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G+S-Kids: Introduzione Vela - Lezione 8 
 

Guardie e ladri sull'acqua 
 
 
Autore 
Peter Gebistorf, esperto G+S Kids 
 
 
Condizioni quadro 
Durata della lezione ≥60 minuti 
Livello  basso  medio  impegnativo 
Età consigliata 8 - 10 anni 
Grandezza del gruppo Al massimo 6 bambini 
Luogo del corso Prato / scivolo per imbarcazioni / specchio d'acqua / infrastruttura portuale 
Sicurezza Fino a un vento forza 2 (in caso di vento più forte il gioco è da sconsigliare per i 

bambini meno sperimentati). Le regole di precedenza sono assolutamente da 
rispettare!  

 
Scopi/Obiettivi dell‘apprendimento 
Virare, abbattere, fermarsi e ripartire giocando / coordinazione  
 
Indicazione 
Indossare abiti adatti al tempo che fa. Una maglietta, un costume da bagno e eventualmente scarpe da 
ginnastica o in neoprene, una giacca a vento e pantaloni da pioggia. 
 
 
Contenuti 
 

INTRODUZIONE 
Durata Tema/Esercizio/Gioco Organizzazione / Disegno Materiale 

5‘ Osservare il vento e la sua forza, il tempo e le onde.  
  

Per cinque minuti i bambini osservano dalla riva 
le condizioni meteorologiche e comunicano le 
loro constatazioni al monitore.  
 

 

5‘ La pallina da tennis gira in cerchio 
 

I bambini si siedono in cerchio, il più vicino 
possibile uno accanto all'altro. Il monitore dà a 
un bambino una pallina da tennis. Da dietro la 
schiena, il bambino passa la palla al suo 
compagno. Quando il monitore vede che i 
passaggi funzionano bene, introduce una 
seconda palla e così via, fino a quando tutti i 
bambini hanno una palla in mano e la passano 
ai compagni. Il monitore decide in che senso 
bisogna girare. 
 

6 vecchie palline da 
tennis  

5‘ Lanciare le palline da tennis  A una distanza di circa 20 metri, i bambini 
cercano di colpire un opti. Ogni bambino ha a 
disposizione 6 palline da tennis (esercizio 
preparatorio prima di effettuarlo sull'acqua). 
 

36 vecchie palline 
da tennis  
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PARTE PRINCIPALE 
Durata Tema/Esercizio/Gioco Organizzazione / Disegno Materiale 

20‘ Gioco guardie e ladri 
Tramutare in gioco. 
Virata 
Abbattuta 
Arresto 
Partenza 
 

Il monitore deve definire precisamente le regole 
del gioco prima di iniziare. A una distanza di 
circa 100 metri mettere ad ogni lato due boe 
lontane 20 metri l'una dall'altra, di traverso al 
vento. Da una parte si trovano i ladri e in mezzo 
una guardia (da stabilire). I ladri cercano di 
raggiungere il 'covo', ovvero lo spazio tra le due 
boe sul fronte opposto. Chi viene colpito da una 
pallina da tennis lanciata dalla guardia, diventa 
a sua volta guardia. In ogni opti vi sono 6 palline 
da tennis.  
Nel covo il ladro non può essere colpito. I ladri, 
però, non possono fermarsi in una tana, ma 
devono subito cercare di raggiungere l'altra. 
Vince chi riesce ad essere l'ultimo ladro. Il gioco 
può ricominciare con l'ultimo ladro che si 
trasforma in guardia.  
Altre regole supplementari: se il ladro riesce ad 
afferrare una pallina, può colpire la guardia, che 
si trasforma così in ladro. 
Le collisioni sono assolutamente proibite. Le 
palline cadute in acqua possono essere raccolte 
da tutti. 
 

4 boe 
6 vecchie palline da 
tennis per opti 
(Ogni maestro di 
tennis può fornirle 
gratuitamente)   

  
 
 
 
Terreno di gioco  

 
                      Barca a motore 
                      
 
                circa 100 m            
                                                                            
Ladri              Guardia                 Ladri         
Covo dei ladri                          Covo dei ladri 
                                            
 

4 boe  

 
 

RITORNO ALLA CALMA 
Durata Tema/Esercizio/Gioco Organizzazione / Disegno Materiale 

15‘ Tirare fuori dall'acqua da soli l'opti 
Premiazione 
 

L'ultimo ladro (diversi) ha vinto. Consegnare dei 
piccoli premi. Non dimenticare dei premi di 
consolazione per tutti.  
 

Premi 

 


