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di Bruno Boero




PREMESSA

Mi scuso subito con il lettore, il quale, ne sono certo, troverà la spiegazione lunga; ma ritengo di dover essere minuzioso per potere entrare in tutti i dettagli, al fine di spiegarmi con la dovuta precisione.

Come sempre accade nella realtà, quando si spiega un gioco, i ragazzi capiscono al volo, perché  è molto più facile eseguire sul campo che non spiegare per iscritto.

Ho iniziato questo studio come una vera ricerca, e poi sperimentando sempre “un po' in segreto” per lo più nei Camps estivi, dove ti accorgi subito se un gioco o una gara proposta è accettata di buon grado, avendo gruppi molto eterogenei magari di duecento ragazzi che ti fanno subito capire se gradiscono, e ti trasmettono il proprio entusiasmo, la propria grinta, ed il desiderio di provare ancora per poter migliorare.

Tutto ha avuto inizio esattamente trent'anni fa, nell'estate 1979, ed ho continuato praticamente sino ad oggi, con ricerche, test , studio, prove e molta dedizione.

Ritengo ora che il “prodotto sia finito”, dopo averlo spiegato ed applicato nelle situazioni più svariate, anche con giocatori ed allenatori di altri Paesi come Spagna, Germania, Siria, Ghana e Canarie dove ho tenuto alcuni clinic; posso tranquillamente affermare che il messaggio mi pare UNIVERSALE, in parole più semplici diverte e PIACE A TUTTI I GIOVANI.

La mia opinione è che si tratti di una reale competizione di Basket, un trofeo da lanciare in campo nazionale ed internazionale veramente divertente ed eccitante, non solo per chi si prepara a metterlo in pratica sul campo, ma anche per gli spettatori che vi assistono.

Per i giocatori i miglioramenti non solo sono dichiarati, presunti od aleatori, ma concreti e tangibili. E con l'allenamento alla competizione, sotto forma di gioco, i progressi vengono presto.

Si può fare!

BRUNO BOERO

bruno@brunoboero.it
www.brunoboero.it 

LEGÈNDA
(simboli grafici dei diagrammi)
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ATTACCANTE CON PALLA

ATTACCANTE SENZA PALLA

DIFENSORE

ATTACCANTE ORIENTATO VERSO LA PALLA

DIFENSORE ORIENTATO VERSO IL PROPRIO ATTACCANTE

ATTACCANTE NON VUOLE LA PALLA

ATTACCANTE CHIAMA LA PALLA

PERCORSO GIOCATORE SENZA PALLA

CAMBIO DI DIREZIONE

ARRESTO AD UN TEMPO

ARRESTO A DUE TEMPI

GIRO SU PIEDE PERNO

PALLEGGIO

CAMBIO DI SENSO IN PALLEGGIO

PASSAGGIO

PASSAGGIO BATTUTO

FINTA DI PASSAGGIO

PASSAGGIO CONSEGNATO

TIRO DA FUORI

TIRO IN CORSA

RIMBALZO

COACH E/O ASSISTENTE O GIOCATORE IN APPOGGIO

UNO-CONTRO-UNO CON PALLA

OPZIONI

PALLA ROTOLATAA TERRA

POSIZIONE DEI PIEDI DEL GIOCATORE




TROFEO DI BASKET
Ideato e proposto da BRUNO BOERO
Premessa
Nel giugno 1979 mi è nata l'idea di un “gioco misurabile” applicato al basket, possibilmente in maniera divertente ed agonistica. 

Attraverso  questi trent'anni l'ho studiata, variata e migliorata sino alla sua attuale e definitiva formulazione che trovate qui spiegata.

Ritengo oggi si possa definitivamente presentare ed affermare su scala nazionale,  proponendola e lanciandola ad iniziare dalla stagione 2009/2010, previa una adeguata campagna promozionale.

Molto importante sarà la scelta del nome appropriato, da scegliere, ad esempio, tra:

basket kids - happy basket - funny basket - for kids - kids contest - easy ciuff od altri ancora.
Perché cerchiamo uno sponsor giovane

1- Perché appunto si rivolge ai giovani (ragazzi e ragazze moderni, dinamici, desiderosi di cimentarsi per migliorare, certamente capaci di autocontrollarsi e di essere autonomi ed indipendenti, usando le proprie valutazioni per decidere.
2- Perché tutti i mass-media già conoscono la sua immagine aziendale legata ai giovani ed anche legata al basket di alto livello, non solo come sponsor, ma anche partecipe nel sociale.
3- Perché questa iniziativa lanciata da “sponsor” può interessare decine di migliaia di giovani in età compresa tra i 10 ed i 18 anni, con un vero e proprio sviluppo a struttura piramidale che inizia ogni anno nelle scuole e nei club sportivi e si conclude con le Finali Nazionali dopo 8 mesi di capillare diffusione, intensa propaganda e promozione sul territorio.
4- In Italia questa fascia di età comprende 10 milioni di persone. Da una ricerca Makno compiuta negli anni novanta risulta che il pubblico del basket è maschile per il 78,7% di cui 72,9% sono sotto i 34 anni ed il 33,7% tra i 18 ed i 24 anni.
5- Il basket tira a sé l'attenzione continua di molti studiosi provenienti da vari campi: medici, fisiologi, dietologi, psicologi, fisioterapisti, metodologi, preparatori atletici ecc.
Messaggio promozionale

È semplice e chiaro.

Da una parte, molti input per il rafforzamento dell'immagine “sponsor” a livello giovanile nelle scuole e nei Club, dall'altra, messaggio promozionale parallelo atto a divulgare e migliorare la pallacanestro a livello giovanile, sia quantitativamente che qualitativamente atto a superare le grandi obiezioni tecniche evidenziatesi nell'ultimo decennio:

a- Non ci sono talenti, ovvero non si riesce a scoprirli.

b- Si trascurano i fondamentali, perché nessuno più li insegna.

c- Non si intravvede nessun passaggio tecnico tra minibasket ed attività giovanile.

d- I giovani devono divertirsi, per essere emotivamente maturi, ma anche competere per migliorare
e- Stante la carenza cronica degli impianti su tutto il territorio, negli allenamenti si ha poco tempo a disposizione, generalmente da cinquanta a novanta minuti per due volte la settimana.

f- Non solo a livello nazionale, ma anche a livello europeo, bisogna vincere la concorrenza del volley che sta sviluppandosi enormemente nella scuola, in virtù della comoda propaganda degli insegnanti di educazione motoria. 

Messaggio tecnico

La mia proposta si sintetizza praticamente in questo modo: allestiamo una competizione basata su alcuni fondamentali individuali prevalentemente offensivi, con la palla e cioè: palleggio - tiro - passaggio - gioco di gambe, sempre misurati e valutati con punteggio matematico esatto, e pertanto molto più enfatizzati che in qualsiasi esercizio di allenamento in qualsiasi squadra di Club. Pertanto saremo in grado di:

a- Scoprire alcuni talenti.

b- Lavorare  esclusivamente sui fondamentali individuali.

c- Passare da una attività prevalentemente ludica ad una anche agonistica.

d- Basarsi ancora e sempre sul gioco - divertimento.

e- Utilizzare al massimo in maniera razionale ogni singolo impianto, sfruttando al meglio non solo i minuti, ma anche i secondi: come vedremo più avanti in 50 minuti - teoricamente - posso fare giocare 80 bambini.

f- Gli insegnanti di Educazione Motoria possono continuare a “leggere il giornale” durante questa gara: nel senso che non c'è rischio che nessuno si faccia male, non è previsto alcun contatto fisico.
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Patrocinio F.I.B.A.
TAVOLA B

Trofeo “Sponsor” di Basket
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3 prove sino al regionale
2 prove sino all’interregionale
Numero di prove

1prova per il titolo nazionale
Playoff tra i primi 10 classificati sul territorio nazionale, sino alla scelta delle quattro migliori squadre

Nota: nel caso eccezionale di squadre con 6, 7 o più giocatori durante le fasi eliminatorie, si considerano solo le prove dei 5 migliori concorrenti.
Fattori agonistici
E' noto a tutti che l'abilità tecnica individuale si migliora sotto  forma di gara, perchè, la competizione, specie di grande intensità, terrà molto alto il livello dell'interesse e della prestazione.

Pertanto, si avrà un alto livello agonistico rapportato alle capacità soggettive e senza scontri fisici. Inoltre la ricerca del massimo punteggio (o record) porta il giovane ad una continuità di concentrazione in tempi brevi, e mette pressione mentale per una ottimale velocità di esecuzione, in quanto bisogna sfruttare il tempo, e non solo i secondi, ma anche le frazioni di secondo.

Ricalca fedelmente i criteri di una vera partita, in quanto si gareggia contro tempo e punteggio. Inoltre, ognuno è conscio che potrà fare uno sforzo massimale, proprio perché la sua durata è di pochi secondi.

Fattori fisici
Da un punto di vista fisico, questa gara è impostata sul sistema dell'”interval-training”.

Crediamo possa essere ottimale fare un percorso di trenta secondi e poi riposarsi per circa due minuti e mezzo.

Ciò è utile ed ha valore fisiologico sia a livello nervoso, che dell'apparato cardio-circolatorio.

La gara è estremamente indicata per verificare in ciascun giocatore la sua energia e la capacità di essere reattivo a livello nervoso.

Fattori educativi
Il giovane giocatore sa che, sfidando se stesso,potrà sfidare anche i più forti: attraverso questa gara impara che l'arbitro è necessario ed imparziale come uno strumento di calcolo: nessuno ti aiuta, ma nessuno ti può togliere nulla.

Poiché avremo punteggi e classifiche sia individuali che di squadra, si sottolinea l'importanza della disciplina e dello spirito di squadra, dell'accettazione del risultato, della volontà di migliorarlo.

Procedura
La gara si svolge su un normale campo di basket (dimensioni, altezza del canestro e pallone regolamentari).

Nasce come una gara a sé stante nelle prime fasi, e poi, come esibizione prima e/o durante l'intervallo di qualsiasi incontro dei Campionati Nazionali di Basket, cercando per esempio di arrivare al titolo dello

“SPONSOR” BASKET FOR KIDS
durante le finali nazionali Under 17 o Under 19 o ad una gara di playoff o durante l'All Star Game annuale, di fronte ad un vero pubblico ed alle telecamere di Sky, della RAI o di Mediaset o quant'altri.

La gara viene disputata contemporaneamente da venti giocatori appartenenti a quattro squadre di colore di maglia diversa, composte da cinque giocatori ciascuna, e ciascuna squadra con un  pallone.    
Come mostrato dalla figura 1), ogni squadra inizia una diversa prova (o stazione) al cui compimento effettuerà una rotazione verso la successiva prova..........e così via (vedi figura 3 di pagina 11).

Come detto, le prove sono quattro, della durata di trenta secondi l'una per ciascun giocatore, tempo che viene segnalato e scandito per tutti dall'apparecchio dei ventiquattro secondi o da altro cronometro manuale appositamente predisposto.

Tra la fine della prova di un giocatore (1) e l'inizio della prova del seguente (2) il tempo è sempre di cinque secondi, e così per tutti gli altri.

Ovviamente le squadre termineranno la loro prima prova contemporaneamente, essendo le squadre composte di ugual numero di giocatori e poiché  la durata di ogni prova è sempre, esattamente, per tutti, di trenta secondi.

Automaticamente allora avviene la rotazione cioè lo spostamento rapido di tutta la squadra da una prova (o stazione) (A) alla successiva (B) e così via.

Per il cambio, il tempo di spostamento è sempre ed ancora di cinque secondi.

La squadra si sposta senza portare la palla, perchè ad ogni prova troverà il pallone lasciato a terra dalla squadra che si è appena spostata.
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 CARTELLINO PERSONALE
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Cognome: __________

Nome: __________

Data di nascita: ____/____/________ (gg/mm/aaaa)

Peso: __________

Statura: __________

Scarpe: __________

Scuola e classe: ________________________________________

Società sportiva di appartenenza: ______________________________

Anni di gioco in campionato: ___________________

Mr. Basket Boy “SPONSOR”

	test
	penalità
	punteggio

	tiro da sotto (1 pto l’uno)
	
	

	tiro da fuori (2 pti l’uno)
	
	

	passaggi in movimento contro il muro

(1 pto l’uno)
	
	

	slalom in palleggio (1 pto per tacca)
	
	

	playoff (1 pto l’uno) (vedi pag. 23)
	
	

	Punteggio totale personale
	

	note e/o commenti del rilevatore
	

	data e luogo della prova
	










test 1 -



Record personali


test 2 -






test 3 -






test 4-





playoff -
Categoria      

Maschile

Under 13

Nome della squadra 
Femminile

Under 15

________________________________
Under 17

Punteggio totale della squadra
Under 19

________________________________
Tempi di esecuzione
Supponiamo di avere in campo quattro squadre di cinque giocatori l'una, per un totale di venti giocatori.

Il tempo complessivo di esecuzione per una sola prova andrà così calcolato:

30” + 5” di intervallo per il cambio

= 35”
35” x 5 giocatori




= 175”

175 x 4 prove




= 700”
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 = minuti 11,5 circa per un totale di 20 giocatori
Con analogo calcolo, ecco i tempi teorici di lavoro per squadre composte di 6 e 7 giocatori, situazione che si può presentare per le prime fasi eliminatorie o di qualificazione.
Circa minuti 14 con 6 giocatori per squadra - totale 24 giocatori

Circa minuti 16,5 con 7 giocatori per squadra - totale 28 giocatori
Si può subito notare che con 20 giocatori si occupa il tempo ideale per “riempire” l'intervallo tra il primo ed il secondo tempo di una partita del massimo Campionato di Basket di Serie A1, A2, A Dilettanti, e dell'All-Star Game, o delle Final Eight ecc.......o più semplicemente della prima squadra del nostro piccolo club.
Cronometraggio
Il tempo di gara viene scandito da un unico cronometrista che siede al tavolo degli ufficiali di campo, in posizione tale da poter vedere tutti i partecipanti.

In mancanza di una apparecchiatura tarata su trenta secondi, starà al centro campo munito di un cronometro e fischietto.
Il “via” e gli “stop” valgono contemporaneamente per tutti i concorrenti.

È importante ricordare che il tiro segnato od il passaggio già lasciato dalle mani del giocatore allo stop, viene considerato valido così come succede nei finali di gara in tutte le partite di basket. 

Segnapunti
Oltre al cronometrista, si dovranno avere a disposizione quattro arbitri o giudici o istruttori, ciascuno incaricato di una singola prova; essi annotano sull'apposito referto (di pagina 12) i punteggi individuali di ciascun giocatore di ciascuna squadra, nella prova di pertinenza; al termine della gara i quattro giudici (qui indicati con le sigle G1, G2, G3, G4) si riuniranno velocemente al centro del campo e sommando numericamente i punteggi, compileranno la graduatoria di squadra ed individuale.


Come si vede dalla fig. 2, il giudice (G1) segue la squadra in maglia verde mentre (G2) segue la squadra gialla,  (G3) segue il team blu B, (G4) segue la squadra rossa R.

Quando, al termine della prova, le squadre correranno alla nuova stazione,
i giudici G1, G2,G3, G4 non ruotano insieme alle squadre: Giudici e palloni restano fermi: solo le squadre ruotano correndo, e ciò avviene dopo 30 secondi + 5 secondi per 5 giocatori.

Dunque ogni tre minuti ci sarà una rotazione di tutte quattro le squadre.
Vediamo nel dettaglio le quattro prove.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Data  …………………

Giudice ………………

Squadra ……………..
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Data  …………………

Giudice ………………

Squadra ……………..
	Referto della gara - concorso Basket Boy

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Palleggio
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Palleggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Data  …………………

Giudice ………………

Squadra ……………..
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Data  …………………

Giudice ………………

Squadra ……………..
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Palleggio
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Palleggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD
	


PRIMA PROVA

Riguarda l'abilità di tiro da fuori area dalla media distanza:chiameremo questa prova “mano calda”.

Esecuzione
Partendo dalla linea di tiro libero, il giocatore esegue un tiro, successivamente recupera la palla e si porta velocemente in palleggio fuori ed a lato dell'area dei tre secondi.

Il giocatore tirerà sempre fuori dalle linee laterali dell'area dei tre secondi ed alternativamente da ambo i lati, o dove preferisce, in relazione alla caduta del rimbalzo, che recupererà sempre da solo.
Evidenza
Non può correre con la palla in mano, per cui, nel muoversi e nel prendere posizione per il tiro, il giocatore dovrà sempre palleggiare, arrestarsi ad un tempo oppure fare perno su un piede per fronteggiare il canestro e tirare il più velocemente possibile con assoluta precisione: in difetto, scatterà un punto di penalizzazione per ogni infrazione di passi o doppio palleggio.
Punteggio
Ogni canestro vale due punti,compreso il primo tiro dalla linea di tiro libero.
Il giocatore 01 inizia dal tiro libero, prende il rimbalzo si sposta in palleggio; arresto, giro tiro, recupera e si sposta sull'altro lato e così via......

Penalizzazioni
Se il giocatore si trova dentro l’area o se commette infrazione di passi, o doppio palleggio, il giudice toglie un punto per ciascuna infrazione.
SECONDA PROVA 

Riguarda i passaggi che vengono effettuati con forza contro un muro (o contro la macchina detta Toss-Back Machine).

Chiameremo questa prova: “martello”
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passa ……… scivola ……… riceve ……… cambia direzione

ESECUZIONE

La prova ha inizio con il giocatore a distanza di due metri dal muro, o dalla macchina Toss-Back con palla in mano e dietro una linea tracciata appositamente con il cerotto. I piedi stanno a cavallo di una delle due tacche laterali (A) e (B) che delimitano la linea stessa. 

Il concorrente dovrà effettuare il maggior numero possibile di passaggi contro il muro, scivolando con i piedi in tre tempi dietro la linea, ricevendo e passando la palla quando si trova appunto con i piedi a cavallo dell'altra tacca (B): perciò con almeno il piede esterno fuori della tacca “A” e “B”: in caso contrario viene considerata infrazione.
EVIDENZA

Questa prova dà la misura della velocità e soprattutto della coordinazione, della precisione e forza del passaggio unitamente alla abilità negli spostamenti laterali tipici del gioco di gambe difensivo (mobilità laterale).
PUNTEGGIO

Ciascun passaggio vale un punto.
PENALIZZAZIONI

Ogni qual volta il giocatore avanza oltre la linea tracciata, ed ogni qual volta non completa la linea uscendo lateralmente con un piede dalla tacca (A) e (B), il giudice toglie un punto.

TERZA PROVA

Riguarda il tiro da sotto canestro e viene chiamata “faiciuff”.

ESECUZIONE

Il giocatore con la palla in mano è situato lateralmente proprio sotto canestro. Al segnale di partenza, deve effettuare un tiro in sospensione, subito spostarsi sull'altro lato riprendendo velocemente la palla: senza commettere infrazione di passi, tirare di nuovo e così via per trenta secondi.

Al giocatore è consentito di tirare sempre con la stessa mano o di alternarle; è anche concesso di tirare in elevazione o gancio o passo e tiro: insomma come egli preferisce.

Due sono le regole da osservare:

a) non commettere infrazione di passi;

b) non realizzare due canestri consecutivi sullo stesso lato.
EVIDENZA

Precisione nel tiro, aggressività sulla palla, rimbalzo a braccia alte, massima estensione del braccio e rapidità di esecuzione.

Ambidestrismo e coordinazione nella mobilità laterale.
Il giocatore 01 tira, si sposta lateralmente mentre recupera il rimbalzo, tira, cambia lato e recupera la palla … per trenta secondi.
PUNTEGGIO

Ogni canestro vale un punto.

PENALIZZAZIONI

Se commette infrazione di passi, o se realizza consecutivamente sullo stesso lato del canestro, il giudice toglie un punto.

QUARTA PROVA
Si tratta di un percorso in palleggio, che viene detto “slalom”.

ESECUZIONE

Il concorrente deve percorrere il campo in palleggio per tutta la sua lunghezza, da linea a linea, girando intorno alle due “boe” di fondo, e cambiando mano in mezzo alle due “boe” di metà campo.

La partenza avviene dietro la prima boa, che è situata proprio sulla linea di fondo campo, ove la lunghezza dello stesso sia 26 metri. Palleggiando nella maniera più avanti descritta, si dovrà compiere il maggior numero di percorsi, sempre cambiando mano alle “boe” di centro campo che dovrà superare sempre “da esterno ad interno”.

** Nel caso in cui la lunghezza del campo sia superiore a mt. 26,00, ovviamente le boe non verranno poste esattamente a fondo campo, bensì ad una distanza inferiore, e tale da rispettare sei tratti di campo pari a metri 4,33 ciascuno (mt. 4,33x6 = mt. 25,98 ≈ mt. 26,00).

** Nel caso invece in cui la lunghezza del campo sia inferiore a metri 26,00 si dovrà usare la diagonale del campo in modo che le distanze tra ogni tacca siano sempre uguali, e che il percorso totale del campo equivalga a mt. 4,33 x 6 cioè a metri 26, ed i punteggi che ne derivano siano così oggettivi, uniformi ed universali.

Con piccole strisce di cerotto, distanti tra loro mt. 4,33, una lunghezza del campo viene suddivisa in tante “tacche”, il cui superamento effettivo vale punti uno; ne deriva perciò che:
· Ogni metà campo






3 punti
· Ogni campo completo





6 punti
· Ogni andata e ritorno





12 punti
· Doppia andata e ritorno





24 punti
· Triplice andata e ritorno





36 punti
· E così via …
Al fischio finale verranno usate come criterio di conteggio (e conseguentemente di punteggio) le tacche già raggiunte, toccate o superate; se il giocatore si trova a metà strada o più tra due tacche, verrà conteggiata la tacca precedente che è quella effettivamente già superata o raggiunta allo scadere del tempo.

Al giocatore, al limite, è consentito di palleggiare anche sempre con la stessa mano, ma è chiaro che una esecuzione tecnica corretta consentirà un percorso più veloce e valutazione finale più alta.
EVIDENZA

Ambidestrismo, cambi di mano e di velocità, cambi di senso, palleggio di velocità e palleggio basso, testa alta, velocità sotto controllo, ritmo del palleggio.
PUNTEGGIO

Ogni tacca effettivamente raggiunta vale un punto.

PENALIZZAZIONI

Ad ogni doppio palleggio o palla accompagnata e ad ogni boa “saltata” il giudice toglie un punto.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Data  …………………

Giudice ………………

Squadra ……………..
	bob
	ferdinando
	fabio
	andrea
	paolo
	raffa
	max
	roberto
	maurizio
	Data  06-04-2009

Giudice ………………

Squadra UNDER  15
	Referto della gara - concorso Basket Boy

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto
	11
	14
	18
	9
	14
	14
	15
	18
	16
	Tiro da sotto
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori
	14
	18
	12
	12
	14
	14
	26
	14
	16
	Tiro da fuori
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio
	29
	21
	28
	22
	29
	24
	29
	30
	30
	Passaggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Palleggio
	26
	26
	26
	24
	26
	26
	21
	26
	26
	Palleggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	80
	79
	84
	67
	83
	78
	91
	88
	88
	TOTALE
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD
	
	
	
	
	
	
	*
	
	
	RECORD

PRIMA PROVA
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Data  …………………

Giudice ………………

Squadra ……………..
	bob
	ferdinando
	fabio
	andrea
	paolo
	raffa
	max
	roberto
	maurizio
	Data  15-04-2009

Giudice ………………

Squadra UNDER  15
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto
	12
	17
	17
	13
	18
	15
	16
	16
	16
	Tiro da sotto
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori
	16
	22
	10
	10
	16
	20
	26
	14
	20
	Tiro da fuori
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio
	30
	27
	30
	28
	30
	28
	29
	36
	33
	Passaggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Palleggio
	28
	25
	26
	24
	26
	27
	26
	30
	28
	Palleggio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	86
	91
	83
	75
	90
	80
	97
	96
	97
	TOTALE
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD
	
	
	
	
	
	
	*
	
	*
	RECORD

SECONDA PROVA
	


RECORDS E VALUTAZIONI

· Record di squadra maschile (under 18) - 5 giocatori

pti 380

· Record individuale maschile (under 18) F.M.


pti 112

· Record individuale maschile (under 15)



pti 97 

· Record individuale maschile (under 15) M.D.E.


pti 103

· Record di squadra femminile - 5 giocatori



pti 325

· Under 17








pti 337

· Record individuale femminile (under 18) G.R.


pti 96

· Record individuale femminile (under 15)



pti 89

VALUTAZIONI

100/105

super
95/99


eccellente
90/94


ottimo
85/89


distinto
80/84


buono
75/79


sufficiente
70/74


insufficiente
65/69


scarso
60/64


molto scarso
Record e valutazioni possono servire per stabilire uno sbarramento per le fasi di qualificazioni: ad esempio, solamente le squadre che ottengono un punteggio di 95 ed oltre, si qualificano per la seconda fase, e così via.

ATTREZZATURE

MATERIALE

Non si richiedono altre attrezzature che:

· un normale campo da basket, al limite anche all'aperto, per le prime fasi eliminatorie con canestri ad altezza regolamentare di mt. 3,05 e relative retine ben legate;
· un tratto di muro disponibile (oppure “Toss-Back Machine”)
· quattro palloni;
· quattro giochi di maglie o casacche di differente colore;
· un cronometro manuale;
· una apparecchiatura per conteggiare trenta secondi;
· una rotella metrica predisposta a mt. 2,00 e mt. 4,33;
· una corda con dei nodi, predisposta con le misure 80, 90, 20 cm. per tracciare l'angolo retto delle due boe di metà campo;
· quattro paletti o boe (quelli dei segnali stradali ) o cinesini;
· un fischietto;
· un blocco referti (come allegato v. pagina 12). 

· un calcolatore, per sommare velocemente i punteggi individuali e di squadra.

PERSONALE ADDETTO
· un addetto al conteggio dei trenta secondi e dei relativi intervalli, il quale fischia il via e gli stop per tutti i giocatori delle quattro squadre, prestando ovviamente attenzione a che ciascuno sia in posizione e perfettamente pronto;
· quattro refertisti che (rimanendo sempre nella propria postazione) prendano nota dei punteggi individuali nell'apposito blocco referto segnapunti, come allegato di pagina 18;
· si noti che il “cronometrista centrale” fischia l'inizio, la fine, il cambio per tutti i giocatori di tutte le quattro squadre.
COSTI

· Accordi scritti per la cessione in forma esclusiva di tutti i diritti allo sponsor “Sponsor” a tempo indeterminato.
· Spese di “promozione” e divulgazione su tutto il territorio nazionale, depliants, brochures, pagine di giornali, quotidiani, settimanali, mensili e rubriche televisive specializzate, siti internet.

· Disponibilità di un Allenatore a tempo pieno che dovrà seguire tutte le fasi per un regolare ed uniforme svolgimento del Trofeo “Sponsor” sia per la parte organizzativa che per la parte tecnica.
· Acquisto e/o fabbricazione di almeno cinque “macchine Toss-Back” per esibizione, allenamento e gare nei grandi palazzetti dello sport dove non si può certamente tirare la palla contro un muro adiacente al campo.
· Spese dei cinque giudici che saranno sempre reclutati (con un semplice rimborso spese) in loco tra: assistenti allenatori, dirigenti accompagnatori, istruttori di minibasket, mini - arbitri.
· Altro materiale tipo maglie, sopra maglie, palloni, od altro ancora di cui al secondo punto.
· Significativi premi per i vincitori delle varie fasi come:
· Trofei

· Materiale sportivo

· Targhe o medaglie

· Diplomi, ecc…

VISIONE GLOBALE DEL CAMPO

È TEMPO DI PLAY OFF!

Per offrire un interesse ancora maggiore, od anche in caso di parità di punteggio nelle gare individuali, si svolgerà una prova a parte, in  un tempo successivo, da disputarsi tra i migliori 6 o 10 giocatori con le migliori performances, nell'intento di spareggiare e compilare una definitiva classifica, ed arrivare all'assegnazione del titolo.

Proponiamo questa situazione, per facilità di calcolo.

Dopo tutte le fasi eliminatorie, ci troviamo in finale con sei diversi concorrenti maschi “under quindici” ciascuno con Punti 100, e provenienti da sei diverse città d'Italia.

Essi verranno convocati per disputare questo play off con una quinta e differente, originale prova a parte, sempre nell'intervallo di una partita di Serie A od altra manifestazione concordata.

QUINTA PROVA DI PLAY OFF
Si chiama  “Sponsor” Fuor Basket’ s che è una frase doppio senso perché può suonare come “Sponsor” per il basket oppure quattro canestri ”Sponsor”, che è appunto il significato tecnico di questa prova.

ESECUZIONE

Il giocatore parte dalla linea di metà campo sul lato che preferisce destro o sinistro, e con palla in mano.

Al segnale, dovrà eseguire e realizzare con successione e modalità ben stabilite, che vedremo successivamente, quattro canestri recuperando sempre da solo la palla, e senza obbligo di palleggio.
Ogni concorrente dispone di un pallone ed ha tre prove a disposizione.
I tempi di esecuzione sono (30”x6x3):60 = 9 minuti.

La gara sarà iniziata dal concorrente con il punteggio più basso ed, in caso di parità,per sorteggio.

Ecco la sequenza tecnica dei movimenti da compiere
a) Partendo dalla linea di metà campo, un canestro in corsa realizzato
b) Un tiro libero realizzato.

c) Un tiro da fuori area realizzato.

d) Un tiro da tre punti realizzato.

Non è consentito sovvertire l’ordine dei tentativi e delle realizzazioni.

EVIDENZA

Velocità di esecuzione e precisione sotto pressione mentale: concentrazione ed equilibrio del corpo: buone scelte di posizionamento ed angoli di tiro.

PUNTEGGIO

Vincerà questa singola prova colui che impiega il minor tempo a realizzare i quattro canestri descritti. Il cronometro parte sulla battuta del primo palleggio dalla metà campo, e si ferma quando la palla “entra” nel canestro per la quarta volta.

Se il punteggio deve essere accorpato alle altre quattro prove del trofeo “Sponsor” ritorniamo al nostro esempio, e vediamo cosa succede ai nostri sei concorrenti maschi under 15, provenienti da sei diverse città d'Italia che partono da una base di punteggio acquisito precedentemente di 100 Punti. Dopo il sorteggio per stabilire i turni di partenza, si disputerà il play off su tre prove, e si terrà conto solo del miglior punteggio individuale.

Sempre per ipotesi e per facilità di calcolo, miglior tempo per primo concorrente (PS)  impiega 45”, il secondo (MI) 40”, il terzo (TO) 35”, il quarto (ROMA) 30”, il quinto (LI) 25”, e l'ultimo (TS) 20” esatti.

Calcolando la differenza da 30 (che è un parametro fisso) il primo avrà:

-15 punti …… e così via …… sino all'ultimo che otterrà 10punti.
Il concorrente A proveniente da PS

100 pti - 15 pti
= 85 punti
Il concorrente B          “         da MI

100 pti - 10 pti 
= 90 punti
Il concorrente C          “         da TO

100 pti - 5 pti 
= 95 punti
Il concorrente D          “         da ROMA
100 pti + 0 pti 
= 100 punti
Il concorrente E          “         da LI

100 pti + 5 pti 
= 105 punti
Il concorrente F          “         da TS

100 pti + 10 pti 
= 110 punti
e vince la gara “Sponsor” Four Basket, aggiudicandosi così il trofeo nazionale con 110 punti.
PENALIZZAZIONI

· Dopo TRE errori consecutivi di tiro, dalla medesima posizione, il concorrente è eliminato dalla prova;
· Il canestro non è valido se il concorrente tocca o supera la linea di tiro libero, la linea dell'area o la linea dei tre punti, rispettivamente al secondo, terzo, quarto tentativo della prova.
· Trascorsi trenta secondi, la prova non prosegue ulteriormente, ed è considerata nulla.

RECORDS

· Record maschile (under 18) - GBL



16 secondi

· Record maschile (under 15) - A.G.



19 secondi

· Record maschile (anni 15) - Alessio



16 secondi 

· Record maschile (anni 14) - Davide



19 secondi

· Record assoluto - Ricky





15” 45 centesimi
NON È UNA MODA

*** NON È

BALL – HANDLING

*** NON È

STRETCHING

*** NON È

VIRTUOSISMO

*** NON È

MODA
È VERO BASKET

*** È


DIVERTENTE

*** È


COMPETITIVO

*** È


ENTUSIASMANTE

*** SI LAVORA SUI PRINCIPALI FONDAMENTALI:
- TIRO

- PALLEGGIO

- PASSAGGIO

- GIOCO DI GAMBE

- REATTIVITÀ
- INTENSITÀ
*** E' SEMPRE MIGLIORABILE

È UN GIOCO


	Squadra Vincente

_______________

punteggio ______
	totale
	
	
	
	
	
	
	
	Squadra ……………..

Giudice ………………

Maglia ……………….
	totale
	
	
	
	
	
	
	
	Squadra ……………..

Giudice ………………

Maglia ……………….
	Referto della gara - concorso Basket Boy

città _______________ campo _______________ data _______________

cronometrista ______________________________ rilevatore ______________________________

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto

(1 pt ogni canestro)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto

(1 pt ogni canestro)
	

	migliori

parziali
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori

(2 pti ogni canestro)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori

(2 pti ogni canestro)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio

(1 pt ogni passaggio)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio

(1 pt ogni passaggio)
	

	passaggio ____
	da fuori ______
	da sotto ______
	
	
	
	
	
	
	
	
	Slalom

(3 pti ogni 1/2 campo)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Slalom

(3 pti ogni 1/2 campo)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD

INDIVIDUALE

(somma 4 prove)
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD

INDIVIDUALE

(somma 4 prove)
	

	
	playoff _____
	slalom _____
	
	
	
	
	
	
	
	
	PLAY OFF

(tempo in secondi)
	
	
	
	
	
	
	
	
	PLAY OFF

(tempo in secondi)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Squadra ……………..

Giudice ………………

Maglia ……………….
	
	
	
	
	
	
	
	
	Squadra ……………..

Giudice ………………

Maglia ……………….
	

	giocatori vincenti

______________ pti _____

______________ pti _____
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto

(1 pt ogni canestro)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da sotto

(1 pt ogni canestro)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori

(2 pti ogni canestro)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Tiro da fuori

(2 pti ogni canestro)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio

(1 pt ogni passaggio)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Passaggio

(1 pt ogni passaggio)
	

	playoff


	
	
	
	
	
	
	
	
	Slalom

(3 pti ogni 1/2 campo)
	
	
	
	
	
	
	
	
	Slalom

(3 pti ogni 1/2 campo)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	
	
	
	
	
	
	
	
	TOTALE
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD

INDIVIDUALE

(somma 4 prove)
	
	
	
	
	
	
	
	
	RECORD

INDIVIDUALE

(somma 4 prove)
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	PLAY OFF

(tempo in secondi)
	
	
	
	
	
	
	
	
	PLAY OFF

(tempo in secondi)
	


CONCLUSIONI
Esperimenti scientifici hanno ampiamente dimostrato che si lavora ed anche si gioca in maniera più efficiente quando si pongono obiettivi e traguardi da raggiungere e, soprattutto, quando si gioca. 

Talvolta l'idea di lavorare trenta secondi, riposare per due minuti e mezzo, e poi ricominciare, è più convincente che fare due ore di allenamento.

Avere precisi scopi aiuterà a raggiungere l'obiettivo definitivo che è quello di fare bene per superare se stessi, e se possibile vincere, e poi ancora superarsi.

Si gareggia giocando e viceversa, sempre con la volontà e la determinazione di superare il record personale e della squadra ottenuto nell'ultima prova od allenamento.

In questo gioco si conoscono gli obiettivi, e si sa esattamente che cosa succede in gara. Non si va in giro per il campo senza uno scopo prefissato.

Non è questo il miglior modo per migliorare i giovani giocatori? Portarli a fare un po' meglio domani ciò che hanno già fatto ieri?

Questo gioco nella realtà è facile sia da capire che da attuare, in quanto il suo svolgimento sul campo è più fluido, snello e semplice che qualsiasi spiegazione scritta, la quale, necessariamente, ha dovuto essere minuziosa per potere entrare in ogni dettaglio al fine di spiegare analiticamente sia la meccanica di svolgimento, che i tempi di esecuzione, le valutazioni ecc.......

Ci si accorge subito che la gara “tira” anche con i gruppi più eterogenei e diversificati per età, preparazione, provenienza geografica, cultura, obiettivi, sia con le ragazze, che con i ragazzi.

I giocatori ti fanno subito avvertire il loro interesse e gradimento, e ti trasmettono il loro entusiasmo e la loro grinta, unitamente al desiderio di provare ancora, per poter ulteriormente migliorare.

Ciò avviene perché ci si basa non su intenzioni o promesse, o su presunti virtuali successi o miglioramenti, bensì su concreti e tangibili progressi individuali, che si ottengono molto presto, e da cui sarà anche difficile regredire.

In altre parole, ogni attesa verrà premiata non con le parole, ma con i fatti, risultati e numeri.

Dopo varie esperienze di lavoro con colleghi allenatori e con giovani giocatori di varie parti d'Italia ed anche di altri Paesi, sono in grado di affermare che questo trofeo porta in sé un messaggio universale, perché piace a tutti, giocatori, istruttori, nuovi praticanti e spettatori.

In ultima analisi ritengo questo gioco una sorta di vero........
basket - senza - frontiere

A tutti coloro che si apprestano a provarlo, un augurio di buon lavoro, di grande divertimento, ed infine:

a presto sui campi!
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