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1.  Introduzione

Da tempo immemorabile i ragazzini si divertono a fare a gara e a confrontarsi l'uno con l'altro. L'atletica leggera, con la sua varietà d'eventi, fornisce un'occasione ideale per questo tipo d'interazione tra coetanei. Ciò non toglie che se si vuole che l'atletica sia un'attività avvincente per i ragazzi, è necessario che gli animatori sportivi studino programmi per incoraggiarli a giocare.

Nella maggioranza dei casi le gare tra ragazzi in questo sport somigliano ad una versione in miniatura del programma per adulti. La tendenza alla standardizzazione delle condizioni dell'evento nel contesto dell'atletica per adulti ha spesso portato a concentrarsi eccessivamente sull'abilità di un ragazzino in una sola specialità Questo ovviamente non è compatibile con opportunità di più largo raggio, adatte allo sviluppo dei bambini nel settore dell'atletica leggera in quanto il risultato non e accettato di buon grado da gran parte dei bambini partecipanti: solo uno vince, tutti gli altri no.

Dopo numerose iniziative di ricerca, gruppi di discussione ed eventi pilota ed emerso chiaramente quanto sia urgente sviluppare un nuovo tipo di programma per ragazzi la sfida, quindi è la formulazione di un nuovo concetto d'atletica leggera fatto su misura per le necessità dello sviluppo dei bambini.

Qualsiasi strategia d'attività, ovviamente, deve tenere in considerazione le caratteristiche di un'esperienza di movimento piacevole mirata a motivare i ragazzi. Per esempio l'atletica leggera deve essere presentata come una stimolante esperienza di squadra inoltre ogni esercizio non deve presupporre difficoltà eccessive, in modo da permettere a ciascun ragazzo di parteciparvi, dai rudimentali movimenti iniziali fino all'efficienza motoria avanzata. Infine le vane attività dovrebbero essere semplici da capire e rapide da realizzare.

In breve la nuova esperienza motoria presentala qui deve fornire, come minimo, degli esercizi motori basilari e variati, organizzati in un'atmosfera spontanea e rilassata come se si giocasse. Per far questo è necessario modificare la tradizionale tabella delle forme di movimento che esiste attualmente nelle aree dello scatto, corsa di resistenza salto e lancio.

Nella primavera del 2001, il Gruppo di Lavoro "IAAF KIDS' ATHLETICS" ha preso l'iniziativa di sviluppare proprio quest'approccio un evento concepito per ragazzi che si distingua nettamente del modello per adulti d'atletica leggera, di seguito definito "IAAF KIDS' ATHLETICS" ed è oggetto del presente documento.

2.   Il concetto "IAAF KIDS' ATHLETICS"

"IAAF KIDS' ATHLETICS" offre divertimento, nuovi esercizi e movimenti variati che devono essere organizzati nel contesto di una squadra in punti diversi della sede dove si svolge l'evento. Inoltre quest'evento permette a numerosi ragazzi di partecipare in una zona ristretta e in un periodo limitato.

Con "IAAF KIDS' ATHLETICS" i movimenti atletici di base (scatto, corsa di resistenza, salto, tiro/lancio) possono essere esercitati in un'atmosfera di gioco. Da un punto di vista fisico non sono esageratamente faticosi per cui tutti i ragazzi possono facilmente prendervi parte.

Gli eventi "IAAF KIDS' ATHLETICS" danno la possibilità di dimostrare e incoraggiare l'entusiasmo verso l'atletica in qualsiasi posto pubblico: centri ricreativi, centri commerciali, zone pedonali o palestre coperte. Pertanto è possibile promuovere l'attività sportiva in modi prima inimmaginabili, dando ai ragazzi una visione del tutto nuova e positiva dell'atletica.

2.1 Obiettivi

Di seguito elenchiamo gli obiettivi organizzativi del concetto di "IAAF KIDS' ATHLETICS":

· molti ragazzi devono poter essere attivi allo stesso tempo;

· si deve fare esperienza di forme di movimento atletico basilari e variate;

· non solo i ragazzi più forti o più veloci devono contribuire a un buon risultato;

· le aspettative di abilità devono adattarsi all'età e alle capacità di coordinamento richieste;

· il programma deve contenere un elemento di avventura, presentando una visione dell'atletica adatta ai più giovani;

· struttura e punteggio delle gare devono essere semplici, basati sull'ordine di arrivo delle squadre;

· devono servire pochi assistenti e giudici;

· l'atletica deve essere presentata come un evento di squadra misto (maschi e femmine insieme).

Gli obiettivi di contenuto di "IAAF KIDS' ATHLETICS" sono:

Attività fisica - "IAAF KIDS' ATHLETICS" è perfettamente adatto a motivare i ragazzi di scuole, palestre e altre istituzioni o gruppi a partecipare all'attività fisica, scoprendo da soli i vantaggi dell'esercizio fisico.

Promuovere la salute - Uno dei principali obiettivi di tutte le organizzazioni sportive deve essere incoraggiare i ragazzi a giocare al fine di promuovere la salute nel lungo periodo. Una buona condizione fisica si raggiunge grazie a una vita attiva che a sua volta, si basa sul presupposto di una popolazione che conosca gli elementi essenziali del movimento e sia pronta a partecipare a varie attività sportive lungo tutto il corse della vita. Lo sport più adatto a fornire una buona base di attività fisica è proprio l'atletica leggera. "IAAF KIDS' ATHLETICS" è quindi studiato per affrontare questa sfida presentando esercizi di coordinamento variati, diversi a seconda dell'età.

Interazione sociale - "IAAF KIDS' ATHLETICS" incoraggia spinto di squadra e interazione sociale; si tratta, in effetti, di un programma che attribuisce molto valore a ciascun componente di una squadra. Promovendo l'atletica come evento di squadra coinvolgente s'incoraggiano i ragazzi a lavorare insieme e a capire l'importanza della cooperazione Inoltre l'evento si svolge in modo da sottolineare le virtù della correttezza, aggiungendo così un'ulteriore valenza educativa al programma.

Elemento di avventura - Un punto chiave delle gare "IAAF KIDS ATHLET1CS e la suspense generata rispetto al risultato finale. Questo senso di "avventura" è di per se uno stimolo molto importante che può fornire sufficiente motivazione per partecipare alla gara. Ma l'ansia dell'attesa del risultato di un evento certamente aggiunge emozione all'atmosfera della gara; a differenza delle gare di atletica standard per ragazzi dove sono avvantaggiati i concorrenti con uno sviluppo fisico precoce. l'orientamento di squadra "IAAF KIDS' ATHLETICS" e la sua strategia di attribuzione del punteggio rendono tutto più imprevedibile e quindi emozionante fino alla fine.

2.2 Spirito di squadra

II lavoro di squadra è un principio basilare di "IAAF KIDS' ATHLETICS". Tutte le corse sono eventi a staffetta o a squadre. Allo stesso modo il punteggio di tutte le gare tecniche (discipline di salto e lancio/tiro) è calcolato come risultato dello sforzo globale di una squadra.

Poiché tutti i partecipanti devono necessariamente concorrere come parte di una squadra, anche i ragazzi meno dotati hanno la possibilità di gareggiare e il contributo unico che ognuno da alla squadra nel suo complesso rafforza l'idea del valore da attribuire alla partecipazione di ciascun ragazzo.

Conformemente al criterio di versatilità, tutti i componenti di una squadra devono concorrere in varie discipline di ciascun gruppo di eventi (scatto, salto e lancio) e nell'evento di corsa di resistenza. Questa strategia evita una specializzazione precoce e incoraggia un approccio variato allo sviluppo dell'atletica.

2.3 Fasce d'età e programma degli eventi

"IAAF KIDS' ATHLETICS" è un programma diviso per tre fasce d'età:

· fascia I: ragazzi da 8 a 9 anni

· fascia II: ragazzi da 10 a 11 anni

· fascia III: ragazzi da 12 a 13 anni

Nel programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" sono formate squadre miste (sempre cinque maschi e cinque femmine) In generale, le stesse regole si applicano a tutte e tre le fasce d'età:

· Tutti gli eventi sono gare di squadra.

· Tutti i ragazzi devono gareggiare diverse volte in ciascun gruppo di eventi.

· La sede dell'evento è divisa secondo uno schema fisso, per cui in tutte e tre le aree è possibile svolgere allo stesso tempo le diverse attività dei gruppi di gara di scatto, salto e lancio/tiro. La corsa di resistenza si svolge per tutti insieme alla fine.

· Ciascuna squadra deve designare un sostituto nel caso in cui un componente della squadra si faccia male. Una volta sostituito, comunque, un partecipante non può tornare nella squadra.

	FASCE DI ETÀ

	I

	II

	III


	ETÀ (anni)

	8-9

	10-11

	12-13


	Gruppo di gare di scatto/corsa


	Scatto/ostacoli

	
	x

	x


	Scatto/slalom

	
	
	x


	"Formula uno"

	x

	x

	x


	Gara di resistenza

	x

	x

	x


	Gruppo di gare di salto


	Salto in lungo con l'asta

	
	x

	x


	Salto della corda

	x

	
	

	Salto in avanti accovacciato

	x

	x

	

	Salto incrociato

	x

	x

	x


	Corsa sulla scala

	
	
	x


	Gruppo di gare di lancio


	Tiro al bersaglio

	x

	x

	x


	Lancio del giavellotto ragazzi

	x

	x

	

	Lancio inginocchiato

	x

	
	

	Lancio indietro sopra la lesta

	
	
	x


	Lancio rotatorio

	
	x

	x


	Totale gare

	8

	9

	10



2.4 Materiali e attrezzatura

In alcuni casi il programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" richiede l'uso di attrezzature progettate e costruite su misura. Tale attrezzatura è molto facile da trovare trasportare oltre che rapida da montare e smontare. Inoltre la sua colorazione vivace incoraggia i ragazzi a partecipare attivamente.

Tutti gli attrezzi, ovviamente, sono costruiti e prodotti nel rispetto delle più rigide norme di sicurezza.

2.5 Sede e durata

I requisiti di spazio per lo svolgimento del programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" sono semplici: basta una superficie pianeggiante (es prato, superficie in sabbia o asfalto) di 60 m x 30 m.

L'evento si svolge entro un limite di tempo ragionevole Per la precisione tutto l'evento (cui partecipano di solito nove squadre con dieci componenti ciascuna) dura circa due ore, cerimonia di premiazione compresa.

3.   Discipline 

3.1   Scatto/Corsa ad ostacoli

Descrizione in breve:                
staffetta con alternanza di scatto e ostacoli

Nome della disciplina per ragazzi:  
 "La fuga di Kanga" 

Adatto per:


 fasce d'età II e III

Procedura

Sono necessarie due corsie per ciascuna squadra: una con e una senza ostacoli

Metà della squadra fronteggia l'altra metà, il primo partecipante (n 1) inizia da una posizione in piedi e corre 40 m piani. Alla fine della corsa il n. 1 passa l'anello morbido a un compagno di squadra in attesa (n. 2) che lo prende tenendo la mano attorno a un palo. Anche questo partecipante parte dalla posizione eretta, ma torna indietro correndo nella corsia con ostacoli. Il cambio avviene nello stesso modo di come sì è svolto tra primi due corridori: partito da una posizione in piedi il concorrente successivo (n. 3) corre la distanza piana e passa l'anello al n 4 che deve correre saltando gli ostacoli ecc

La corsa continua in questo modo finché ciascun partecipante abbia corso sia il percorso piano sia quello a ostacoli (quindi il concorrente n.9 passa il testimone all'ultimo che deve correre gli ostacoli).

L'anello morbido (testimone della staffetta) si tiene nella mano destra ed è passato ogni volta nella mano destra del corridore che lo riceve

Punteggio

II punteggio è valutato a seconda del tempo: la squadra vincitrice è quella col tempo inferiore. Le squadre successive sono elencate in base all'ordine di tempo Se ci sono meno squadre per gruppo di età di quante siano le corsie disponibili il punteggio può essere attribuito direttamente secondo la posizione finale di ciascuna squadra.

Assistenti

Per un'organizzazione efficiente è necessario un assistente per squadra con i seguenti compiti:

· controllare che la gara si svolga regolarmente;

· tenere il tempo;

· tenere i punti e registrarli sull'apposita scheda eventi.

Attrezzatura

Per ciascuna corsia è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 cronometro

2. n. 1 scheda eventi

3. n. 4 ostacoli (h=50 cm, distanti 6 m l'uno dall'altro)

4. n. 2 pali con base

5. n. 1 anello morbido (testimone per la staffetta)
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3.2  Scatto/Slalom

Descrizione in breve:              

staffetta con alternanza di scatto e slalom 

Nome della disciplina per ragazzi:
 "Zig Zag" 

Adatto per:                       

 fascia d'età III

Procedura
Sono necessarie due corsie per ciascuna squadra (cfr 31): una con e una senza ostacoli per lo slalom.

Metà della squadra fronteggia l'altra metà come descritto nella sezione 3 1, il primo partecipante (n.1) inizia da una posizione in piedi e corre 40 m piani Alla fine della corsa il n. 1 passa l'anello morbido a un compagno di squadra in attesa (n 2) che lo prende tenendo la mano attorno a un palo. Anche questo partecipante parte dalla posizione eretta, ma torna indietro correndo nell'altra corsia attorno ai paletti per lo slalom II cambio avviene nello stesso modo di come si è svolto tra i primi due corridori, partito da una posizione in piedi il concorrente successivo (n.3) corre la distanza piana e passa l'anello al n.4 che deve correre attorno ai paletti per lo slalom, ecc

La corsa continua in questo modo finché ciascun partecipante abbia corso sia il percorso piano sia lo slalom (quindi il concorrente n.9 passa il testimone all'ultimo che deve correre attorno ai paletti).

L'anello morbido (testimone della staffetta) si tiene nella mano sinistra e viene passalo ogni volta nella mano sinistra del corridore che riceve

Punteggio
II punteggio è valutato a seconda del tempo: la squadra vincitrice è quella col tempo inferiore. Le squadre successive sono elencate in base all'ordine di tempo se sono meno squadre per gruppo di età di quante siano le corsie disponibili il punteggio può essere attribuito direttamente secondo la posizione finale di ciascuna squadra

Assistenti

Per un'organizzazione efficiente è necessario un assistente per squadra Questa persona

ha i seguenti compiti:

· controllare che la gara si svolga regolarmente,

· tenere il tempo,

· tenere i punti e registrarti sull'apposita scheda eventi.

Attrezzatura

Per ciascuna corsia è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 cronometro

2. n. 1 scheda eventi

3. n. 5 paletti con base per slalom

4. n. 2 ostacoli

5. n. 2 segnali/paletti

6. n. 1 anello morbido (testimone per la staffetta)
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3.3   Percorso con scatto, ostacoli e slalom

Descrizione in breve:             
staffetta con alternanza di percorso piano ostacoli/slalom

Nome della disciplina per ragazzi:
 "Formula Uno" 

Adatto per:                       

fasce d'età I. Il e III

Procedura
Il percorso è lungo circa ottanta metri ed è diviso in sezioni ciascuna delle quali è dedicata allo scatto lungo percorso piano, su ostacoli e intorno a paletti per lo slalom (cfr figura). Un anello morbido è usato come testimone per la staffetta Ciascun partecipante deve iniziare facendo una capriola in avanti sul tappetino

La "Formula Uno" è una gara in cui ciascun componente della squadra deve completare tutto il percorso (cfr. figura). Il percorso può essere svolto contemporaneamente da un massimo di sei squadre.

Punteggio
II punteggio è valutato a seconda del tempo; la squadra vincitrice è quella con il tempo inferiore. Le squadre successive sono elencate in base all'ordine di tempo. Se ci sono meno squadre per gruppo di età di quante siano le corsie disponibili, il punteggio può essere attribuito direttamente secondo la posizione finale di ciascuna squadra.

Assistenti
Per ciascuna della aree (ostacoli, slalom) sono necessari almeno due assistenti per allestire correttamente l'attrezzatura.

A parte gli assistenti della squadra, sono necessari altre due persone che fungano da giudici per la zona di scambio.

Inoltre serve una persona che dia il segnale di via (starter)

Infine c'è bisogno dello stesso numero di persone per tenere il tempo quante sono le squadre concorrenti che si occupino anche di registrare il punteggio sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 cronometro

2. n. 1 scheda eventi

3. n. 10 paletti con base per slalom

4. n. 9 ostacoli

5. n. 3 tappetini

6. n. 30 coni delimitatori

7. n. 1 anello morbido (testimone per la staffetta)
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3.4   Gara di resistenza

Descrizione in breve:             
otto minuti di corsa su un percorso lungo orca 150 mt

Nome della disciplina per ragazzi:
 "Batticuore"

Adatto per                       

fasce d'età I, II e III

Procedura

Ogni squadra deve correre lungo un percorso di 150 m (cfr figura) da un punto di partenza stabilito. Ciascun partecipante cerca di percorrere la distanza quante più volte possibile in otto minuti. Il segnale di via è dato per tutte le squadre insieme (con un fischietto o a voce ecc.). Ciascun componente della squadra riceve una pallina arcobaleno ogni volta che ha completato il percorso. Dopo sette minuti si annuncia col fischietto o a voce che manca un minuto e dopo otto minuti la fine della corsa è annunciata con un segnale finale.

Punteggio

Dopo aver completato il percorso tutti i partecipanti consegnano le palline raccolte all'assistente che le conta per attribuire il punteggio; si calcolano solo i giri completato non quelli che non sono stati conclusi.

Assistenti

Per organizzare in modo efficiente la gara sono necessari almeno due assistenti per squadra i quali sono responsabili di stabilire la linea di partenza oltre che di distribuire raccogliere e contare le palline e devono anche registrare i punteggi sulla scheda eventi.

Oltre a questo serve uno starter che tenga il tempo e dia gli altri segnali (ultimo minuto e segnale finale).

Attrezzatura

Per questi evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 cronometro

2. n. 1 scheda eventi

3. n. 8 segnali o paletti con base

4. n. 100 palline arcobaleno
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3.5   Salto in lungo con l'asta

Descrizione in breve:            

 salto in lungo usando un'asta 

Nome della disciplina per ragazzi: 
"Volo con l'asta" 

Adatto per:                       

fasce d'età II e IlI

Procedura

Da uno spazio di rincorsa lungo cinque metri il partecipante corre verso un anello-pianta/copertone/tappetino. La spinta deve essere data con una gamba (i saltatori destrorsi devono tenere l'asta con la mano destra in alto). "Cavalcando" l'asta il saltatore supera un secondo segnale per portarsi verso un oggetto-bersaglio (copertoni o tappetino).

Gli oggetti-bersaglio sono disposti come segue

•   in linea con la direzione della rincorsa

•   l'oggetto-bersaglio 1 (=2 punti) e collocato un metro oltre il segnale, l'oggetto 2 (=3 punti), l'oggetto 3 (=4 punti), l'oggetto 4 (=5 punti) e l'oggetto 5 (=6 punti) sono collegati in sequenza l'uno dopo l'altro (cfr. figura)

L'atterraggio deve avvenire su due piedi (per evitare di farsi male) L'asta deve essere afferrata con entrambe (!) le mani finché non si sia completato l'atterraggio infine durante il salto non è permesso cambiare il tipo di presa dell'asta.

Punteggio
Ciascun partecipante può fare due tentativi. Se raggiunge l'oggetto n 1 sono attribuito 2 punti, se l'atterraggio avviene dentro l'oggetto n.2 sono attribuiti 3 punti e via e seguito (oggetto n.3 = 4 punti, oggetto n.4 = 5 punti e oggetto n 5 = 6 punii). Quando si atterra sul bordo di un copertone/tappetino il salto e considerato "riuscito" Se all'atterraggio, una gamba è dentro il copertone/tappetino e l'altra fuori è sottratto un punto. Quando entrambi i piedi finiscono fuori dai copertoni/tappetini il partecipante ha a disposizione un altro tentativo per correggere, altrimenti non riceve nessun punto.

Assistenti
Un assistente è necessario per questo evento e la persona ha i seguenti compiti:

· controllare l'altezza e l'ampiezza della presa

· controllare che il "decollo" avvenga correttamente,

· tenere il punteggio e registrarlo sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 metro

3. n. 6 oggetti bersaglio (tappetini di gomma soffice)

4. n. 1 asta corta, non più lunga di 2,5 m (in fibra di vetro con protezioni), adatta per ragazzi
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3.6   Salto della corda

Descrizione in breve:              
 salto della corda 

Nome della disciplina per ragazzi: 
"Salta la corda" 

Adatto per:                        

fascia d'età I

Procedura

II partecipante sta con i piedi paralleli nella posizione di partenza tenendo la corda dietro il corpo con entrambe le mani. Al comando, la corda è portata sopra la testa e poi giù di fronte al corpo e il partecipante salta sopra la corda Tale procedura ciclica deve essere ripetuta quante più volte possibile in quindici secondi. Si tratta di un evento previsto solo per la fascia d'età I. I ragazzi dovrebbero saltare con entrambi i piedi e ciascun concorrente ha diritto a due tentativi

Punteggio

Tutti i componenti della squadra partecipano e si conta ogni volta che il concorrente tocca il suolo. Il miglior risultato di ciascun concorrente viene registralo per il totale della squadra.

Assistenti

Per un'organizzazione efficiente di questo evento è necessario un assistente che ha i seguenti compiti:

· dare il via all'evento;

· spiegare il regolamento per il salto e assicurarsi che sia effettuato correttamente;

· tenere il tempo;

· tenere i punteggi e registrarli sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 cronometro

3. n. 1 corda per salti
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3.7   Salto in avanti accovacciato

Descrizione in breve:              
 salti su due piedi da posizione accovacciata

Nome della disciplina per ragazzi:  
"Salto della rana" 

Adatto per:                        

fasce d'età I e II

Procedura

Da una linea di partenza i partecipanti eseguono salti "a rana" uno dopo l'altro ("salto a rana" = salto accucciati su due piedi). Il primo partecipante di una squadra sta in piedi con le punte delle dita sulla linea di partenza, poi si accovaccia e salta in avanti più lontano possibile, atterrando su entrambi i piedi. L'assistente segna il punto di atterraggio più vicino alla linea di partenza (talloni). Se un partecipante cade indietro, il punto dove appoggia la mano è quello che è segnato. Il punto di arrivo, a sua volta diventa la linea di partenza per il secondo saltatore della squadra che esegue da lì il proprio "salto della rana". Il terzo compagno di squadra salta dal punto di atterraggio del secondo e cosi via. L'evento è completato quando l'ultimo componente della squadra ha saltato ed è segnato quel punto di atterraggio

L'intera procedura è ripetuta una seconda volta (secondo tentativo)

Punteggio

Partecipano tutti i componenti della squadra. La distanza totale di lutti i salti è il risultato della squadra. Il punteggio della squadra si basa sul miglior risultato nei due tentativi.

 La misura è registrata a intervalli di un centimetro.

Assistenti

Per questo evento serve un assistente per squadra e questa persona ha i seguenti compiti:

· controllare e regolamentare la procedura (linea di partenza, atterraggio);

· misurare la distanza totale di ciascun tentativo;

· registrare i punteggi sulla scheda eventi

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 metro per misurare

3. materiale per segnare
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3.8   Salto incrociato

Descrizione in breve:              
 salti su due piedi cambiando direzione 

Nome della disciplina per ragazzi: 
 "Salto incrociato" 

Adatto per:                        

fasce d'età I, Il e III

Procedura
Dal centro di una croce per il salto, il concorrente salta aventi, indietro e lateralmente. Per la precisione il punto di partenza è dal centro della croce in avanti, poi indietro per tornare al centro, poi a destra e tornando al centro e a sinistra e tornando al centro per concludere indietro e tornando al centro.

Punteggio
Ciascun componente della squadra ha un tempo di riscaldamento di quindici secondi durante i quali deve spiccare quanti più salti su due piedi possibile. A ciascun quadrato (anteriore, centrale, entrambi i lati, posteriore) è assegnato un punto per cui in ogni turno si può ottenere un massimo di otto punti. Dei due tentativi sì da il punteggio per quello meglio riuscito.

Assistenti
Per questo evento è necessario un assistente per squadra il quale ha i seguenti compiti:

· dare il comando di via;

· controllare e regolamentare la procedura;

·  tenere il tempo e contare il numero di salti;

·  registrare il punteggio sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 cronometro

3. n. 1 tappetino a croce

[image: image9.png]



3.9   Corsa sulla scala

Descrizione in breve:               
correre avanti e indietro attraverso una scala 

Nome della disciplina per ragazzi: 
"Fuoco sotto i piedi" 

Adatto per:                        

fascia d'età III

Procedura
Due coni-segnaposto (nel punto di inizio e fine della gara) sono posti a una distanza di 9,5 m. Una scala per la coordinazione è posta a terra alla stessa distanza tra i due coni (2,5 m tra scala e cono alle due estremità). Inizialmente il concorrente è in piedi con una gamba davanti all'altra (partenza in piedi) con la punta del piede sulla linea di partenza parallela al primo cono. Dopo il comando di via il concorrente corre verso la scala, cammina/corre attraverso la scala (distanza tra i cunei = 50 cm) il più velocemente possibile e corre verso il secondo cono. Dopo avere toccato con la mano il cono il concorrente si gira velocemente e corre attraverso la scala tornando al primo cono. Quando questo è toccato il giudice ferma il cronometro

Se un concorrente non supera o salta una parte della scala l'assistente provvede ad allungare la distanza dal cono successivo di 1 m (un assistente si trova nei pressi di ciascun cono). In questo modo il concorrente è penalizzato in quanto deve percorrere una distanza maggiore se non esegue correttamente l'esercizio. Con due sbagli la distanza è aumentata di 2 m e via dicendo.

Punteggio

Dei due tentativi è registrato quello meglio riuscito

Assistenti

Per un'adeguata organizzazione di questa gara sono necessari due assistenti che hanno i seguenti compiti:

· dare il via alla gara;

· controllare e regolamentare il suo svolgimento;

· tenere il tempo;

· registrare i punteggi sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 cronometro

3. n. 2 coni segnaposto

4. n. 10 coni (cinesini)

5. n. 1 scala per la coordinazione ("scala di velocità) in materiale soffice
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3.10 Tiro al bersaglio

Descrizione in breve:               
tiro al bersaglio con un braccio 

Nome della disciplina per ragazzi:  
"Tira la bomba!" 

Adatto per:                         

fasce d'età I, II e III

Procedura

II tiro al bersaglio è eseguito da un'area di rincorsa di 5 m. Una barriera è posta a una distanza di circa 2,5 m, mentre l'area-bersaglio è indicata sul pavimento 2,5 m altre la barriera. L'oggetto designato è scagliato verso il bersaglio con il concorrente che lo lancia da una distanza scelta dalla barriera. Ogni concorrente ha 3 tentativi a disposizione per centrare il bersaglio con l'oggetto che lancia. Per ciascun tentativo un concorrente può scegliere di lanciare da una di quattro linee alla distanza di 5, 6, 7 o 8 m dalla barriera alta. Si ottengono tanti più punti quanto più aumenta la distanza dalla barriera.

Punteggio

Centrare il bersaglio (o almeno il suo bordo) è considerato un tentativo riuscito. Sono assegnati punti per ciascun tiro (tiri da 5 = 2 punti; da 6 m =3 punti; da 7 m = 4 punti e da 8 m = 5 punti). Se l'oggetto è lanciato oltre la barriera ma non centra il bersaglio è dato 1 punto. Ciascun concorrente ha diritto a 3 tentativi e la somma dei punteggi costituisce il totale della squadra.

Assistenti

Per organizzare questo evento è necessario un assistente per squadra che ha i seguenti compiti:

· controllare e regolamentare il procedere dell'evento (distanza di lancio e centri compiuti)

· tenere il punteggio e registrarlo sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 barriera alta 2,5 m

3. n. 1 area bersaglio (tappeto per salto in alto, o altro simile)

4. attrezzi da lanciare (giavellotto morbido, pallone, vortex…)
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3.11 Lancio del giavellotto per ragazzi

Descrizione in breve:               
lanci a distanza di un giavellotto per ragazzi con un braccio

Nome della disciplina per ragazzi:  
"Turbo-lancio"

Adatto per:                         

fasce d'età I, II e III

Procedura

II lancio del giavellotto per ragazzi si esegue da una distanza di rincorsa di 5 m. Dopo una breve rincorsa il concorrente lancia il giavellotto nell'area di lancio da una linea di fallo (le fasce d'età I e II lanciano giavellotti morbidi, mentre la fascia d'età III lancia il Turbo-Jav). Ciascun concorrente ha diritto a due tentativi.

Nota bene: siccome la sicurezza è un elemento essenziale nella gara di lancio dei giavellotto per ragazzi, nell'area di lancio (atterraggio) possono stare solo gli assistenti. Non è assolutamente permesso lanciare indietro il giavellotto in direzione della linea di fallo.

Punteggio

Ciascun lancio è misurato a 90° (angolo retto) rispetto alla linea di fallo e registrato a intervalli di 20 cm (arrotondando per eccesso quando l'atterraggio avviene tra due righe) II miglior risultato nei due tentativi di ciascun componente della squadra va a formare il punteggio totale.

Assistenti

In questa gara servono due assistenti per squadra i quali hanno i seguenti compiti:

· controllare e regolamentare la procedura;

· valutare la distanza a cui cade il giavellotto (misurazioni a 90* dalla linea di fallo);

· riportare il giavellotto alla linea di fallo;

· segnare il punteggio e registrarlo sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 rotolo di misurazione pre-calibrato o un metro per misurare

3. n. 2 giavellotti per ragazzi
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3.12 Lancio inginocchiato

Descrizione in breve:               
lancio di pallone per fisioterapia da posizione inginocchiata 

Nome della disciplina per ragazzi:  
"Rimessa in campo" 

Adatto per:                        

fascia d'età I

Procedura

II concorrente si inginocchia su un tappetino (o altra superficie morbida) di fronte a un oggetto sopraelevato (es. tappeto per capriole morbido o tappeto di spugna), poi si piega all'indietro (tendendo il corpo) e solleva il pallone per fisioterapia (1 kg) eseguendo un lancio in avanti con due mani da sopra la testa alla massima distanza possibile dalla posizione in ginocchio (simile alla rimessa in campo nel calcio). Dopo il lancio il concorrente può cadere in avanti sul cuscino morbido sopraelevato che gli sta di fronte.

Nota bene: per sicurezza il pallone da fisioterapia non deve mai essere rilanciato verso i concorrenti. Si consiglia di riportarlo o di farlo rotolare verso la linea di fallo per i! lanciatore successivo.

Punteggio

Ciascun concorrente ha diritto a due tentativi. La misura è registrata a intervalli di 20 cm (arrotondando per eccesso quando la palla atterra tra due linee) e si prende a 90° (angolo rotto) rispetto alla linea di fallo, II miglior risultato nei due tentativi va a far parte del punteggio totale per la squadra

Assistenti

Per questo evento sono necessari due assistenti per squadra i quali hanno i seguenti compiti:

· controllare e regolamentare la procedura;

· valutare la distanza alla quale atterra il pallone per fisioterapia misurata a 90* dalla linea di fallo;

· portare o far rotolare indietro i palloni per fisioterapia verso la linea ai fallo 

· tenere il punteggio e registrarlo sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 rotolo di misurazione pre-calibrato o un metro per misurare

3. n. 2 palloni per fisioterapia dotati d'impugnatura soffice (1 Kg)
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3.13 Lancio indietro sopra la testa

Descrizione in breve:               
lancio indietro a distanza da sopra la testa ci un pallone per fisioterapia 

Nome della disciplina per ragazzi: 
 "Sollevamento massi" 

Adatto per:                        

fascia d'età III

Procedura
II concorrente è in piedi a gambe parallele, talloni sulla linea di fallo e schiena in direzione del lancio. Il pallone per fisioterapia (1 kg) è tenuta giù di fronte al corpo con entrambe le mani. Il concorrente poi si accovaccia (per tendere i muscoli dei fianchi) ed estende rapidamente le gambe e le braccia per sollevare il pallone da fisioterapia all'indietro sopra la testa gettandola alla massima distanza nell'area di lancio. Dopo il lancio il concorrente può superare la linea di fallo (cioè fare un passo indietro). Ciascun concorrente ha diritto a due tentativi.

Punteggio
La misura è registrata a intervalli di 20 cm (arrotondando per eccesso quando la palla atterra tra due linee) e si prende a 90" (angolo retto) rispetto alla linea di fallo il miglior risultato nei due tentativi va a far parte del punteggio totale per la squadra.

Assistenti
Per questo evento sono necessari due assistenti per squadra i quali hanno i seguenti compiti:

· controllare e regolamentare la procedura;

· valutare la distanza alla quale atterra il pallone per fisioterapia (a 90* dalla linea di fallo);

· portare o far rotolare indietro i palloni per fisioterapia verso la linea di fallo

· tenere il punteggio e registrarlo sulla scheda eventi

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 1 rotolo di misurazione pre-calibrato o un metro per misurare

3. n. 2 palloni per fisioterapia dotati d'impugnatura soffice (1 Kg)
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3.14 Lancio rotatorio

Descrizione in breve:               
lanci verso vari bersagli difficili usando uno siile rotatorio 

Nome della disciplina per ragazzi:
"Tornado" 

Adatto per:                        

fasce d'età II e III

Procedura
Tutta la zona tra due sostegni (o tra pali della porta) è divisa in 3 aree d' uguale grandezza: sinistra, centro e destra. Da una posizione in piedi lateralmente. 5 m davanti alla zona centrale, il concorrente lancia una palla (o oggetto simile) col braccio completamente disteso verso la rete o la porta (come nel lancio del disco o nell'oscillazione laterale di una racchetta da tennis). Ciascun partecipante ha diritto a due tentativi di lancio dell'oggetto attraverso la zona che meglio si adatta al braccio con cui lancia (es un lanciatore mancino cerca di far passare l'oggetto nella zona di sinistra).

Punteggio
Se il partecipante destrorso manda l'oggetto nella zona destra sono assegnati 3 punti; 2 punti sono assegnati per un lancio nella zona centrale e 1 punto per un lancio nella zona a sinistra. Se si colpisce il bordo di una delle aree, è attribuito il punteggio più alto. Per i tiratori mancini i punti sono attribuiti nel senso inverso. Se un lanciatore non colpisce l'area bersaglio (arrivando a fianco, davanti o dietro) o supera la linea di fallo, ha diritto a un solo altro lancio per fare punti.

II migliore dei due tentativi per ciascun componente della squadra va a formare il suo punteggio totale.

Assistenti
Per questo evento sono necessari due assistenti per squadra i quali hanno i seguenti compiti:

· controllare e regolamentare la procedura;

· riportare l'attrezzo di lancio alla linea di fallo;

· tenere il punteggio e registrarlo sulla scheda eventi.

Attrezzatura

Per questo evento è necessaria la seguente attrezzatura:

1. n. 1 scheda eventi

2. n. 2 sostegni o una porta da calcio

3. n. 1 rete

4. n. 2 palloni per fisioterapia dotati d'impugnatura soffice (1 Kg)
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4.   Punteggio delle gare 

4.1   Attribuzione del punteggio

Uno dei principi fondamentali di "IAAF KIDS' ATHLETICS" è che l'evento non deve richiedere né un grande numero di giudici né una grande conoscenza tecnica. Tutto il processo e reso più semplice in quanto per ciascuna disciplina sono registrati solo i risultati della squadra. Per quanto riguarda le corse, il tempo è tenuto nel caso in cui vi siano più squadre a concorrere delle corsie disponibili (altrimenti si stila semplicemente una classifica). Per le gare di salto e di lancio il totale dei risultati di ciascun concorrente viene registralo come risultato della squadra.

Quanto al punteggio e alla registrazione dei risultati, questo deve essere semplice da capire rapido da calcolare e annunciato nel più breve tempo possibile. Un sistema di punteggio complicato e dispendioso nel quale i risultati sono trasformati in punti come nel decathlon non è, infatti, adatto.

Il sistema di attribuzione del punteggio in "IAAF KIDS' ATHLETICS" è cosi facile che i risultati possono essere annunciati quasi subito dopo la fine di ogni attività. L'altro elemento positivo nell'attribuzione di un sistema di graduatoria basato sul punteggio per squadra e che i risultati finali non dipendono dalla prestazione assoluta dei singoli concorrenti.

Riassumendo, questo sistema di attribuzione del punteggio, semplice ma ben strutturato si basa sui seguenti criteri:

· Indipendentemente dal risultato di ogni singolo partecipante (o dalla sua prestazione assoluta), i risultati di ogni disciplina sono confrontati stabilendo la graduatoria delle squadre solo sulla base dei loro risultati totali. La graduatoria delle squadre si ricava sommando i risultati dei singoli componenti della squadra, tenendo il tempo in alcuni eventi o misurando le distanze e/o attraverso la posizione dei singoli concorrenti in altri eventi;

·  La somma totale del migliore risultato di tutti i componenti della squadra costituisce il risultato della squadra nella gare di salto e lancio ed è calcolato per il risultato globale;

· II punteggio massimo dipende dal numero di squadre che concorrono m una fascia d'età. Per esempio se ci sono dodici squadre partecipanti la migliore avrà dodici punti la seconda undici, la terza dieci e cosi via, fino all'ultima che riceverà un punto;

· Immediatamente dopo avere terminato una gara il risultato totale è trasferito e mostrato sul tabellone;

· Se due o più squadre ottengono lo stesso risultato, tutte le squadre ricevono i punti attribuiti per quella posizione e i punteggi seguenti rimangono invariati indipendentemente dal numero di squadre con lo stesso risultato. Per esempio se partecipano dieci squadre e 3 hanno il risultato per il terzo posto, tutte e 3 le squadre ricevono 8 punti. I punteggi per il quarto e quinto posto (rispettivamente 7 e 6 punti) non sono attribuiti e la squadra successiva è segnata come sesta ottenendo 5 punti e via dicendo;

· II vincitore di ciascun evento è la squadra che ottiene il maggior punteggio totale alla fine di tutte le gare.

4.2   Punteggio per le gare di corsa

Nelle gare di corsa il tempo è misurato manualmente e registrato sulla corrispondente scheda eventi (cfr. moduli evento). Nel caso in cui vi siano meno squadre per fasce d'età di quante sono le corsie disponibili, non è necessario tenere il tempo. In quel caso, infatti, è possibile stilare una graduatoria diretta basata sull'ordine di arrivo delle squadre (primo, secondo, terzo, ecc.). Il risultato è registrato e si provvede a stilare una classifica.

4.3   Punteggio per le gare di atletica

Nelle gare di salto e lancio ciascun partecipante deve concorrere in tutte le discipline con il numero di tentativi specificato. La somma totale dei migliori risultati di tutti i componenti della squadra costituisce il risultato della squadra in questo gruppo di eventi. La registrazione e il calcolo dei risultati avviene su moduli evento standardizzati.

4.4   Misurazione delle gare di atletica

Di solito nell'atletica leggera le prestazioni per spedalità di salto e lancio sono valutate con precisione, usando un metro e misurando ciascun tentativo. In "IAAF KIDS' ATHLETICS", comunque, (tale procedimento di misurazione (lettura dal metro) non deve essere usato per le fasce d'età I e II. Al fine di accelerare l'evento la misurazione delle distanze di lancio per il giavellotto per ragazzi, lancio inginocchiato e lancio all'indietro sopra la testa si fa con l'aiuto di un rotolo pre-calibrato su distanze di 20 cm. La distanza è sempre misurata a 90° (angolo retto) dalla linea di fallo fino al punto in cui atterra l'oggetto (palla, giavellotto, ecc.). Se un oggetto atterra tra due linee di misurazione il punteggio del lanciatore è arrotondato per eccesso.

4.5   Punteggio globale

Per avere una registrazione rapida e globale del punteggio si usa un "tabellone"

Per fungere da tabellone si possono usare rotoli di carta da parati, grafici lavagne o altri oggetti simili. Sul tabellone è riportato un grafico coi nomi delle squadre e le discipline

Immediatamente dopo ogni evento gli assistenti di gara provvedono a calcolare le schede-evento per ogni tappa e II passano all'assistente al tabellone per ulteriore elaborazione. Non appena le squadre hanno finito una gara e i risultati sono registrali sul tabellone è determinata la graduatoria delle squadre per quella specialità i punteggi sono poi riportati - a caratteri grandi, leggibili, con un pennarello a punta grossa - sulla apposita colonna nelle caselle relative a ciascuna squadra.

Dopo aver completato tutte le discipline sono sommati orizzontalmente solo i singoli punteggi di ciascuna squadra ottenendo cosi la posizione in classifica di ciascuna squadra sulla base dei punteggi globali. Vince la squadra col punteggio più alte

Per tenere i punti sul tabellone basta una persona. Questa tabulazione e calcolo dei risultati aperto rappresenta un processo di valutazione visibile e trasparente per lutti i partecipanti e i loro educatori. Gli interessati sono continuamente aggiornati riguardo al progresso delle squadre guardando la posizione attuale sul tabellone durante tulio l'evento e questo metodo contribuisce ad aumentare l'emozione della gara

5.   Organizzazione 

5.1   Allestimento e smontaggio

Nell'organizzare un evento "IAAF KIDS' ATHLETICS" è necessario tenere presente quanto segue:

· tutta l'attrezzatura (generalmente s'intende l'attrezzatura per nove squadre) deve essere spedita in modo che carico e scarico avvengano a breve distanza;

· dovrebbero essere disponibili da sei a otto persone che conoscano e possano gestire il piano di allestimento. Un "organizzatore-capo" organizza e controlla l'allestimento e lo smontaggio;

· le persone di cui sopra dovrebbero essere divise in 3 piccoli gruppi che si occupino di allestire le 3 sezioni per gli esercizi. Bisogna tenere presente, comunque, che sono necessarie almeno 3 persone per allestire le "Sezioni per la Corsa" in quanto questo richiede la maggior quantità di lavoro (per segnare le corsie e le aree oltre che allestire le postazioni);

· con dieci o più squadre le postazioni devono essere allestite due volte oppure è necessario usare la "zona di attesa";

· il "piano di allestimento" serve da raccomandazione per la disposizione del campo e dovrebbe facilitare l'organizzazione dell'evento;

· dopo avere controllato che l'allestimento sia completo, i ragazzi in arrivo devono essere salutati e motivati a partecipare all'evento. Per far questo è necessario spiegare ai ragazzi come si svolgeranno le gare in generale e poi presentare loro gli incaricati dell'organizzazione;

· dopo le presentazioni si lascia spazio per un momento di riscaldamento collettivo (guidato da uno degli incaricati dell'organizzazione);

· dopo il riscaldamento sono identificate le squadre, i ragazzi sono mandati alle rispettive postazioni e da ciascuna postazione sono date istruzioni relative allo svolgimento del primo esercizio.

5.2  Moduli di iscrizione e di gara 

5.2.1 Modulo di iscrizione della squadra

La seguente descrizione si riferisce soltanto a gare o eventi per i quali e necessaria l'iscrizione anticipata.
La procedura di pre-iscrizione non deve necessariamente essere sempre uguale. Il modulo presentato di seguito è solo usato per illustrare un metodo possibile in un caso specifico: qui sono elencati tutti e dieci i componenti della squadra. 

Alla data di chiusura delle iscrizioni il modulo deve essere consegnato all'organizzatore in modo da poter progettare bene l'evento. I dati della pre-registrazione sono particolarmente utili per far capire all'organizzatore quanti assistenti debbano essere invitati a collaborare
5.2.2. Moduli di gara

Per facilitare lo svolgimento della gara presentiamo di seguito due schemi ai modulo che possono essere fotocopiati e usati dall'organizzatore

a) Moduli di gara per "Gare di Corsa" (SCATTO/RESISTENZA)

Su questo particolare modulo possono essere iscritte fino a 10 squadre. Sono la dicitura "No." deve essere registrato il numero di squadre, indicando il numero di corsie che saranno necessarie sulla pista.

Sotto la dicitura "Team/colour" ("squadra/colore") deve essere indicalo il colore del fazzoletto indossato da ciascuna squadra. Se non sono disponibili fazzoletti, le squadre normalmente possono essere identificate dalla tuta o dalla camicia che devono essere di colore abbinato alla squadra. I colori delle squadre sono riportali anche sul tabellone.

Le gare di corsa sono elencate anche in sequenza sul modulo dell'evento.

Se ci sono meno squadre in un particolare gruppo d'età di quante siano le corsie disponibili per un evento si consiglia di non indicare i tempi: in questo caso basterà, infatti, indicare l'ordine di arrivo per ciascuna squadra.

Se concorrono cinque squadre o più è necessario tenere e registrare i tempi, per cui diventa necessario avere diverse persone che cronometrano alla linea d'arrivo.

Per la gara di resistenza il colore del fazzoletto di ciascuna squadra è indicato sotto "squadra/colore". Di conseguenza anche il punteggio e il posto sono indicati su questo modulo.

b) Moduli evento per Gare di Atletica (SALTO/LANCIO)

I moduli per questi due tipi di disciplina sono uguali e di solito sono realizzati sul modello del modulo per le "Gare di Corsa". Bisogna comunque tenere conto dei seguenti fattori:

in gare dove è concessa o ammessa solo un tentativo, basta riempire una colonna. Ovviamente questa rappresenta il risultato finale dato che, per differenza, l'unico tentativo deve essere la prestazione migliore.

La disciplina/postazione che l'assistente o giudice controlla in quel momento è indicata sotto il titolo "Exercise" ("esercizio") sul modulo (es. "Salto della rana").

· "SQUADRA/COLORE": Come già spiegato per gli "Eventi di Corsa" (cfr. sopra), è indicato il colore della camicia indossata da ciascuna squadra.

· II titolo "GROUP" ("GRUPPO") si riferisce alla fascia d'età della squadra che sta concorrendo in quel momento.

Sotto queste etichette sono indicati i nomi dei componenti della squadra. Eventualmente questi nomi possono essere riportati il giorno stesso dell'evento, immediatamente prima dell'inizio di una gara. Basta scrivere i nomi di battesimo in quanto tutte le altre informazioni sono riportate nel modulo di iscrizione della squadra. Solo nel caso in cui diversi componenti nella squadra abbiano lo stesso nome di battesimo è necessario indicare il cognome abbreviato dopo il nome di battesimo. Per esempio, se nella squadra ci sono due o 3 "Andrea", i nomi possono essere indicati come segue: "Andrea B", "Andrea M" o "Andrea S".

I titoli "Trial 1 e "Trial 2" si riferiscono ovviamente al primo e secondo tentativo di un dato esercizio. I due tentativi non devono essere effettuati immediatamente uno dopo l'altro, bensì ciascun componente di una squadra deve fare il proprio primo tentativo prima che tutti abbiano la possibilità di provare di nuovo la seconda volta. Dopo che i tentativi sono finiti, la migliore prestazione è indicata nella seconda colonna sotto il titolo "Best Trial".

Infine la somma totale dei migliori risultati di tutti i componenti della squadra è indicata sotto al titolo "Team Total"

5.3   Scoreboard

II tabellone è una parte importante del programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" in Quanto serve a tenere desta l'attenzione dei ragazzi e dei loro educatori Come avviene nel display elettronico per le gare ufficiali di atletica leggera, è importante che i risultati in questo programma siano esposti rapidamente e in modo chiaro e trasparente

II tabellone dovrebbe essere posizionato in modo chiaramente visibile da tutti i partecipanti in tutti i punti della sede dell'evento. In questo modo i partecipanti e gli altri spettatori hanno la possibilità di paragonare la posizione in classifica di una squadra con le altre durante l'evento e, pertanto, sono incentivati a gareggiare (o fare il tifo) con entusiasmo durante gli eventi che seguono.

5.4   Identificazione delle squadre / disposizione del campo

· Identificazione delle squadre. Sulla base dell'esperienza pratica si consiglia agli organizzatori di dare alle squadre camice colorate ("fazzoletti"): in questo modo tutta la squadra indossa uno stesso colore

· Disposizione del campo: la superficie da usare per il programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" deve esser divisa in quattro sezioni ben visibili: SCATTO. RESISTENZA SALTO E LANCIO. Attrezzatura come panche, bandiere e tavole possono servire a distinguere ciascun settore. Questa chiara demarcazione delle aree di attività serve sia agli spettatori sia ai partecipanti: non solo infatti rafforza il concetto che un partecipante sta passando a un nuovo evento/esperienza, ma serve anche ad avvisare chi entra nel settore di prestare la dovuta attenzione e quindi la disposizione del campo deve tenere conto del fattore sicurezza

5.5   Squadra di organizzazione (personale e assistenti)

Come nelle normali gare di atletica leggera per adulti, l'evento "IAAF KIDS' athletics" richiede aiutanti-assistenti/giudici i quali devono assicurare che l'evento si svolga seconde tutti i regolamenti e le procedure

Questo principio vale per il programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" anche se esso comprende eventi che, nella maggior parte dei casi, sono diversi dal programma d'eventi standard usato per gli adulti.

In effetti proprio a causa di queste differenze radicali il programma "IAAF KIDS' ATHLETICS" richiede l'uso di un tipo particolare di assistente/giudice. La persona scelta per questo molo deve essere giovane e capace di portare la giusta dose di entusiasmo e intrattenimento in quanto esiste una dimensione umana che va oltre il semplice uso del cronometro o metro per misurare

I giovani scelti per questo ruolo di "assistente" devono essere capaci di motivare, stimolare l'entusiasmo per la gara, infondere ai ragazzi un incoraggiamento positivo, dare dimostrazioni del corretto svolgimento delle attività oltre che promuovere lo spirito di squadra, una delle caratteristiche principali di "KIDS' ATHLETICS". Infine l'energia di questi giovani collaboratori può essere usata proficuamente per compiti quali allestire, smontare, modificare l'attrezzatura o regolare le postazioni di gara.

Lo staff è composto dai seguenti componenti:

· L"'organizzatore dell'evento" che deve sorvegliarne lo svolgimento e funge da canale di comunicazione e risoluzione di eventuali problemi.

· II "responsabile del tabellone" che funge da segretario generale, controllando i moduli, dando istruzioni agli assistenti e preparando gli annunci.

· Uno "starter" e quattro "Cronometristi" richiesti per le discipline di Scatto/Corsa. Queste persone possono anche collaborare all'allestimento e allo smontaggio.

· Uno o due assistenti in più sono necessari per il controllo dell'ordine e della sicurezza.

5.6 Cerimonia di premiazione

La cerimonia di premiazione è un "must" nelle gare "IAFF KIDS' ATHLETICS": i ragazzi infatti apprezzano particolarmente il riconoscimento dei loro successi.

Per il massimo effetto positivo la cerimonia di premiazione deve svolgersi immediatamente, non più di due ore dopo che sono state completate tutte le attività. Ciascuna squadra e ciascun ragazzo alla fine dell'evento deve andarsene conoscendo il risultato finale e capendo che lo sforzo individuale ha contribuito al risultato complessivo.

Alla cerimonia di premiazione l'organizzatore dell'evento ha la possibilità di presentare per nome tutti gli assistenti che hanno contribuito a un corretto svolgimento delle gare.

Inoltre ha la possibilità di rendere onore a particolari risultati ottenuti da una squadra o da un singolo atleta. In questo modo anche un concorrente sfortunato sente che i suoi sforzi sono stati riconosciuti

In breve, la cerimonia di premiazione è un ottimo modo per sottolineare il valore educativo dell'evento "IAAF KIDS' ATHLETICS", motivando i ragazzi a svolgere attività fisica.

6.
Moduli e tabelle

6.1
Lista dell'attrezzatura (9 squadre)

	Evento


	CORSA:
scatto/ostacoli

	1 cronometro, 12 ostacoli, 6 pali (d'angolo), 3 bastoni/anelli morbidi


	Formula Uno

	9 pali per slalom (in aggiunta all'attrezzatura per scatto/ostacoli)


	Resistenza

	9 pali d'angolo, 20 schede/gettoni per partecipante, 1 cronometro


	Salto con l'asta
	2 pali, 6 tappeti di gommapiuma, 1 striscia segnata, 1 cono per rincorsa

	Salto della corda

	1 corda, 1 cronometro


	Salto della rana

	1 tappeto calibrato, 1 bastone


	Salto incrociato

	1 tappetino per salto incrociato, 1 cronometro


	Corsa sulla scala

	1 scala per saltare, 1 cronometro, 2 coni


	LANCIO:
Tiro al bersaglio

	2 paletti/colonne (ca. 2,50 m), 1 sbarra o corda, 2 palloni Vortex


	Giavellotto ragazzi

	2 giavellotti morbidi, 2 Vortex, 1 tappeto calibrato (30 m), coni per misurare


	Lancio inginocchiato

	2 palloni per fisioterapia (1 kg), 1 tappeto calibrato (20 m), 1 tappeto per ginnastica


	Lancio all'indietro sopra la testa

	2 palloni per fisioterapia, un tappeto calibrato (20 m)


	Lancio rotatorio

	2 palloni, due dischi per ragazzi, una porta da caldo, nastro segnato


	ZONA DI RIPOSO 2 palloni Vortex, 1 corda



Nota:

tutte le postazioni devono essere contraddistinte da numeri indicando l'ordine successivo delle discipline; una cartellina per squadra deve essere predisposta con tutti i moduli-evento e una pianta delle postazioni.

6.2  Struttura del tabellone

TABELLONE PUNTI

	Squadra
	ostacoli
	slalom
	formulauno
	resistenza
	asta
	corda
	rana
	lato
	scala
	bersaglio
	giavellotto
	ginocchio
	Sopra testa
	rotatorio
	TOT. punti
	CLASSIF.

	A
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	B
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	C
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	D
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	E
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	F
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	G
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	H
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	I
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	L
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


6.3 Moduli evento

6.3.1 Scheda evento: Corsa/Salti/Lanci

CORSA

Evento:___________________ Squadra colore: _________________ Fascia d'età: _______
	Squadra
	Scatto/Slalom

mm.ss
	Scatto/Ostacoli

mm.ss
	Formula Uno

mm.ss

	A
	
	
	

	B
	
	
	

	C
	
	
	

	D
	
	
	

	E
	
	
	

	F
	
	
	

	G
	
	
	

	H
	
	
	

	I
	
	
	

	L
	
	
	


SALTO/LANCIO

  Evento:___________________ Squadra colore: _________________ Fascia d'età: _______

	
	Nome
	1° Tentativo

mt
	2° Tentativo

mt
	Miglior Risultato

mt

	1
	
	
	
	

	2
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	4
	
	
	
	

	5
	
	
	
	

	6
	
	
	
	

	7
	
	
	
	

	8
	
	
	
	

	9
	
	
	
	

	10
	
	
	
	

	
	
	
	TOTALE mt:
	


6.3.2 Scheda evento: Corsa di resistenza

CORSA  DI RESISTENZA

   Evento:___________________ Squadra colore: _________________ Fascia d'età: _______
	
	Squadra
	Nr. palline
	Classifica

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	

	4
	
	
	

	5
	
	
	

	6
	
	
	

	7
	
	
	

	8
	
	
	

	9
	
	
	

	10
	
	
	


6.4 Fax simile di diploma di partecipazione

[image: image16.png]1AATF BIRS ATVHLETIGCS

GERVIFPICAT®

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

IAAF KIDS' ATHLETICS

luogo, data




_____________________________________________________________________________________________________

Guida Pratica IAAF - ATLETICA PER RAGAZZI                                                                                                                   3/27

