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RELATORE: prof. Diego Azzolini

Malles 29 – 30 agosto 2006
Breve curriculum del relatore
Diploma in Educazione Fisica, (110/110 e lode) conseguito presso l’Istituto Superiore di Educazione Fisica di Cassino (sede decentrata dell‘Aquila – 1982).


Ho vinto i concorsi ordinari e conseguito l’abilitazione all’insegnamento nella Scuola Media (36/40 nel 1984) e nel 1985 per la Scuola Superiore (39/40).


Negli anni 96 e 97 ho frequentato un corso biennale di perfezionamento in Scienze Motorie con indirizzo socio - pedagogico presso l’Università degli studi di Trento, superando 9 esami in due anni (450 ore) e discutendo la tesi “Alfabetizzazione Motoria”, relativa all’educazione motoria nella scuola elementare, conseguendone il diploma con 70/70.

In ambito sportivo:

ho giocato nel Bolzano Baseball Club dal 1969 al 1988 ed ho terminato la mia carriera di giocatore militando nel campionato Nazionale di A”2” sempre con il Lenzi Bolzano. Ho allenato per due anni la serie “A” di Softball del Dolomiti Softball Club ed in seguito ho curato il settore giovanile della società bolzanina.

Tecnico di 3° livello di Baseball/Softball faccio parte, dal 1990, delle équipe provinciali della Commissione Settori Giovanili per la Federazione Italiana Baseball - Softball avendo superato tra il 1990 ed il 1994 quattro diversi livelli di specializzazione. In questo campo collaboro dal 1986 con il Coordinatore di Ed. Fisica nell’organizzazione dei giochi della gioventù di Baseball e Softball.

Dal 2000 sono anche consigliere nazionale della COMMISSIONE SPORT SCOLASTICO E GIOVANILE e tengo i corsi nazionali per “Educatori Sportivi” della Federazione Italiana Baseball e Softball
Pubblicazioni:

1. L’officina del movimento – Laboratori didattici di Educazione fisica: verso un’epistemologia disciplinare - edizioni junior - 2004

2. A che gioco giochiamo? – Quaderno operativo di attività motoria per il primo ciclo della scuola elementare – 2002 – Provincia Autonoma di Bolzano

3. Muoversi, crescere, osservare – Ricerca sull’evoluzione delle capacità motorie nella popolazione scolastica della Provincia di Bolzano – 2002

4. Progetto MO.T.O. (Moduli Trasversali Orientati): opera multimediale inerente alla Didattica dell’Educazione motoria, Fisica e Sportiva nella scuola, Area tematica: Corporeità – MIUR, 2002

5. Pronti, attenti, via – Una ricerca sulle capacità motorie nella scuola elementare di Bolzano – 2000 – Provincia Autonoma di Bolzano 

Bolzano 26 luglio 2006
Programma


PARTE  PRIMA 

[image: image3.wmf][image: image4.wmf]QUATTRO GIOCHI CON LA PALLA PER ARRIVARE AL BASEBALL/SOFTBALL
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1. TIRA E CORRI

2. BATTI E CORRI

3. [image: image7.wmf]BASEBALL/SOFTBALL A DUE BASI

4. BASEBALL/SOFTBALL A TRE BASI

PARTE SECONDA
[image: image8.wmf]SOFTBALL MISTO CON LANCIATORE ESTERNO
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1. GESTIONE DI UNA PARTITA (coaching)

2. ARBITRAGGIO 
3. TORNEO TRA I PARTECIPANTI
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Parte prima
1. Il campo di gioco


Qualsiasi spazio libero può servire per giocare al baseball/softball un campetto da calcio, una piazza, una palestra…. Lo spazio destinato al gioco si divide in TERRENO BUONO e TERRENO (FUORI) FOUL. Dentro il TERRENO BUONO sarà disegnato un quadrato (le cui dimensioni dipendono dallo spazio effettivo a disposizione per il gioco) ai cui angoli saranno poste le basi: casa – base, prima – base, seconda – base, terza – base.
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Figura 1: il campo di gioco

2. Giochi propedeutici

2.1. TIRA E CORRI

2. ALLESTIMENTO DEL CAMPO: All’interno del campo BUONO di gioco viene sistemata una “boa” di segnalazione (clavetta, cono, borsa, sedia, o altro).

2. SQUADRE: la classe viene divisa in due gruppi indipendentemente dal numero dei giocatori

2. SISTEMAZIONE IN CAMPO: una squadra si dispone in forma libera all’interno del terreno BUONO di gioco (cioè in difesa) ad esclusione di un giocatore che invece starà nei pressi della casa – base e che chiameremo ricevitore; gli altri giocatori si sistemeranno in panchina (cioè in attacco) e, secondo un ordine prestabilito, si alterneranno nella posizione di TIRO vicino al ricevitore.

2. SCOPO DEL GIOCO: ogni attaccante dovrà cercare di tirare la palla così lontano da permettergli di compiere un giro di boa e ritornare alla   casa – base per segnare un punto.

2. REGOLAMENTO: solo la squadra in attacco può segnare punti; la squadra che si trova in difesa, invece, può cercare di impedire le segnature eliminando (temporaneamente) gli avversari (attaccanti) dal gioco; le eliminazioni possono avvenire nel seguente modo:

2. Presa al volo: la palla tirata dall’attaccante viene intercettata da un difensore prima che essa tocchi terra;
2. Eliminazione a casa – base: i difensori recuperata la palla tirata dall’attaccante, la passano al ricevitore che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “piatto” di casa – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca a tornare;

2. Eliminazione per toccata: un difensore tocca con la pallina in mano l’attaccante (corridore) dopo che questi l’ha tirata ed ha cominciato la sua corsa;

2. CASI PARTICOLARI: se l’attaccante tira la palla al di fuori del campo buono deve ripetere il tiro; se un difensore si pone (senza possesso di palla) nella traiettoria di corsa del corridore si deve assegnare il punto per ostruzione;

2. LA PARTITA TERMINA QUANDO LE DUE SQUADRE SI SONO ALTERNATE PER 3 – 5 VOLTE IN ATTACCO ED IN DIFESA.

2. BATTI E CORRI
2. ALLESTIMENTO DEL CAMPO: come per il gioco precedente

2. SQUADRE: la classe viene divisa in due gruppi indipendentemente dal numero dei giocatori

2. SISTEMAZIONE IN CAMPO: una squadra si dispone in forma libera all’interno del terreno BUONO di gioco (cioè in difesa) ad esclusione di un giocatore che invece starà nei pressi della casa – base e che chiameremo ricevitore; gli altri giocatori si sistemeranno in panchina (cioè in attacco) e, secondo un ordine prestabilito, si alterneranno nella posizione di BATTUTA vicino al ricevitore. L’insegnate si posizionerà a 6 – 7 dal battitore e sarà egli stesso che lancerà la palla verso il battitore.

2. SCOPO DEL GIOCO: ogni attaccante dovrà cercare di battere la palla, che gli verrà lanciata dall’insegnante, così lontano da permettergli di compiere un giro di boa e ritornare alla   casa – base per segnare un punto.

2. REGOLAMENTO: solo la squadra in attacco può segnare punti; la squadra che si trova in difesa, invece, può cercare di impedire le segnature eliminando (temporaneamente) gli avversari (attaccanti) dal gioco; le eliminazioni possono avvenire nel seguente modo:

2. Presa al volo: la palla battuta dall’attaccante viene intercettata da un difensore prima che essa tocchi terra;
2. Eliminazione a casa – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al ricevitore che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “piatto” di casa – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca a tornare;

2. Eliminazione per toccata: un difensore tocca con la pallina in mano l’attaccante (corridore) dopo che questi l’ha battuta ed ha cominciato la sua corsa;

2. CASI PARTICOLARI: se l’attaccante batte la palla al di fuori del campo buono (foulball)deve ripetere la battuta; se un battitore per tre volte sventola la mazza senza colpire la palla viene eliminato al piatto   (strike – out); se un difensore si pone (senza possesso di palla) nella traiettoria di corsa del corridore si deve assegnare il punto per ostruzione.

2. LA PARTITA TERMINA QUANDO LE DUE SQUADRE SI SONO ALTERNATE PER 3 – 5 VOLTE IN ATTACCO ED IN DIFESA.
2. SOFTBALL A DUE BASI
2. ALLESTIMENTO DEL CAMPO: all’interno del campo buono andrà costruito un quadrato con ai quattro angoli le basi per il gioco (circa 30 cm. di lato) come da figura 1.

2. SQUADRE: la classe viene divisa in due gruppi indipendentemente dal numero dei giocatori

2. SISTEMAZIONE IN CAMPO: una squadra si dispone in forma libera all’interno del terreno BUONO di gioco (cioè in difesa) ad esclusione di due giocatori che invece staranno: uno nei pressi della casa – base e che chiameremo ricevitore, l’altro vicino alla seconda base che chiameremo seconda base; gli altri giocatori si sistemeranno in panchina (cioè in attacco) e, secondo un ordine prestabilito, si alterneranno nella posizione di BATTUTA vicino al ricevitore. L’insegnate si posizionerà a 6 – 7 dal battitore e sarà egli stesso che lancerà la palla verso il battitore.

2. SCOPO DEL GIOCO: ogni attaccante dovrà cercare di battere la palla, che gli verrà lanciata dall’insegnante, così lontano da permettergli di correre fino alla seconda base (toccando anche la prima - base) o di provare a completare un giro sulle basi e ritornare alla   casa – base (passando dalla terza – base) per segnare un punto; se un attaccante decide di fermarsi sul cuscino di seconda – base potrà aspettare la battuta del giocatore (suo compagno di squadra) che lo segue nell’ordine di battuta (line – up) per provare a completare il proprio giro sulle basi dopo che il battitore avrà colpito la palla con la propria mazza.

2. REGOLAMENTO: solo la squadra in attacco può segnare punti; la squadra che si trova in difesa, invece, può cercare di impedire le segnature eliminando (temporaneamente) gli avversari (attaccanti) dal gioco; le eliminazioni possono avvenire nel seguente modo:

2. Presa al volo: la palla battuta dall’attaccante viene intercettata da un difensore prima che essa tocchi terra;
2. Eliminazione in seconda – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al difensore di seconda base che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “cuscino” di seconda – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca ad arrivare;

2. Eliminazione a casa – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al ricevitore che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “piatto” di casa – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca a tornare;

2. Eliminazione per toccata: un difensore tocca con la pallina in mano l’attaccante (corridore) dopo che questi l’ha battuta ed ha cominciato la sua corsa;

2. CASI PARTICOLARI: 
2. se l’attaccante batte la palla al di fuori del campo buono (foulball)deve ripetere la battuta e questo gli costerà uno strike (come una sventolata a vuoto); 
2. se un battitore per tre volte sventola la mazza senza colpire la palla viene eliminato al piatto   (strike – out); 
2. se un difensore si pone (senza possesso di palla) nella traiettoria di corsa del corridore si deve assegnare il punto o la base per ostruzione; 
2. se la palla viene presa al volo dalla difesa il corridore che si trova sulla seconda base deve ritornare indietro ed il punto non sarà valido; 
2. in caso di partenza anticipata del corridore (rispetto alla battuta) si dovrà ripetere l’azione.
2. LA PARTITA TERMINA QUANDO LE DUE SQUADRE SI SONO ALTERNATE PER 3 – 5 VOLTE IN ATTACCO ED IN DIFESA.

2. SOFTBALL A TRE BASI
2. ALLESTIMENTO DEL CAMPO: all’interno del campo buono andrà costruito un quadrato con ai quattro angoli le basi per il gioco (circa 30 cm. di lato) come da figura 1.

2. SQUADRE: la classe viene divisa in due gruppi indipendentemente dal numero dei giocatori

2. SISTEMAZIONE IN CAMPO: una squadra si dispone in forma libera all’interno del terreno BUONO di gioco (cioè in difesa) ad esclusione di tre giocatori che invece staranno: uno nei pressi della casa – base e che chiameremo ricevitore, l’altro vicino alla seconda base che chiameremo seconda base, infine il terzo che difenderà la terza – base; gli altri giocatori si sistemeranno in panchina (cioè in attacco) e, secondo un ordine prestabilito, si alterneranno nella posizione di BATTUTA vicino al ricevitore. L’insegnate si posizionerà a 6 – 7 dal battitore e sarà egli stesso che lancerà la palla verso il battitore.

2. SCOPO DEL GIOCO: ogni attaccante dovrà cercare di battere la palla, che gli verrà lanciata dall’insegnante, così lontano da permettergli di correre fino alla seconda base (toccando anche la prima base), di continuare fino alla terza – base  o di provare a completare un giro sulle basi e ritornare alla   casa – base per segnare un punto; se un attaccante decide di fermarsi sul cuscino di seconda – base o di terza – base potrà aspettare la battuta del giocatore (suo compagno di squadra) che lo segue nell’ordine di battuta (line – up) per provare a completare il proprio giro dopo che il battitore avrà colpito la palla con la propria mazza.

2. REGOLAMENTO: solo la squadra in attacco può segnare punti; la squadra che si trova in difesa, invece, può cercare di impedire le segnature eliminando (temporaneamente) gli avversari (attaccanti) dal gioco; le eliminazioni possono avvenire nel seguente modo:

2. Presa al volo: la palla battuta dall’attaccante viene intercettata da un difensore prima che essa tocchi terra;
2. Eliminazione in seconda – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al difensore di seconda base che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “cuscino” di seconda – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca ad arrivare;

2. Eliminazione in terza – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al difensore di terza - base che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il suo “cuscino” prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca ad arrivare;

2. Eliminazione a casa – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al ricevitore che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “piatto” di casa – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca a tornare;

2. Eliminazione per toccata: un difensore tocca con la pallina in mano l’attaccante (corridore) dopo che questi l’ha battuta ed ha cominciato la sua corsa;

2. CASI PARTICOLARI: 

2. se l’attaccante batte la palla al di fuori del campo buono (foulball)deve ripetere la battuta e questo gli costerà uno strike (come una sventolata a vuoto); 
2. se un battitore per tre volte sventola la mazza senza colpire la palla viene eliminato al piatto   (strike – out); 
2. se un difensore si pone (senza possesso di palla) nella traiettoria di corsa del corridore si deve assegnare il punto o la base per ostruzione; se la palla viene presa al volo dalla difesa i corridori che si trovano sulla seconda o sulla terza – base devono ritornare indietro ed il punto non sarà valido; 
2. in caso di partenza anticipata del corridore (rispetto alla battuta) si dovrà ripetere l’azione.
2. LA PARTITA TERMINA QUANDO LE DUE SQUADRE SI SONO ALTERNATE PER 3 – 5 VOLTE IN ATTACCO ED IN DIFESA.


Parte seconda   

         
3. SOFTBALL MISTO CON LANCIATORE ESTERNO

Il softball misto con lanciatore esterno rappresenta una approssimazione molto fedele del gioco completo e dello sport vero e proprio, ma soprattutto questa forma di gioco è  già utilizzata per i ragazzi della scuola media (classi prime) come sport scolastico.


Il gioco si sviluppa in modo molto simile al softball ed al baseball con l’unica differenza che al posto di un atleta, il ruolo di lanciatore è ricoperto dall’insegnante che lancia la palla per i propri alunni. Nella scuola media in lingua italiana questo gioco è già molto usato e si svolgono anche dei campionati provinciali dedicati a questa specialità.

3. ALLESTIMENTO DEL CAMPO: all’interno del campo buono andrà costruito un quadrato con ai quattro angoli le basi per il gioco (circa 30 cm. di lato) come da figura 2.




3. SQUADRE: la classe viene divisa in due gruppi indipendentemente dal numero dei giocatori./trici ed in campo vanno sistemati 4 maschi e 5 femmine o, viceversa, 4 femmine e 5 maschi.

3. SISTEMAZIONE IN CAMPO: una squadra si dispone all’interno del terreno BUONO di gioco (cioè in difesa) secondo lo schema riportato qui sotto per un minimo di 7 e per un massimo di 9 giocatori; gli altri giocatori si sistemeranno in panchina (cioè in attacco) e, secondo un ordine prestabilito, si alterneranno nella posizione di BATTUTA vicino al ricevitore. L’insegnate si posizionerà a 6 – 7 dal battitore e sarà egli stesso che lancerà la palla verso il battitore.

4. SCOPO DEL GIOCO: ogni attaccante dovrà cercare di battere la palla, che gli sarà lanciata dall’insegnante, così lontano da permettergli di correre e toccare le quattro basi in sequenza (1^, 2^, 3^ e casa – base) per segnare un punto; un attaccante può decidere in qualsiasi momento di fermarsi su un cuscino (1^, 2^ o 3^ base) e di là potrà aspettare le battute dei giocatori (suoi compagni di squadra) che lo seguono nell’ordine di battuta (line – up) per provare a completare il proprio giro. 


4. REGOLAMENTO: solo la squadra in attacco può segnare punti; la squadra che si trova in difesa, invece, può cercare di impedire le segnature eliminando (temporaneamente) gli avversari (attaccanti) dal gioco; le eliminazioni possono avvenire nel seguente modo:

4. Presa al volo: la palla battuta dall’attaccante viene intercettata da un difensore prima che essa tocchi terra;
4. Eliminazione in prima –base: i difensori recuperata la palla battuta la passano al difensore di prima – base il quale tocca il cuscino con la palla saldamente nelle sue mani, prima che il corridore raggiunga la base stessa;
4. Eliminazione in seconda – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al difensore di seconda base che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “cuscino” di seconda – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca ad arrivare;

4. Eliminazione in terza – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al difensore di terza - base che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il suo “cuscino” prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca ad arrivare;

4. Eliminazione a casa – base: i difensori recuperata la palla battuta dall’attaccante, la passano al ricevitore che, con la palla saldamente in suo possesso, tocca il “piatto” di casa – base prima che il corridore (attaccante che sta correndo) riesca a tornare;

4. Eliminazione per toccata: un difensore tocca con la pallina in mano l’attaccante (corridore) dopo che questi l’ha battuta ed ha cominciato la sua corsa o dopo che un corridore si è staccato da una base;

4. Dopo tre eliminazioni da parte della difesa o dopo quattro punti segnati dalla squadra che attacca le due squadre si cambieranno di posizione (attacco e difesa), il turno alla battuta dovrà comunque essere rispettato dal primo battitore delle diverse riprese o innings.
4. CASI PARTICOLARI: 
4. se l’attaccante batte la palla al di fuori del campo buono (foulball)deve ripetere la battuta e questo gli costerà uno strike (come una sventolata a vuoto); 
4. se un battitore per tre volte sventola la mazza senza colpire la palla viene eliminato al piatto   (strike – out); 
4. se un difensore si pone (senza possesso di palla) nella traiettoria di corsa del corridore si deve assegnare il punto o la base per ostruzione; 
4. se la palla viene presa al volo dalla difesa i corridori che si trovano sulle basi devono ritornare indietro gli eventuali punti non saranno validi; 
4. in caso di partenza anticipata del corridore (rispetto alla battuta) si dovrà ripetere l’azione; 
4. solo un corridore per volta potrà sostare sul cuscino di 1^, 2^ o 3^ - base, nel caso in cui due corridori si trovino contemporaneamente a toccare lo stesso cuscino saranno entrambi eliminati;
4. Il corridore colpito dalla palla battuta da un suo compagno viene eliminato mentre al battitore è concesso di terminare l’azione con la conquista della base o con una ulteriore eliminazione.
4. LA PARTITA TERMINA QUANDO LE DUE SQUADRE SI SONO ALTERNATE PER 5 VOLTE IN ATTACCO ED IN DIFESA.
Il Kit per il gioco in palestra lo potrete trovare presso l’indirizzo WEB:

www.pallandia.com
il materiale da gioco (guanti, mazze, palle, protezioni, ecc.) lo potete trovare all’indirizzo:
www.macron.com
Per qualsiasi chiarimento resto a disposizione al seguente recapito:



In questa fase si impareranno anche i diversi ruoli di difesa, il campo di gioco e le regole principali
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Esterno destro # 9
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Federazione Italiana Baseball e Softball


Commissione Sport Scolastico e Giovanile


Viale Tiziano 74


00196 ROMA tel. 06 36858569








Figura � SEQ Figura \* ARABIC �2�: distribuzione dei giocatori in campo durante le partite di softball/baseball e softball misto con lanciatore esterno
































Prof. Diego Azzolini
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Lanciatore


Esterno (insegnante)
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