE  DELLA SCUOLA PRIMARIA
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3° LA MAPPA
Gioco per stimolare la capacità di orientamento.

Segui la linea

Spazio: palestra

Partecipanti: tutta la classe

Materiale: fotocopie in bianco e nero della pianta della palestra con rappresentate le linee dei 

campi da gioco, bollini adesivi .

Descrizione del gioco: I bambini vengono suddivisi in 4 gruppi e partono da 4 posizioni diverse 

disposte sui lati corti della palestra. Si consegna a ciascuno, una fotocopia con segnato in rosso 

un percorso che dovrà sfruttare  i cambi di direzione e le intersecazioni delle linee segnate  a 

terra dei campi di gioco

Regole: i bambini dovranno camminare solo sulle linee segnate sul pavimento seguendo il per-

corso indicato sulla mappa.

Variante: sul terreno dove le linee si intersecano o cambiano direzione,si collocano i bollini 

adesivi con scritta una lettera dell’alfabeto; il bambino dovrà ricopiare la lettera che incontra sulla 

mappa, nel posto esatto,al termine del percorso unendo le lettere trovate si potrà comporre una 

parola. 

mn opqqp rsq tuvvwxuwu
Gioco per stimolare la capacità di differenziazione dinamica.

In un corridoio di 5-6 metri, formato da bastoni messi in linea, i bambini fanno correre una pallina 

da hockey o altre tipi di palla da un lato; una volta lanciata la palla si corre dall’altro lato per 

aspettare e prendere la pallina in arrivo.

5° BALZI
Gioco per stimolare la capacità di equilibrio dinamico.
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UdA 2B

SCHEMI MOTORI DINAMICI

 

SCHEMI MOTORI DI BASE
1. CAMMINARE - 2. CORRERE - 3. SALTARE - 

4. AFFERRARE - 5. STRISCIARE - ROTOLARE

 

 

 

 

E’ una azione composta da una successione di appoggi alternati dei piedi a terra durante il quale 
almeno un piede tocca sempre il suolo; le braccia oscillano in sincronismo contro laterale con il 

movimento degli arti inferiori. 

Permette lo spostamento del corpo in posizione eretta

{||}~���~��� {��
        Camminare in avanti in maniera natura-

le, abbinando il movimento coordinato delle 

braccia, avanti indietro , anche impugnando il 

bastone.

Varianti:

• Camminare sul lato interno ed esterno   

   del piede.

• Camminare sui talloni e sugli avampiedi. 

Applicazione A.2

 Camminare in avanti e indietro su  un 

triche)

Varianti:

• Camminare all’esterno di spazi delimitati .

• Un gruppo cammina all’interno e un gruppo 

cammina all’esterno dello spazio delimitato

��������

PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
��� LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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Settore Promozionale e Scolastico

“CAMMINARE”
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        Due alunni partono contemporaneamente 

ma l’alunno B  adatta la sua andatura a quella 

dell’alunno A.

Varianti:

all’indietro.

• Gli alunni partono dalla parte opposta dei per-

Applicazione  A.4

 Disporre cerchi o  bastoni a terra , a 

seconda dello spazio disponibile. Gli alunni 

camminano eseguendo un percorso curvilineo.

Varianti:

• Fare il percorso camminando all’indietro.

• Fare il percorso camminando avanti; ad ogni 

comando dell’insegnante devono tornare indie-

tro a “gambero”.

�������  ¡�¢£�����

1) giocare a  “mosca cieca”

2) Camminare seguendo le linee tracciate sul 

terreno senza scontrarsi

3) Le camminate della  “jungla”.

    I bambini camminano ispirandosi ai diver-

giraffa 

4) Camminare senza uscire da uno spazio 

sempre più piccolo

5) Il gioco dei  “ tre treni “.i bambini  formano 

    I capotreni decidono liberamente i loro 

percorsi, facendo attenzione a non scontrarsi 

mai.

6) Giochi a  staffetta.
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E’ una azione composta da una successione ritmica e alternata  di balzi con un momento di volo 

mente il proprio corpo

¦§§¨©ª«¬©­®¯ °±²
        Correre in avanti,  in dietro e lateralmente, 

 Varianti:

• Correre superando  ostacoli disposti a terra.

• A coppie e per mano.

Applicazione B.2

 Eseguire una corsa sul posto, a ginoc-

chia alte, seguendo diversi ritmi,  in modo 

rapido,  lento con cambiamenti graduali o 

repentini.

 Varianti:

• Su percorsi inventati 

• A coppie e per mano.

³´µ¶·¸¸µ

PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
¹º» LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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Settore Promozionale e Scolastico

“CORRERE”
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         Disporre 8/10 bastoni distanti 1m. circa 

uno dall’altro. Gli alunni partono uno dietro l’al-

tro eseguendo una corsa a slalom.

Varianti:

• Correre palleggiando a terra un pallone.

• Correre trasportando un pallone.

• Correre impugnando  il bastone.

Applicazione B.4

 Correre sui lati di un quadrato toccando 

i vertici

Varianti:

• Passando ogni volta per il centro.

• Con il bastone in mano.

• Guidando un pallone con i piedi.

¾ËËÌÍÌË¾Î ÏÐÑÒ¾ËÌÍÓ

1. Giocare ad acchiapparella

2. A coppie, correre seguendo il compagno

3. Correre superando piccoli ostacoli che si trovano sul terreno

4. Correre senza uscire da uno spazio sempre più piccolo

5. Giochi a staffetta

6. Gioco del guardiano del  ponte.

altri bambini, uno alla volta, tentano di attraversare il ponte,  cercando di spiazzare il guardiano 

eliminare.



ÔÔ

  

 

 

E’ un’azione composta da movimenti per cui il corpo, tramite la spinta di uno o entrambi gli arti 
inferiori si solleva per un tempo breve dal suolo, per poi ricadere a terra con uno o due piedi. Per-
mette di superare ostacoli sia in corsa che da fermi.
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PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
ÛÜÝ LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey
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         Saltare la corda a piedi uniti, successiva-

mente su uno e sull’altro piede.

Varianti:

• Saltellare a piedi pari lateralmente  una corda  

a terra.

• Saltare la corda in coppia.

Applicazione C.2

 Gli alunni sono disposti in cerchio, al 

passaggio della fune.

Varianti:

• saltare all’indietro
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Settore Promozionale e Scolastico

“SALTARE”
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         Disporre i bastoni, birilli,ed altri attrezzi a 

distanza variata ma in successione. Gli alunni 

partono uno dietro l’altro ed eseguono il percor-

so saltando i piccoli ostacoli. 

Varianti:

• Il percorso si esegue impugnando il bastone in 

mano.

• Il percorso si esegue a coppie.

Applicazione C.4

 due alunni fanno oscillare una corda 

rendo uno alla volta la saltano.

Varianti:

• Lo stesso esercizio si ripete a coppie o in 

gruppo.

• Lateralmente e all’indietro.
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Progetto

PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
üýþ LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey

ÿE un’azione composta da movimenti compiuti dalle mani per catturare e fermare  oggetti fermi o 
in movimento. Permette di impossessarsi  di oggetti.

Applicazione  D.1

         Impugnare il bastone da hockey a due 

mani.

Varianti:

• A coppie, afferrare un bastone e cercare di 

toglierlo al compagno.

Applicazione D.2

 a coppie lanciarsi la palla di gommapiu-

ma dentro due cerchi sostenuti dai compagni.

Varianti:

• Stesso esercizio, ma con la pallina da hockey.

• Effettuando tutti degli spostamenti laterali.

“AFFERRARE”
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Settore Promozionale e Scolastico

“AFFERRARE”
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         Impugnare il bastone a due mani, lanciarlo verso l’alto e ripren-

derlo.

Varianti:

• Lanciare il bastone, battere le mani e riprenderlo.

• Camminando in avanti, in dietro e lateralmente.

Applicazione D.4

 A coppie, uno di fronte all’altro, lanciarsi i bastoni scambiandoli.

Varianti:

• Camminando, avanti, e lateralmente.

• A gambe piegate, da fermi.
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PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
P�� LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey

�� un’azione che permette di spostare tutto il corpo mantenendolo sempre aderente al suolo, 
grazie all’azione combinata degli arti inferiori e superiori.
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  Gli alunni disposti a coppie, in piedi, 

uno di fronte all’altro, tengono un bastone ad 

una certa distanza dal suolo. Gli altri bambini 

passano strisciando uno dopo l’altro sotto il 

tunnel di bastoni.

Varianti:

• Passare sopra il primo bastone e strisciare sotto 

• I bastoni sono tenuti, uno più in alto e uno più in 

basso in maniera alternata.

• Strisciare a gruppi su piccoli spazi, senza toc-

carsi.

• Strisciare  su righe tracciate sul terreno, con 

variazione di ritmo, a diverse velocità.

 

“STRISCIARE”
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Settore Promozionale e Scolastico

 “ROTOLARE”
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1. Strisciare sotto le panche ed attrezzi.

mano ) rotola avvolgendosi e riavvolgendosi

3. Il gioco delle “ onde “.

Strisciare con il dorso o con il ventre sopra delle palle 

di varie dimensioni.

4. Cadere su un materasso e rotolare liberamente

5. Percorso militare.

6. Staffetta dei “ gamberi”.

Invece di correre strisciare sulla schiena spostandosi 

con l’aiuto di piedi e mani.

Applicazione  E.2

         Tutti gli alunni si dispongono a terra in 

posizione supina, mani dietro la nuca, rotolando 

sul proprio asse sagittale.

Varianti:

• Con cambio di  direzione.

Applicazione E.3

 Gli alunni, seduti a terra, impugnando un 

bastone con due mani, parallelo al terreno don-

dolano sulla schiena, mantenendo le ginocchia  

al petto.

Varianti:

• a coppie, con un solo bastone,  seduti uno di 

fronte all’altro i ragazzi si passano il bastone 

dopo ogni rotolamento.

• dopo ogni  rotolamento ci si rialza in piedi.

 

“ROTOLARE”
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PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
./0 LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey

12 un’azione composta da un insieme di movimenti che consentono di imprimere e trasferire una 
forza, attraverso un breve contatto, ad un oggetto. Questa azione può essere eseguita sia con 

Applicazione  F.1

          I bambini,  disposti in cerchio, si passano 

la pallina con l’aiuto di un bastone.

Varianti:

• Lo stesso colpendola con i piedi.

lungo la linea bianca del cerchio).

Applicazione F.2

 A gruppi di tre, colpire la pallina passan-

dola ai compagni.

Varianti:

• Effettuando un giro su se stessi prima di 

colpirla.

di posto.

 

“COLPIRE”
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6) COLPIRE - 7) SPINGERE - 8) CONDURRE
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Settore Promozionale e Scolastico

“COLPIRE”

         Impugnare il bastone a due mani, lanciarlo verso l’alto e riprenderlo.

CDDFGHIJGKLM NOQ

colpire dei birilli.

Varianti:

• Colpendo i birilli del colore richiesto dall’insegnante.

• A gambe piegate, da fermi.

CRRTUTRCV NWXYCRTUZ

1. colpire con delle palline precisi punti della palestra, per esempio, il tabellone di Basket, un 

quadrato del quadro svedese, la rete di pallavolo, etc....

2. lanciare un pallone  a due mani cercando di colpire dei birilli 

3. Gioco dei “ cacciatori e degli uccellini”.

    Con delle palle di spugna cercare di colpire i compagni che si spostano velocemente..

4. Giochi a staffetta

Applicazione  F.3

          I bambini,  disposti in cerchio, si passano, con l’aiuto di un bastone, 

palle di diverse dimensioni.

Varianti:

• Lo stesso colpendo con i piedi un pallone.

cerchio).
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PERCORSO FORMATIVO 2

“Il Luna Park”
]^_ LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey

`a un’azione composta da un insieme di movimenti che permette di trasferire e/o imprimere ad un 
oggetto, persona o altro, una forza, attraverso un tempo di contatto lungo.

Applicazione  G.1

         Uno di fronte all’altro, passare la palli-

na spingendola con il bastone .

Varianti:

• A gruppi di tre o quattro.

• In uno spazio delimitato, spingere una palla di 

spugna, con il bastone.

Applicazione G.2

A coppie, spingersi fuori da uno spazio 

delimitato,uno contro l’altro afferrando il basto-

ne da hockey a due mani, 

Varianti:

• In ginocchio.

• Saltellando, su un piede.

 

“SPINGERE”
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Settore Promozionale e Scolastico

“SPINGERE”
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        Disporre sul terreno un tracciato, spingere con il bastone la palla di gommapiuma attraverso 

i vari ostacoli.

Varianti:

• Usando la pallina da hockey.

• In velocità, cronometrando il percorso.

Applicazione G.4

 A gruppi di tre, afferrare un compagno 

posto al centro tra i due che mantenendosi 

rigido si lascerà cadere una volta avanti e una 

volta in dietro.

Varianti:

• Il bambino al centro ammortizza utilizzando 

le braccia.

• Spingere un compagno facendolo rotolare a 

tronco d’albero..
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“Il Luna Park”
��� LA SECONDA E TERZACLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

Happy HockeyHappy Hockey

�� un’azione composta da un insieme di movimenti che consentono di guidare verso direzioni 

Applicazione H.1

         Camminando, condurre una pallina su 

linee rette e curve.

Varianti:

• In gruppo..

• correndo

Applicazione H.2

 Condurre una palla di spugna con il ba-

stone,su un tracciato predisposto.

Varianti:

• con la pallina da hockey.

• In velocità , cronometrando il percorso.

Settore Promozionale e Scolastico

“CONDURRE”

������ ������ ��������



��

Settore Promozionale e Scolastico

“CONDURRE”
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         Condurre una pallina 

con un bastone, lungo una 

linea retta.

Varianti:

• condurre una palla di gomma 

puima.

• A coppie, mantenendo la 

stessa andatura.

Applicazione H.4

 Condurre la palla 

di gomma piuma con un 

bastone dentro un quadrato 

con altri compagni, senza 

toccarsi.

Varianti:

• Aumentando man mano il 

numero dei compagni.

• Aumentando man mano la 

velocità di spostamento.

ATTIVITA’ FORMATIVE

1. La cariola;  un alunno prende i piedi del compagno posto prono davanti a lui. Il compagno con la 

forza delle braccia, avanza sul terreno.

2. Scopa magica; con il bastone trasportare una serie di oggetti posti disordinatamente sul pavi-

mento della palestra, in un posto 

preciso.

3. Gioco a staffetta;  tre squadre 

partono, e conducendo una pallina 

arrivano sino ad una linea bian-

ca posta ad una certa distanza . 

Tornano indietro dando il cambio 

al compagno successivo. Vince la 

squadra che arriva prima.
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PER LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

UdA 2C

Giochi motori a tema

“Il Luna Park”

·¸ ¹ º»¼½¹¾¿¹À¹ À»¿¿· Á»Â»
Per stimolare la comunicazione non verbale.

Gioco base per apprendere la futura competenza del “pressing”

Un bambino corre per cattu-

Il catturato mano nella mano 

corre con il primo per cattura-

re altri pesciolini. Se la rete si 

pesciolini non sono stati presi. 

La rete diventa sempre più 

larga.

B)   LA VOLPE ED I PULCINI
Per stimolare la cooperazione.

Gioco base per apprendere la futura competenza di affrontare e “limitare lo spazio di 

attacco dell’avversario.”

Una volpe cerca di pren-

dere i pulcini collocati 

all’ultimo posto di una 

bambini uniti con le mani 

sulle spalle del compa-

gno davanti. Il galletto 

di per non far passare la 

volpe mentre i pulcini si 

spostano continuamente 

lontani dalla volpe.
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Per stimolare la capacità di anticipazione.

Gioco base per apprendere la futura competenza di “marcare a uomo / a distanza corta”

8-10 bambini corrono libera-

mente mentre altri 8-10 bambini 

cercano di stare sempre dietro 

le spalle dei precedenti come 

delle ombre. I bambini che 

scappano tentano di liberarsi 

delle ombre e le ombre tentano 

improvviso di stop del docente 

Progetto
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“Il Luna Park”
ÚÛÜ LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA
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Per stimolare la capacità di reazione-azione.

Gioco base per apprendere la futura competenza di “anticipare i movimenti dell’avversario”.

I cacciatori sono in circolo di 

almeno 10 metri di diametro; un 

I cacciatori armati di una o più 

palloni di spugna cercano di 

colpire l’uccellino che scappa 

spostandosi continuamente.
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Per stimolare la velocità dei movimenti.

Due squadre di 6-7-8-9-10 

bambini in un campo di almeno 

di via del docente si lanciano e 

poi riprendono e continuamente 

rilanciano nel campo avversario 

palle e palline. Dopo qualche 

docente la squadra che ha 

meno palle e palline nel proprio 

campo vince.

F) GUARDIE E LADRI
Per stimolare la presa di decisione rapida.

Gioco base per apprendere la futura competenza di “pensare in modo strategico”

Tutti i bambini meno due forma-

no coppie tenendosi per mano. 

dia l’altro il ladro. Il ladro può 

sfuggire alla cattura dando la 

mano ad una coppia qualsiasi. 

Il giocatore esterno del nuovo 

deve fuggire se non vuole esse-

re preso.
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Per stimolare il senso competitivo.

Gioco base per apprendere la futura competenza di “contrattaccare”

codina). Ogni bambino tenta di 

afferrare la coda dei compagni 

ma deve stare attento alla sua. 

Chi perde la coda esce. 

Vince chi rimane.

H) TIRO ALLA FUNE
Per stimolare il senso di partecipazione in un gruppo.

Gioco base per apprendere la futura competenza di “impegnarsi per la squadra”.

Due squadre afferrano una fune lunga molti metri e tirano dalla parte opposta. Vince la squadra che 

riesce a portare la fune nella propria metà campo.

ÿP������
Happy HockeyHappy Hockey
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“Il Luna Park”
��� LA SECONDA E TERZA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

I) TORELLO
Per stimolare il senso del passaggio veloce

Gioco base per apprendere la futura competenza di “eseguire passaggi corti e rapidi in spazi brevi “

Otto/ dieci bambini disposti in un ampio circolo si passano prima con le mani un pallone che deve 

essere intercettato da un giocatore posto all’interno del cerchio, poi una pallina spinta da un basto-

ne.

L) DISEGNA QUALCOSA
Per stimolare l’immaginazione e la libertà espressiva.

disegno previsto, libero spazio alla fantasia e immaginazione.
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STAFFETTE (Classi 2^ e 3^)

Due o più squadre formate da almeno 3 giocatori gareggiano giocando in forma di 

staffetta e utilizzando schemi, abilità motorie e tecniche acquisite.

• Staffette con percorsi lineari

• Staffette con percorsi in circolo

• Staffette con percorsi a zig zag

• Staffette con percorsi ad elastico - Avanti e dietro

PARTITE (Classi 3^ preferibilmente)

Due o più squadre formate da 3 o 4 o 5  giocatori, a seconda dello spazio disponibi-

le, giocano delle  partite di hockey di 5/10/15 minuti con 1, 2 o 4 o 6 porticine. 

La palla deve essere spinta e non colpita. Il gioco non prevede il rigore e corner 

corti.
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Staffette e Partite

“Il Luna Park”
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“IL CIRCO”
�
� LA QUARTA E QUINTA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

“Così come nel Circo tutti gli artisti concorrono a rendere grande

lo spettacolo, nel gioco dell’Hockey, il Circo, diventa una

U�� ��� LA CORSA LUDICA

UdA 3-B HOCKEY DECATHLON

UdA 3-C ABILITA’ LUDICO TATTICHE

UdA 3-D 3+3 IL MINIHOCKEY

UdA 3-E HOCKEY A 5
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LA CORSA LUDICA
Correre per giocare non è come correre i 100 metri !

1. Corsa ludica – 
“Quadrifoglio”
Partenza dal centro, girare 

intorno a 4 coni passando 

sempre per il centro.

Chi è il più veloce ?

 

 

Variante: toccare e far cadere con la mano le palline poste sopra i coni.

3. Corsa ludica – “Inseguimento”
 Due bambini partono da due angoli 

opposti.

Al via, ognuno insegue l’altro correndo 

sui lati del quadrato.

Vince chi tocca le spalle del compagno 

davanti.

2� Corsa ludica 
– “ Elastico”
Partenza dal centro, arri-

vare di fronte al primo dei 

4 coni, lo si tocca con la 

mano e sempre  passando 

per il centro si va a toccare 

in successione gli altri tre.

Chi è il più veloce ?
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HOCKEY DECATHLON
10 giochi di natura motoria e di tipo ludico tecnico.

1° gioco – “Il Tunnel”

Un giocatore fa passare la pallina tra le gambe di un compa-

gno, alternando un colpo di dritto e un colpo di rovescio.

2° gioco – “Il Labirinto”

Due o più giocatori  passano,

conducendo la pallina con 

il bastone, in tutte le porticine 

predisposte sul campo, 

decidendo la successione 

da seguire.

 

 

3° gioco – “Spinta e ricezione di dritto o di 
rovescio ”

Due giocatori posti uno di fronte all’altro, spingono la 

pallina cercando di fare goal nella porta avversaria.

01346773
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Due giocatori partono dagli 

angoli opposti di un quadrato 

e cercano di raggiungere il 

compagno conducendo 

la pallina con il bastone.

 

 

5° gioco – “Il contrasto ”

 

6° gioco – “Scatto, conduzione e 
tiro ”

Due giocatori partendo da fondo campo, 

scattano per impossessarsi di una palli-

na posta al centro del campo, chi arriva 

prima conduce e tira in porta, mentre 

l’altro diventa difensore.

WX YZ[\]^[_` aZb`Xa` c]
pallina collocata su una 

linea, l’avversario posto a 

circa un metro di distan-

za cercherà di toccare la 

pallina portando il bastone 

più avanti possibile.

Il giocatore in attacco po-

trà anticipare il movimento 

dell’avversario, spostando 

opportunamente la pallina 

per non farla toccare.

defghiif
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Due giocatori partendo da fondo campo, conducono e 

Vince colui che manda la propria pallina prima in porta.

8° gioco – “Precisione del passaggio di rove-
scio ”
Due giocatori sono posti uno di fronte all’altro,

dopo una breve conduzione, il giocatore con la pallina 

passa di rovescio al compagno. La pallina durante l’azione deve passare tra due birilli. 

9° gioco – “il Flick ”

Due giocatori, distanti tra loro  5 metri circa, spingono in alto una 

o più palline cercando di oltrepassare al volo l’area compresa 

tra due linee.

10° gioco – “Gioco delle 
4 porte incrociate”

Su ogni lato di un campo da gioco quadrato è posizionata una porta. Due giocatori difendono ognuno 

due porte contrassegnate da colore diverso.

Vince chi realizza più goal.
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ABILITÀ LUDICO-TATTICHE
1. GIOCHI CON IL BASTONE E LA PALLINA
A) Impugnatura e controllo del bastone. 

B) Dritto e rovescio da fermi.

C) Dritto e rovescio

 in movimento.

Progetto

PERCORSO FORMATIVO 3

“IL CIRCO”
��� LA QUARTA E QUINTA CLASSE DELLA SCUOLA PRIMARIA

����� ������Happy Hockey

 ¡



¢£ ¤¥¥¦§¨©ª«¨¥©¬ ­¥¦®¥¯°ª±²¥©¬¯®ª³³¨©ª´
Palleggio aereo con impugnatura solo mano destra, con impugnatura a due mani staccate facen-

do rimbalzare la pallina a terra.

2. GIOCHI DI CONDUZIONE ED INSEGUIMENTO

A) Condurre sui lati

di un quadrato

 

 

B) In slalom

 

C) Cronometrando una distanza da percorrere
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ÆÇ GIOCHI DI ORIENTAMENTO

A) Gioco delle macchine 

che non si scontrano.

In uno spazio delimitato, 

tanti bambini conducono 

liberamente ognuno la 

propria pallina.

Durante gli spostamenti, 

non si devono toccare: 

i compagni, bastoni 

e palline.

 

B) Gioco dell’assassino

In uno spazio delimitato, tanti bambini conducono liberamente ognuno la propria pallina.

Ogni bambino cercherà di buttare fuori dal campo la pallina degli avversari, facendo attenzione a 

difendere la propria.

C) Portare le palline nella porta

Nel campo di gioco sono sparpagliate tante palline; al via, ogni bambino cercherà di condurre più 

palline possibili nella propria porta.
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×Ø GIOCHI DI PASSAGGIO
A) Da fermi

B) In movimento

C) Con il compagno vicino

D) Con il compagno lontano

5. GIOCHI DI TIRO IN PORTA

A) Slalom e tiro in porta

B) Conduzione veloce e tiro in porta

C) La mitragliatrice

Un bambino posto ad almeno 6 metri da 

una porta, colpisce in rapida successione 5 

palline collocate in linea, cercando di fare 

goal.

D) Fare goal in una porta grande, porta piccola e 

porta piccolissima

Si ripete come C

E) Diverse tecniche di tiro: 

Push
Impugnatura base (mano sinistra che impugna la parte terminale alta e la mano destra legger-

mente sopra la metà del bastone), pipa del bastone a terra davanti al piede destro. La pallina 

viene accompagnata e spinta. Il bastone è sempre basso.

Slap shot
Impugnatura base. Il bastone effettua un movimento dall’alto verso il basso (come un pendolo)  e 

colpisce la pallina

Sweep hit

sinistra. Gambe piegate, bastone parallelo al terreno, si effettua un movimento rotatorio antiorario 

strusciando a terra da destra a sinistra ( dal piede destro al piede sinistro). La pallina, posta avanti 

al piede sinistro, viene colpita 10 cm sopra la pipa.

Reverse
Colpo di rovescio. Impugnatura base.
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MINIHOCKEY (3:3 senza portiere)

Gioco di squadra formativo. Le 4 porte servono a stimolare il senso dell’ampiezza 
e del cambio di gioco d’attacco.

ulteriormente in funzione dei livelli dei nostri giocatori, fatto salve quelle relative 
alla sicurezza degli alunni stessi. 

Composizione delle squadre
Ogni squadra è composta da un massimo di 4 giocatori/trici di cui 3 prendono parte al gioco. Non è previsto il 

ruolo del portiere.

Tempi di gioco e suo inizio:
Di norma 3 tempi di 10’ ciascuno con 3’ di intervallo ma possono essere adottati tempi diversi in base alle ne-

cessità della manifestazione. La palla è messa in gioco con un retropassaggio o un self-pass da centro campo 

all’inizio di ogni tempo e dopo ogni rete segnata.

Impianti e attrezzature

Il Campo di gioco misura di norma 26 metri di lunghezza e 14 di larghezza oppure 40x20. Sono ammessi 

porte, sono 4 (due per ogni linea di fondo), delle dimensioni di m. 2 di larghezza e m. 1 di altezza, poste dietro la 

linea di fondo ad una distanza fra di loro non inferiore a m. 5.

L’area di tiro è formata da una linea parallela alla linea di fondo e posta da un  minimo di m. 6 ad un massimo 

di m. 9 dalla stessa linea in relazione alle dimensione del campo.

Il bastone da gioco è in resina o in plastica e pesa 400-460 grammi; la pallina, 90-100 grammi circa.

Regole di base

Un giocatore può:

- Usare il bastone con la sola parte piatta e senza che questi crei gioco pericoloso o intimidatorio.

- Sono ammessi tutti i colpi della tecnica di gioco eccetto il Drive (tiro pendolare con impugnatura a due mani a 

contatto. E’ ammesso il Self-Pass (auto passaggio).

- Sono ammesse sostituzioni in ogni momento della partita. Il giocatore sostituito può rientrare.

- Non esiste il fuorigioco.

Un giocatore non può:

- alzare la pallina se crea gioco pericoloso

- giocare la palla in modo che possa portare ad un possibile gioco pericoloso

- ostacolare il gioco correndo tra un avversario e la palla o interporre se stesso o il suo bastone come 

ostacolo

- giocare una pallina al di sopra delle spalle proprie o di un altro giocatore

- caricare, spingere, colpire l’avversario o il suo bastone

Inoltre

- nessun giocatore può trocvarsi a meno di 3 metri durante i tiri di punizione effettuati entro i 3 metri dall’area di tiro

- nelle rimesse dal fondo e laterali, nei tiri di punizione tutti gli avversari devono stare ad almeno 3 metri di distanza

- perchè una rete sia valida, la pallina deve essere stata colpita o deviata da un attaccante, all’interno dell’area di     

tiro e deve aver superato completamente la linea di porta

Sanzioni:
Per non aver rispettato le regole di base l’arbitro assegnerà per una infrazione avvenuta:

- Fuori dell’area di tiro: un tiro di punizione viene concesso alla squadra avversaria.

- Dentro l’area di tiro da parte di un attaccante: un tiro di punizione verrà concesso alla difesa.

- Dentro l’area di tiro, per un fallo volontario da parte di un difensore: verrà concesso, alla squadra attaccante, un 

“Attacco di Rigore”.
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- Dentro l’area di tiro da parte di un difensore, per un fallo involontario da parte di un difensore, verrà concesso agli attac-

canti una punizione da battere a 3 metri fuori dell’area di tiro.

Tiro di punizione e Attacco di Rigore:
Il tiro di punizione accordato alla squadra in difesa entro la propria area, potrà essere battuto da qualsiasi punto appena 

fuori l’area.

L’Attacco di Rigore viene effettuato dal punto centrale del campo da un qualsiasi giocatore della squadra in attacco, 

mentre tutti gli altri si trovano alle sue spalle ad almeno 5 metri tranne un avversario che difende le due porte.

o in difesa. Qualsiasi attaccante può segnare una rete all’interno dell’area di tiro. Se la difesa conquista la palla il gioco 

continua normalmente.

Non esistono: angolo corto, fuori gioco, tiro di rigore.

Palla fuori campo:
Se la palla, a parere dell’arbitro, è inviata involontariamente oltre la linea di fondo campo da un giocatore in difesa che è 

nella propria area di tiro, viene concesso un tiro di punizione alla squadra attaccante da battere a 3 metri fuori area.

Se la palla è inviata volontariamente dal difensore oltre la line di fondo campo, verrà assegnato agli attaccanti un Attacco 

di Rigore.

Rimessa laterale:
Quando la palla oltrepassa completamente la linea laterale, la palla stessa viene posta sul punto della linea laterale in 

laterali, 3 metri fuori dalle aree di tiro .

Se il difensore invia volontariamente la palla oltre le linee laterali comprese nell’area di tiro (nel caso di campi piccoli) , 

sarà penalizzato con tiro di punizione effettuato, dagli avversari , da 3  metri fuori l’area .

Per quanto non espressamente previsto dal presente regolamento le regole dell’Hockey su Prato della FIH

A) 3+3 CON 4 PORTE
Gioco di squadra formativo. Le 4 porte servono a stimolare il senso dell’ampiezza e del cambio di gioco 

d’attacco.

Regolamento tecnico di gioco

Scopo del gioco
Due squadre composte ciascuna da tre giocatori, cercano di fare goal nelle due porte avversarie poste sulla linea 

di fondo campo.

Campo di gioco
La partita si gioca su di un campo 26x14 ( campo di basket ), sulle linee di fondo campo sono sistemate due porte 

di 2 metri di larghezza ( vedi disegno ).L’area di tiro è delimitata o da una linea semicircolare corrispondente alla 

linea del tiro da tre punti del basket o da una linea parallela a quella di fondo posta a 6 metri.

Come giocare
I giocatori devono: ricevere, passare, condurre e tirare senza mai alzare il bastone.

I giocatori non possono ostruire il gioco dell’avversario interponendo volontariamente il proprio corpo tra l’avversa-

rio e la pallina.

La partita dura massimo15 minuti senza intervallo.

Dopo il sorteggio, il gioco inizia con un passaggio all’indietro dalla linea di centrocampo.

Il goal è valido quando la pallina è spinta, colpita o toccata da un attaccante dentro l’area di tiro.

Falli

un difensore dentro la propria area, questo verrà effettuato fuori dall’area, viceversa se è volontario verrà assegna-

to agli attaccanti un Attacco di rigore, vedi regolamento MINIHOCKEY (3:3 senza portiere).
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HOCKEY A 5
2 porte

Gioco di squadra di natura formativa ma con regole di gioco che 
si avvicinano ancor più all’Hockey agonistico.

Composizione delle squadre:
Ogni squadra, è composta da un massimo di 10 giocatori/ trici di cui 5 prendono parte al gioco. 

Non è previsto il ruolo del portiere. Non sono ammesse squadre con un numero di giocatori/trici 

inferiori a 6.

Tempi e inizio del gioco:
Di norma 2 tempi di 20’ ciascuno con 5’ di intervallo ma possono essere adottati tempi diversi in 

base alle necessità. La palla è messa in gioco con un retropassaggio o un Self-Pass da centro 

campo all’inizio del gioco e dopo ogni rete segnata. 

Impianti e attrezzature
Il campo di gioco misura di norma 40 metri di lunghezza e 20 di larghezza. Sono ammessi anche 

-

riale. Le porte possono essere o regolamentari di m. 3,66 x m. 2,14 o di m. 3 x m. 2.

L’area di tiro è formata da due linee semicircolari tracciate dai pali della porta chiuse da una linea 

parallela alla linea di fondo, dell’ampiezza della porta, posta a non meno di m. 6 e non più di m. 9 

dalla stessa linea.

Il bastone da gioco è in resina o in plastica e pesa circa 400-460 gr.; la pallina, 90-100 gr. circa.

Regole di base

Un giocatore può:

- Usare il bastone con la sola parte piatta e senza che questi crei gioco pericoloso o intimidatorio.

- Sono ammessi tutti i colpi della tecnica di gioco eccetto il Drive (tiro pendolare con impugnatura a due mani a 

contatto) il Reverse- hit (tiro di rovescio, alto e basso).

- E’ ammesso il Self-Pass (autopassaggio) nei tiri di punizione e rimesse

- Sono ammesse sostituzioni in ogni momento della partita. Il giocatore sostituito può rientrare.

- Non esiste il fuorigioco.

Un giocatore non può:

- Alzare la pallina se crea gioco pericoloso

- Giocare la palla in modo che possa portare ad un possibile gioco pericoloso

- Ostacolare il gioco correndo tra un avversario e la palla o interporre se stesso o il suo bastone come 

ostacolo

- Giocare una pallina al di sopra delle spalle proprie o di un altro giocatore

- Caricare, spingere, colpire l’avversario o il suo bastone

- Prendere parte al gioco se si è distesi a terra.

Inoltre

- Nessun giocatore può trovarsi a meno di 3 metri durante i tiri di punizione effettuati entro i 3 metri dall’area di tiro.

- Nelle rimesse dal fondo e laterali, nei tiri di punizione tutti gli avversari devono stare ad almeno 3 metri di distanza

- Perchè una rete sia valida, la pallina deve essere stata colpita o deviata da un attaccante, all’interno dell’area di     

tiro e deve aver superato completamente la linea di porta

Progetto
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La non ottemperanza alle regole di base comporta l’assegnazione da parte dell’arbitro di una punizione. In area di 

tiro, il fallo volontario o che impedisca un goal certo viene punito con un tiro di rigore, mentre un fallo involontario 

sarà sanzionato con una punizione di angolo corto (corner corto).

Se la palla esce oltre le linee di fondo campo e non viene assegnata una rete:

- se è stata inviata volontariamente da un difensore sarà assegnato un angolo corto agli attaccanti.

- se la palla è stata inviata da un attaccante sarà assegnata una rimessa ai difensori

- se la palla è stata inviata involontariamente da un difensore, verrà giocata dagli attaccanti con un tiro di punizione 

con palla posizionata sulla linea di metà campo, in linea con il punto in cui ha oltrepassato la linea di fondo campo.

Norme Particolari
- CORNER CORTO : La squadra in attacco colloca un giocatore con la pallina sulla linea di fondo a m.6 

dal palo e due giocatori fuori dall’area di tiro ( uno dei tre giocatori deve essere quello che ha subito il 

fallo). La difesa schiera due giocatori (uno sarà quello che ha causato il fallo) all’interno della porta e con 

entrambi i piedi dietro la linea di porta. Tutti gli altri giocatori sono oltre la metà campo. Quando il giocatore con 

la pallina effettua il passaggio ai due compagni, la palla dovrà almeno una volta, essere fermata o controllata al 

di fuori dell’area di tiro per poi essere passata o giocata con un tiro ( che non sia pericoloso)in porta. Tutti gli altri 

giocatori scattano, al momento della partenza della pallina dal fondo, per aiutare o contrastare.

 

Tiro di rigore: 

valido se la palla entra in porta senza toccare terra prima della linea di porta.

Casi di parità

Nei tornei con formula di girone “all’italiana”, in caso di parità, la squadra che passa al turno successivo è 

determinata nell’ordine dai seguenti criteri:

1° - Risultato incontro diretto

2° - Differenza reti negli incontri diretti

3° - Differenza reti totale (di tutte le partite)

4° - Maggior numero di reti segnate;

5° - Media dell’età delle squadre (passa la più giovane);

6° - Sorteggio.

Nelle partite uniche in caso di parità, verranno tirati 5 tiri di rigore da 5 giocatori diversi.

In caso di ulteriore parità, tiri di rigore ad oltranza ponendo il punto di rigore a 7 metri dalla linea di porta.

Per quanto non espressamente previsto dal presente regolamento valgono le regole dell’Hockey su 

prato della F.I.H.
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