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FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

PROPOSTE PRATICHE (AMBITI A SCELTA TRA QUELLIINDICATI -3 ATTIVITA’ PER GIORNATA) IL
TEMPO DI DURATA DEL GIOCO E’ DI10 MINUTI Sara cura della societa ospitante, la scelta dei 3
giochi, che dovranno essere comunicati anticipatamente alle altre partecipanti.

Settore Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
FINALIZZAZIONE DUELLO PA/PCU9/Ué
LESTATUE
Descrizione
110 glocatort si posizionano allinterno del quadrato di gioco: 5di loro sono in possesso di una palla, liberi di ersi all’ del campo; ghi altn

5 sono fermi con le gambe divaricate e distribulti in modo uniforme nello spazio delimitato. Si svolge urvattivita di duello tra glocatori con lobiettivo
di contendersi il passesso del pallone.

Regole

I glocatori con il pallane hanno il compito di condurlo all'interno del campo e sfidare un compagno (seelto aloro discrezione) in un duetlo per il
possesso delfa palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione del pallone effertuata sotto le gambe di uno dei compagni fermi allinterno del
quadrato. Quando il pallone passa sotto le gambe del giocatore fermo, questo pud si e cercare di ¢ dermne il p al glocatore
che lo ha sfidato. Il gocatore che riesce ad impossessarsi del pallone (mantenendolo per al 3secondi) ilgioco andandoalta ricer-
ca di un altro compagno da sfidare. ll giocatore che perde Il duello si ferma a gambe divaricate in attesa di essere sfidato da un altro compagna.
Se durante un duello la palla esce dal campo di gloco la sfida viene interrotta e Pultimo giocatore ad averla toccata si ferma alfinterno del cam-
po con be gambe divaricate n attesa di una nuova sfida.

Possibile ambientazione

I glocatori con la palla rappresentano i “maghi™ che
devono risvegliare le “statue” (giocatori fermi con le
gambe divaricate).

Varianti per i Piccoli Amici

< La delimitazione del campo serve solo a dare
un riferimento alfzzione dei giocatori ma non
viene presa in considerazi nel nto
del duello: fa palla, calcata sotto le gambe del
compagno, pud quind| uscire dal quadrato senza

conseguenze.
Per vincere |l duello basta entrare in possesso
della palta, senza doverla tenere per almeno 3
secondi.

Comportamenti privilegiati

Cercare di frapporre velocemente il proprio corpo tra l'avwersario e ka palla conguistando cosi lo spazio davanti alla stessa

Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in modo tale che fa palla non esca dal campo.

Individuare le strategie adatte per mantenere il possesso del pallone in seguito alla conquista dello stesso: condurlanello spazio libero; tenere
la palla lontana dall avversario e 'avwersario lontano dalla palla.

1. Condurre la seduta *fuori campa’, gioco fluisce da solo 6. Individuare le modalits per far risobvere le situazioni disciplinari
2 Amivit gid predisposte prima dell'inizio seduta 7. Sensibilizzare alla peatica extra calcio

3 Rinforzare i giocatori in caso di necessita 8. Favorire Il gloco orientato al rischio

4. Non cdeliminazione ma cambio di ruolo 9. Equilibrare gli intervent tra tuttl | giocaton

5. Cioco come maestro, permette di trovare soluzioni 10. Inserire varianti



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
FINALIZZAZIONE DUELLO PA/PCU9/Ué
| BOMBER
Descrizione
Scpncaut!r do un campo gol (Ilnum) Su uno dei fati lunghi vengono definite 2 porte (3x2m) ognuna delle quali difesa da un partiere 2
i (con una inmano o ) 5i posizi allinterno del campo. Cli aleri 6 giocatori (3 dei quali in p diuna palfa), si colk citre
llhbmpasmall:pnﬂz.Smnlmd:llemmdxhmmmmnm&md&ddmnedapmm
Regole
o g iinp di palla si dirigono verso le 2 porte dando inizio ad un'aziane con lobiettivo di realizzare un gol.

Am&dnnbmmlmrmnmdeﬂemmumidlgmw
In caso di gol, l'attaccante va in porta, il po pera la palla dola ad uno dei compagni in attesa ed andando a sua volta
ad aspettare il passaggio da parte di un compagno.

In caso di tiro che nan si izza in gol, I' pera la palla appena calciata e la trasmette ad uno dei compagni in attesa,
andando a sua volta ad aspettare il passaggio da parte di un altro giocatore.

In caso diriconquista della palla da parte del difensore, questo la ette ad uno dei compagni in attesa, andando a sua volta ad aspet-
tare il passaggio da parte di un altro giocatore.

Ilgsooosnnm‘geunizzandn;so&pﬂummémﬁemnmmmmnhnsnmpmm e ladensita di

tecniche ai

P

L

Paossibile ambientazione

Cli i sono | “bomber” a cui si propone di
interp un f (sia le che del
passato).

Vanamipen?mcolmmiu
Tmusbamhmoh:dhmmddanwhznm
un pallone & p ik
fnmemnm(u:l!wnﬂnm)&r
riprenders una nuova azione di tiro in porta dopo
aver conduso guella pred é d

il P ispetto a quello
sul guale sono delimitate fe porte.
Comportamenti privilegiati
mbmmadkmwmlmuibmmm
Attendere il proprio turno di gioco i Ty dosi nello spazio e dando una soluzione di gioco al compagno che rientra dallazione
i tiro cosi come 2l difensore che conquista palla.
Ricercare con continuita la conquista della palla degli i do a prendergliela lontano dalla porta.
N r
o 5 :_’ Q,,t.‘ _,,. aa% {oian
N‘,:,\' nppnuntau % (0 4»,;“"1
) - v

1. Fomireindicazioni tecniche in seguito allesecusione dell'azione 6. Formarei mmwmmmw
2. Dehinire in moda chiaro gli spazi di gicco 7. FEvitarep i attr attivit fisiche

£ De&amddumpoadunahmnoppmadmm 8 Evitareabibi

4 gie per far rip id il gioco 9. Pr I'impegno profuso da un gi

s mernnel‘amvﬂlapendldme 10. Progr leattivita d plessita prog!



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Contenitore Categoria

DOMINIO DELGIOCO | GIOCHIDICOLLABORAZIONE PA/PCU9/U6

LA GABBIA DEI LEONI

Descrizione

7 glocatori si posizionano alfinterno del quadrato di gioce, solo 5 di questi hanno una palla, agli altd 2 viene data una casacca da tenere in mano. 13

glocatori imanent si sistemanao allesterno del quadrato. Si svolgono delle situazioni di gioco nelle quali chi & in possesso di palla pud essere aiutato

dai compagni all'esterno del campo al fine di evitare lintervento degli avwersari.

Regole

- | giocatori con ka casacca in mano hanno i compito di rubare (I pallone ai compagni che lo stanno conducendo, se ¢i riescono, si effettua un
cambio di ruolo (con conseguente scambio di casacea). Affinché il cambio di ruolo possa considerarsi valido la palla deve essere mantenuta in
possesso dal giocatore con la casacea per alcuni istanti (non va solo toccata).
Se uno dei glocator! con palla lo desidera o ritens opportuno, pud trasmettere il pallone ad un compagno posizionato allesterno del campa
andando poi ad invertire le posizioni ed | risoli di gloco: chi ha trasmesso palla, esce dal campao, chi Fha ricevuta deve entrare nel quadrato.
Una volta comprese le dinamiche dell'attivitd, allinterno del quadrato viene aggiunto un terzo giocatore con K compito di rubare palla ai com-
pagni (togliendone quindi uno dall'esterno del quadrato di gioco).

Possibile ambientazione

1l giocatore con la palfa (la “bistecex’) rappresenta i
“ranger”, chi ha la casacca & il *leone”, chi aspetta fuorl
interpreta "l'ajutante del ranger”. Il leone vuole cercare
di prendere la merenda del ranger.

Varland peri Piccoli Amici
Prima di iniziare l'attivitd, | glocatori hanno un
minuto di tempo per prendere confidenza con ght
spazi di gloco.
Il gioco comincia con un solo giocatore con la
casacea in mano.
Chi ha la casacca in mana, per rubare il pallone al
compagna basta che glielo tocchi, senza entrarne
in possessa.

Comportamenti privilegiati
Capire quando si & una sotto pressione tale da rendere necessario il coinvolgimento di un compagna allestermo del campo attraverso la
trasmissione del pallone. Il passaggio al compagno va effettuato quando questo & pronto a riceverla & non nei momenti in cul & distratto o
impegnato in un'altra situazione di gioco.
Difendere if pallone dall'intervento dell avversario (frapponendasi tra questo e [a palla e tenendo Il pallone lontano dall'avversario) in attesa
di una soluzioae di gioco data dal compagno esterno.
Rimanere sempre attivi anche all'esterno del campo spostandosi, quando necessario, da un lato all'altro del quadrato.

et Y Pl _a'

433 *' Presupposti ) !p i?
i PR rap, L ; ﬁ;‘ "N . .'

L A % _!L & f

1. Utilizzo di uno stile di conduzione a prevalenza non direttivo 6. Favorire la comunicazione tra parl

2 Favorire la comprensione degli spazi di gioco 7. Stimolare fa conascezs dello spart

3. Insegnare a gestire Ferrore proprio e del compagno B, Insegnare ad assumersi le propeie responsabilitd

4. Antivitd che permette un elevato tempo di impegno motorio 9. Ambiente che permette a tutti il successo

5. Giococome maestro per trovare sofuzioni efficacl 10.  Inserire variant



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
DOMINIO DELGIOCO |GIOCHIDICOLLABORAZIONE PA/PCU9/U6

Descrizione

All'interna di un quadrato (di lato 15m) si dispongono 4 coppie. Ogni coppia € in possesso di un pallone. All'interno dello spazio di gioco delimitato
sona present anche altri 2 giocatori che tengono una casacea in mano. Si svolge un'attivitk di possesso palla a coppie contro degli avversari che
hanno il compito di conquistaria.

Regole

+  Ogni giocatore con la casacca in mano deve cercare di conquistare il pallone ad una qualsiasi delle 4 coppie all'interno del quadrato, s ci riesce,
Inverte il proprio ruolo con quello del giocatore che ha perso il passesso della palla. Il giocatore al quale & stata rubata la palla deve continuare
il gioco prendendo in mano |2 casacca fasciata dall‘avwersario. Per cambiare i ruolo di gioco & necessario che la palla non venga solo toccata
dal giocatore con la casacca ma conquistata € mantenuta per qualche istante Il pallone pub essere conquistato solo alfinterno def quadrato e
non alfesterns dello stesso.

+ MNgiocatore che ha perso palla non pud cercare di riconquistarla alla coppia di cui faceva precedentemente parte.

Variante
Se, durante la pressione di un avversario, la palla esce dal guadrato e toccata da uno dei 2 giocator della coppia che ne stava ricercando il pos-
sesso, chilha toccata per ultimo inverte i proprio ruclo di gioco con Il compagno in pressione (prendendo poi 2 casacca in mano e dirigendosi
immediatamente alla ricerca del pallone di unfaltra coppla).

Possibile ambientazione

1 glocatori con la palla interpretano | “guardiani del
tesore” (il pallone rappresenta il tesoro) mentre |
glocatori con la casacca sono | “pirat” che devono
cercare di conquistario.

Varianti peri Piccoli Amici

- E previsto un solo giocatore che deve cercare
di conquistare palla (alfinizio del gioco sl
formano 3 coppie ed una tema in possesso di
una palla ciascuna). Il gioco assume quindi una
connotazione  maggiormente  orientata  alla
trasmissione del pallone al proprio compagno
piuttosto  che alla ricerca di strategie per
difenderlo dall'avversano.
La conquista della palla da parte del giocatore con
casacea pud avvenire con modalivk semphificate a
discrezionedell allenatore, ad esempio attraverso:
toceo dell'av rio; tocco del pallone; calciando
la palla fuori dal campa.

Comportamenti privilegiati
Mantenere il possesso del pallone quando non ¢é Favversario e trasmetterlo al compagno nel momento in cui si trova SoTo pressione.

La coppia orienta (| possesso della palla verso una posizione di campo in cul non ¢l sono avwersari.
Ricercare una pasizione nella quale si pud ricevere la trasmissione del compagno senza che la palla possa essere intercettata da un avwersario.

A &

ST . - 3
¥ .3 i 1

' 3 O
e e ie et
1. Programmare le attivith in base alle caratteristiche dei glocaton 6. Formare i giocator! alla modalith defl'auto-arbitraggio
2 Usare una struttura di allenamento a stazieni 7. Incentivare le esperienze motorie extra caldstiche
3. Contestualizzare le proposte pratiche in ambsenti di fantasia 8 Trasmettere | principi di gloco che sviluppino competenze individuall
4 Ridurre i tempi moeti 9. Assegnareai giocatori compiti di supporto e responsabilith
5. Prediligere le attivith a confronto 10. Inserire variant: nelle attivith tecniche



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

SARDEGNA

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
MOTORIO ESPLORAZIONE DEL MOVIMENTO PA/PCU9/Us
ILCIRCO A
15 minuti 20=20 metni

Descrizione .
Si gloualhnnuno&unrxnpodsfonm d Ogni,' ha un pallone. E prevista unattivita individuale in cui ogni giocatore svolge delle
g fita acrobatiche che prevedono Futilizzo del p
Regole

Ogni tipologia di interazione con la palla viene chi “colpa” e rapp un gesto acrobatico al quale viene abbinato il nome di ur'ani-

male.adcsetwto

Colpodello scorpione: colpire di tacco al volo un p bolaalta
Colpodel giaguaro: rovesciata.

Colpo della biscia: semi-rovesciata.

Colpodel delfino: colpo di testa al volo, in tuffo.

Colpo dello struzzo: saltando, colpire la palla con il sedere

Ogni azione tecnica proposta viene spiegata verbalmente e fatta provare in forma libera ai gloa.um cercando di verificare il hveﬂoduunpnn—

con

P

sione della stessa. Se l'allenatore che conduce Mattivita si accorge che pud eutileunad pratica perai akeuni dei gi

a comprendere meglhio le modalita esecutive dei gesti proposti pud far vedere in prima persona il gesto previsto oppure utilizzare un giocatore
ingualita di dimostratore.

Lallenatore gratifica I’u'npegno dei gaoamn nell'aecuzlone ddle lita acrobatiche indipend dal risultato delle stesse. i tec-
nico premia i miglior ielaf ig i passono anche proporre nuove propaste di “colpi® a cui
dovranno dare un nome. Lintenzione prindpale di questa forma es;iomm di attivitd & di far individ algs modalitd alternative per

colpire la palla ed imparare a percepire il proprio corpo nello spazia.

Varianti
Delimitare aloune porte sparse allimterno del
campo dando l'obiettivo di fare gol attraverso il
colpo desiderata
Propee dellattnitiacoppienellag
leil palione viene langato dal prop

Possibile ambientazione

| giocatori rappresentano lo “staff di un drod” che 4 sta
allenando per individuare delle gestualita acrobatiche,
hmeewmphmomfohmu&mmgﬁ

al
P ichep v ¥ v

Varianti per i Piccoli Amici
la struttura dell'attivita rimane la stessa (un
pallone per ogni giocatore con azioni motone da
svolgere in forma libera) ma se necessano, vengono
semplficate le modalita di contatto con la palla
Aleuni wpi: lanciare il pallone & colpirlo al volo
n una parte qualsiasi def corpo prima che cada a
terra; hwanllpnmdamemlplrlomdm

allindietro per simulare unar .ecc
Comportamenti privilegiati
val le trai aeree riuscendo a colpire L2 palla con la parte del corpodesiderata.
Di nitd ? iando superfici e modaliti di contatto con il pallone.
Provare con i nuove soluzioni acrobatiche anche se gueste non riescono immediatamente.
- T £ B o & 5.
’ W Ty - e
e & W G &
1. Adattare le proposte alle risposte dei giocatori 6 Inserire le regole defle attivita in modo progressivo
2. Preparareil campo prima dell'inizio della seduta 7 vammlepotenmﬁﬁdelpmpnocmpo
3. Relazionarsi con ghi atleti in modo propositivo &8  Prediligere feedback sup
4. Indiiduare Fadeguato livello di complessita per ogni gi 9. Prevedere attivita con pil livelli di difficolta
S Bilandare lutilizzo di gioco ed i2io fn doil pri dsecondo 10, Swviluppare in ogni seduta elementi coordinativi e motoni



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
MOTORIO ESPLORAZIONE DEL MOVIMENTO PA/PCU9/Us6

ILLABORATORIO DEL MOVIMEN

15 minuti 22x15 metri

Descrizione

Alli diun golo sono posiz alcune stazioni di gioco: righe di delimitatori; serie di ostacoli; corde:; file di cerchi. estacoli singoli; ecc
Inogmmeéptenmlomﬂmwdumnimmnmm Aumemdaquuosmaeddtnmtaummm A meta tra la porta e ko spazio
ddumuummedeﬁmta una linea di tiro” 6 g i ini Fattivita alfi del X con quali

gire 3 gi i iniziano il gioco conun p all inmano.1 gi inizia Fattivita interpr ilmulo&l,_
Regole

| & giocatori che cominciano Fattivita nel rettangolo hanno il ito di si allinterna dello stesso andando a ri e delle
oonleqmiuma:gmammuwm motarie di vario tipo: skip; shlnm.nlu con la corda; salti alternati; strisciare sotto gli ostacoli; ecc Le
gono scelte a piaci da parte dei giocatori.
13gi i che cominciano lattivitd con la palta si dinig mhpanpunumd
In base alfesito del lancio della palia si reali le seg iani nei ruoki di gioco:
Chi realizza un gol, prende il posto del portiere. In questo caso il portiens prende il palk mmen&npmlmnlmu-
gnati nelle azioni motorie. Una volta arrivato nei pressi del golocon le stazioni palla ad uncompagno e
entra nel rettangolo delimitato per svolgere T jone con le stazioni di gioco in attesa di un altro turmo di lancia.
lnnmdn!mcmpanmo&amdalosaetduodd!amduI'lncﬂcttmmnprendelapalhmmamp&mheandmllmho&
Mommmmmkmmﬁ:iﬁmtﬂhmmumxdﬂm

*

una rete lancio effettuato con lemani

Il giocatore a cui passare la palla viene scelto in base alfimpegno prafuso nell’s ia con le stazioni, la decisione spetta al gio-
atore che nentracr.m la palla in mano dalla zona ditiro (se ne(asano questo pud fermarsi alouni secondi ad asservare i comportamenti dei
c i nell'i jone con le varie stazi

Variante
Valutare se sia il caso di inserire una linea oltre la
qualenonupuohmarelapalla(ndusoslxdy
questa opzi la stessa pud a
6m di distanza dalla porta).

P

Possibile ambientazione

Il rettangolo di giow & la fabbrica del movimentd” in
cui ghi‘operai”pitdiligentied

con un “viaggic”: landa del pallonevenu !a pon

Varianti per i Piccoli Amici
Non & prevista alcuna Tinea di tiro” altre la quale
non si pud lanciare.
| giocatori vanno aiutati nella scelta del compagno
acui passare il pallone dopoiil rientro dafta zona di

lando.
Manify [ itd nell' sane delle attivita pr alli del rettangol
Spnmemremmodﬂ-ddl sone con le stazioni previ: iando: arto utilizzato per aff gl PR SOt tiva:

io di base impi ecc.

p-g

Lanciare fa palla con forza, indirizzandola verso la porta con lintenzione di ricercare la realizzazione del gol in un punto predsodella porta.

. - 5 = o o .
B3 QR pmm

- S £ ra ntati
ATR .- P P

e B 8 < W
1. “Uscire” dalla conduzione dell allenamento 6  Regol ite in mad 7

2. Definire in moda chiaro gli spazi di gioco 7 Farsmpmelepommiﬁpmpmcmpu
3. Relazionarsi con ghi atleti in modo propositivo 8 Dare feedback sui paramets esecutii
4. Ridurre i tempi morti 9. Equilibrare gli interventi tra tutti i giocaton
5. Inserita presa di decisione 10.  Swiluppo degli aspetti motori/coordinativi



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria

CONOSCENZA DEL CIOCO CALCIO DISTRADA PA/PCU9/Ué

DOPPIA SFIDA A COPPIE

15 minuti 1220 metri 10 glocatori

Descrizione
Ipoatnnvengom&mucoppaOgmcoppuha un pallone. Il campo prevede 2 righe di 6 coni ciascuna pasizionate a 12 metri di distanza tra di
lora. | coni di ogni riga sono distanziati 4 metri Funo dall'altra. Lattivita & suddivisa in 2 diverse sfide tecniche ditiro t.ra coppie di giocatori: ‘Abbattia-

mail {l0”; 1 Coleador”. Le attivitd si svolgono una di seguito allfaltra ed hanno una durata di 7 minuti ¢ belep P utilizzano
la stessa organizzazione del campo (come da figura). Lutilizzo degli spazi risulta differente nelle 2 prop p eseguelei ioni fornite
nella spiegazione.

Regole
+ Gioco1: COLPISCI IL BERSACLIO
Ogni giocatore della coppia si posiziona in prassimita di un cono (i 2 coni con i quali gioca ogni coppia sono pasizionati uno di fronte
all‘altro). A turno, uno dei 2 giocatori calcia la pallain dicezione del cono w0 cercando di abbatterlo. Chi riesce ad abbattere il cono
avversario totalizza un punto. Lavversario non pud difendere il propria cono ma deve posizionarsi in attesa dietro allo stessa, predispo-
nendosi al controllo di palla per effettuare rapidamente il proprie turno di tiro,
Cioco 2: | COLEADOR
Ogni giocatore si posiziona in mez2o a 2 coni che delimitano la porta da difendere. Ogni coppia gioc con un pallone. | giocatori devono alter-
narsi al tiro cercando di realizzare un gol nella porta difesa dallavversario. | portieni p P il tiro delf io anche con ka mani. Il
tiro va eff in prossimita della propria linea di porta. Laltezza della porta viene considerata pari alf altezza def giccatore che la difende
Le porte sono adiacenti (il palo di una comrisponde con quetho della porta vidna). Dopo alcuni minuti si cambiano le coppie di giocator.

Possibile ambientazione
Mu:owapmdalmgl:heh:ungm\ﬁm
molto g i un pallone e 4

ama!ﬁalmchutlhxureperhmdabemglloodap:b

per le porte”

Varianti per i Piccoli Amici
Data la ;empliad ddla.mvxﬁ propesta noa
sano p i per i Piccoli
Armu Lunica modnfu: consigliata riguarda
le dimensioni del campo, le due righe di coni
vengono posizionate ad 8 metri di distanza ed i

coni a 3 metri funo dall'altro.
Compoﬂamcntlprmlcgutl
| i organizzativi vengono gestiti rapid: io di compagni per gh comprensicne delle regole; conteggio dei punti; ecc.
Il giocatore in attesa ded tiro dell’ 10 & sempre attivo e si di pronto agi anche serza palla: controllando il tiro sbagliato (nel
primo gioco) oppure p do la concll (nella d )
I gi i i a hp:llaaduna)&moppcrmmdmm radente nel prima gicco; sotto |a testa dell'avversario nel secondo.

7. Insegnare ad organizzare attivita sportive da svolgere in contesti

1
2, diversi da quelli societari

3. Unilizzare un tono assertivoed educato &  Rispettare le caratteristiche dell'etd e la conseguente espressione
4. Preferire attivita con alta densita di esperienze sul compi di gioco

5. Trasformare gli esercizi in giochi 9. Incentivare relazioni positive tra compag)

6. Favorire la comunicazione tra pari 10.  Inserire varianti nelle attivita tecniche



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
CONOSCENZA DELGIOCO CALCIO DISTRADA PA/PCU9/Ué
25%20 metri 10 giocator)
Descrizione
lwgloc:tnnndmdomnsgruppt 2 compasti da § giocatori; 1 compasto da 4 giocatori. Ad ogni gruppo veng! i 2 delimil iedun
llone con lindicazione di una porta (d:lled:mensmmdandern:]alhmemoblmm&mdeﬁmm&no!gmo

dellep.‘lmuad una sola porta realizzate attraverso una modalita “tutti contro tutti® nelle quali 5 identificano un portiere e dei giocatori di movi-
mento che agiscono singolarmente.
Regole
+ |l gioco cansiste in un “tutti contro tutti* tra | componenti di ognuno dei 3 gruppi [ singoli gruppi svolgono |'attivita prevista per canto proprio).
| giocatori di movimento devono cercare di fare gol al portiere evitando l'intervento dei propri avwersari. Ogni azione di gioco parte dal portiere
attraverso un lancio casuale nello spazio libero.
Chi realizza una rete, totalizza un punto e va in porta, awiando successivamente una nuova aziane di gioco. Il gol si considera valido da entram-
bii fati defla porta, non ¢ sono quindi una fronte &d un retro.
Quando la palla esce dal campo (il settore di gioco defimitato), questa viene data al portiere che ha il pito di rier o in
gioco dando cosi il via ad una nuova azione.

Possibile ambientazione

“Al compleanno di Luca siamo in 7, 2 casa sua ¢ un
giarding, abbiamo 4 zaini con cui defimitare le porte”.
“E ricreazione, siamo in 3 nel giardino della scuola,
abbnnnunpallonedispugmeduu:dw perle
scarpe che usi lita per inpal

Varianti peri Piccoli Amici

| gruppi di gioco e la delimitaziane delle pocte
vengono definiti dallallenatore & non lasciati
alfasto-organizzazione. Lle porte  hanno
dimensioni di almeno 2 metri e i gruppi sono di
livello omogenea

Cruppi di gioco con un massimo di 3 companenti,
se costretti a fare con 4, usare 2 partieri 2 difesa

defla stessa porta (di larghezza 3 metri).
Comporumcntlpnwkgntl
G i :eﬁ coni alfmednwy, id I'attivita prevista e facendo risp le regole di gioco.
Ciocare con itd ¢ do di dersi il p &Ilapdlaam!:hmmdalhpona
In-pegnamamndlafmﬁmm&hummmpmmembhmqmddhpn.laedrlcmmalrmmchemem
passesso.
oo ﬁ 3 x:' 3 (o Y ;:.‘ J.?
‘f . o 3 LT 8 1'-__, @ 0".\‘?
/ el ie ; '3 bt
" o) af, - - B
1. K L k & Promuovere fauto-arbitraggio
2 delvidenl'ammipergmppl 7. Sensibilizzare alla pratica extra calda
3. Relazicnarsi con gli atleti in modo propositivo 8 Orientare feedback su parametri esecutivi
4. Ridurre al minime i tempi morti 9.  Evitare paragoni tra compagni
5. Sfida e confroato individuale 10, Utilizzare materiali i forma e tipologia diversa



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

SARDEGNA

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
TECNICO GIOCHI DI TECNICA PA/PCU9/Ué
18x18 metri 10 giocator|
Descrizione
Si gioca allinterno di un campo di forma quad 10 giocatori cond pallaalls dello spazio defimitato con Fobiettivo di colpire il pallone
degli avwersari ed evitare i farsi prendere il propria
kzgole

Il gioco consiste in un tiro a bersaglio in cuwi si realizza un punto guando s riesce a colpire il palione di un altro giocatore.
lpmnsonov:hd:soloall‘mnrmdelquxlmodngno:o(ogmpallmemlp«maldl fuori dello stesso non da alcun punto). Nel caso in cui 2 palloni
cakiatida2gi idi i si colpi tra di loro, il punto non viene considerato valido.
Vnczllwmocﬁgioooigiocmruheriesceadumuepermmnowm Vengono realizzati diversi turni di gioco. Ad ogni tumo si ambia
il numero di punti necessario per vincere e vengona inserite delle varianti rispetto all'attivita iniziale.

Varianti
W inserite delle p i di pausa nefle quali non si pud essere colpiti dagli avwersari:
mnendm! pallone sotta la pianta del piede (sia in modo casuale che richiedendo di utilizzare il piede meno abile).
salendo in equilibrio sulla palla con entrambi 1 piedt.
in quadrupedia, pancia sollevata da terra con il pallone sotto al propria corpo.

Possibile ambientazione
lnspulodlpomnwrsenhla pomd:gh
autoscontri® ed i p el o

il quale i g\on:on devono cercare di colpirsi per
realizzare un punto.

Varianti peri Piccoli Amici

Un solo giocatore deve cercare di colpire i
palloni deu compagni, tutti gli altri scappano
in cond palla do di non farsela
prendere. Se %, 2l fine di rendere il gioco
pi intensa, aumentare il numero dei giocatori
¢he hanno il compito di colpire il pallone dei
compagni.

Comportamenti privilegiati
Ricercare glhi spazi liber in conduzione palla allontanandosi dal traffico, in questo modo il giocatore diminuisce il rischio di essere preso &
aumenta a passibilita di nlu:nqule pallmeconvenga provare a colpire.

Diff sare la conduzione del p a da delle situazioni di gioco, biare direzicne di guida e spestare rapidamente la palla
lora un io cerchi di ‘,"
('ak:mehpalla. do ad imp le laforza ia per colpire palloni vicini & lontani in modo efficace.
.-‘.\ l.
\ﬂ'\) "‘ A »
< Q 2y T 5
3 -8 ,.\ nppmemu

A RO
1. Fornire indicazioni in seguito allazione 6 Favorire la comunicazione tra pari

2. Unilizzare spazidi gioco moedulan 7. Sensibilizzare alla pratica extra caldo

3. Insegnarea gestire l'errare propric e del compagno &  Promuovere un gioco che sviluppa responsabilita
4. Attivitd che permette elevato tempo di impegno motario 9. Bdtare paragonitra giocatori

5. Daeserizioagioco 10. Variare i parametri esecutivi

10



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore
TECNICO IOCHI DI TECNICA
15 minuti 15=15 metri 10 giocatori

Descrizione
Il campo & suddiviso in 2 settori con di 3 i AlTi dello spunodellmnmnmmlpouwn in possesso di un pallone gascuna
In ognuno dei 2 settori €& un giocatore senza palla. Si svolge unattivitd ica di cond ded pallone con disturbo da parte di un avwersario.
Regole
< g iconilp hanno il compito di condurlo allinterno di entrambi i settori del campo.

| ghocatori serza palh nrmmdoamnmmoddbmspm di gioco, devono cercare di rubarla ai propri mmp:gn seumsaono s effettua

un cambio di ruclo. Affinché il p venga quistato dall'avversario, il suo p deve rsi per al un paio

di secondi.

Se un giccatore in conduzione palla esce dal campo delimitato deve prendere il pallone in manc e gnarto al gi che presidia il set-

tare dal quale & uscito, effettuando cosi un cambio di ruolo.
Possibile ambientazione
Ogni giocatore con la palla appresenta un “visitatore

dello 200", chi si trova allinterno dei due settori & uno
degli“animali in gabbia® dn.-vuolesﬂpp:m prendendo

il “visitatore”. La tipologia di animali in gabbia pud
cambiare adogn:tumo leone ed elefante; giraffa e
gorilla; ecc

Varianti peri Piccoli Amici
1l gioco si svolge all'interno di un unico spazia
Un solo giocatore cerca di rubare 1a palla ai

compagni.

Il cambio & ruolo pud avvenire anche toccando il
pagno e non do in ¢ della sua

palta.

Comportamenti privilegiati
Esereingradndiwiareh locitd di conduzione del palione mantenendolo sempre a propria disposizione.
di conduzi pdlamnpdﬁedmumspmndom
da i i che devono rubare il p do di candurre palla negli spazi liberi

ﬁ* F 52 B o a8 RT

1. Adattare le regole sulle risposte dei giocatori 6 Regoleinserite in mado progressivo
2. Campogii arganizzato 7. Stimolare la conoscenza dello sport
3. Ambiente contestualizzato 8  Dare feadback sui parametrni esecutivi
4.  Complessiti adeguata all'eta 9. Premiare l'impegno profuso

S Inserita strategia di gioco 10.  Parametri escutivi vaniabili

11



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

SARDEGNA

ESEMPIO ORGANIZZAZIONE CAMPI IN BASE AGLI SPAZI A DISPOSIZIONE

CAMPO CALCIOAS

12



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

CAMPO CALCIO A 7 OPPURE META’ DI UNA META CAMPO A 11

13



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

META’ CAMPO DI CALCIO A 11

14



FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

SARDEGNA

SUGGERIMENTI PRATICI

| VARI GRUPPI, UNA VOLTA SVOLTA LA PRIMA ATTIVITA’ RUOTERANNO IN SENSO
OPPOSTO (UNO IN SENSO ORARIO E L’ALTRO ANTI-ORARIO) IN MODO TALE DA
INCONTRARE AD OGNI “GIOCO” UN GRUPPO DIVERSO.
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