FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO

‘-

* 7 * SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO
(ns ) SARDEGNA
a9
ESHIORE

SCOLASIICO

REGOLAMENTO ATTIVITA’ DI BASE
PICCOLI AMICI

Settore Giovanile Scolastico Sardegna

L .

EAI'I“ H- TLEIRELI FHILEESI: LFI TC s
euolut:on
/gr agt Al

' GIOCHIAMO -

,DIPIU E

MODALITA DI GIOCO
CATEGORIA

16517

Concedi Varia
le modalita maggiore le esperienze
di gioco tempo di gara per
alle necessitd di impegno garantire una
dei giovani motorio formazione
giocatori in partita completa
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CATEGORIA PICCOLI AMICI

c . A di Nasci Confronto / Tempi di Dimensioni
ategoria nno di Nascita Partita Gioco Campo
2019 - 2020 - 2021 Giochi di abilita tecnica | 3x 10"+ 3 x 10’ 15~30 X 10=15
. . . (esclusivamente al o di vario genere + alternati da attivita
Piccoli Amici compimento anagrafico dei | partite 2:2, 3:3 (con o | di gioco
5 anni) senza portieri)

In base al CU n.1 SGS, si precisa che nella s.s. 2025/2026:

Le distinte, possono essere composte da soli bambini, da sole bambine 0 possono essere anche miste e non
prevedono un numero massimo di iscritti (come invece avviene nell'attivita agonistica).

Le Modalita di gioco per la categoria di base € la seguente:

- Piccoli Amici: 2c2 - 3c3 alternate a giochi di abilita tecnica (vedi al CU n.1 SGS, “allegato 5 a” regole del
gioco u6 — u7).

L’attivita motoria ad indirizzo calcistico riservata alla categoria PICCOLI AMICI, ha carattere ufficiale ed e
obbligatoria; pertanto le Societa dovranno partecipare alle manifestazioni organizzate dalle Delegazioni della
LND competenti per territorio.
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L’attivita della Categoria “Piccoli amici”

L'attivita della categoria “Piccoli Amici” & prevalentemente ludico-motoria e deve essere svolta
seguendo adeguati principi psicopedagogici con conseguenti metodi tecnico-didattici.

Le Delegazioni della LND organizzano, nell'ambito della loro competenza territoriale, sentito il Settore
Giovanile e Scolastico, manifestazioni periodiche a carattere locale.

| momenti di incontro con altre Societa dovranno prevedere formule composte non solo ed
esclusivamente da partite ma anche da giochi e proposte tecniche coinvolgenti che mantengano
elevata la motivazione e permettano un graduale apprendimento.

Le partite dovranno configurarsi in spazi ridotti (p.e. 15x10 m.) e con porte ridotte (es. ca. 2x1 e, in
caso di presenza del portiere, ca. 3x1,5, (utilizzando, in mancanza di porte, materiale alternativo come
ad esempio paletti etc.). | palloni dovranno essere piti leggeri e preferibilmente di gomma,
convenzionalmente identificabili con il n° 3.

Il numero massimo di giocatori per squadra non dovra superare le tre unita (es. 2:2, 3:3). Il tempo di
gioco deve essere suddiviso in SEI tempi da 10" alternando tempo di gara e giochi tecnico-didattici,
cercando la piu ampia partecipazione di tutti i bambini presenti.

Le proposte tecniche ed i giochi tecnico-didattici sono quelli sono quelli proposti dal Settore Giovanile
e Scolastico, nell'Allegato apposito, del Programma di Sviluppo Territoriale Piccoli Amici e Primi Calci.
Il rispetto dei principi metodologici di cui sopra esclude in modo tassativo la possibilita che ['attivita
della categoria “Piccoli Amici e Primi calci” sia articolata in forme mutuate dalle categorie superiori:
non dovranno pertanto essere organizzati tornei con dispute di vere e proprie partite, ufficializzazione
di risultati e classifiche.

Si rende pertanto necessario che gliistruttori preposti alla sua realizzazione siano in possesso della
qualifica di “Istruttore di Giovani Calciatori o Allenatore di Base-UEFA B” od anche UEFA PRO, UEFA
A, o della qualifica di Allenatore di 3a categoria (ruolo ad esaurimento), purché abbiano una
particolare predisposizione didattica adeguata alle necessita psicopedagogiche e motorie dei
piu piccoli (laureato scienze motorie o diplomato ISEF).
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PICCOLI AMICI: Anno di Nascita 2019, 2020 e 2021 (i giovani, in ogni caso devono avere compiuto
anagraficamente i 5 anni di eta)

- Gara/Confronto Giochi di abilita tecnica + partite 2c2 0 3c3 (con o0 senza portieri)
- Tempi di Gioco: 3 tempi di 10 minuti ciascuno di partita, alternati a 3 tempi di 10 minuti di attivita di
gioco (giochi di abilita, giochi popolari, ecc)

Dimensioni Campo in relazione al numero di giocatori:

- 202:9mx125m
- 3c3:125mx18m

Dimensioni Porte: Non codificato - Orientativamente =2,00x=1m oppure, se con utilizzo dei portieri,
orientativamente =3,00 x =1,50 m (& concesso I'utilizzo dei paletti di plastica per delimitare le porte).

Pallone: n°3 in gomma doppio o triplo strato o in cuoio

Rimesse Laterali: Possono essere effettuate con le mani, con i piedi o in conduzione (in questo caso la palla
deve partire da ferma, appoggiata sulla linea laterale). La distanza sulla rimessa laterale quando vengono
effettuate con i piedi & di tre metri

Retropassaggio al Portiere: E concesso. Dopo retropassaggio del giocatore, il portiere puo prendere la palla
con le mani.

Rimessa da Fondocampo: Le rimesse dal fondocampo possono essere effettuate dal portiere con le mani o
con i piedi. La distanza nelle rimesse dal fondocampo é di 3 metri.

Referto di Gara: Deve prevedere, tra I'altro, la descrizione dell’attivita di gioco svolta (utilizzare il referto gara
predisposto dal SGS, a disposizione presso le Delegazioni o il Coordinamento Regionale SGS Sardegna).
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
CARA PARTITA PA/PCU9/Us
PARTITA PICCOLI AMICI/PRIMI CALCI @ IX S
15 minuti 35=55metn 10 glocator!
Descrizione
Alfinterno dedlo spazio delimitato si gioca una partita. A da del digi i coinvolti, della Joro «td e delle scelte dellallenatore, i
ampo pud variare secondo le seguenti modalita {rapp nella figura senza giocatori):

§contro 5,1 campo da 18x25 metri.

4 contro 4,1 campa da 14«21 metri.

Scontro 3, 2 campi da 12, §+18 metri

2contro2, 4 campi da 9«12.5 metri

Modalita mista, 3 contro 31 campo da 12 $+18 metri] & 2 contro 2 (2 campi da 9«12 5 metri),
R Iz soluzioni pr neltla spazio per la partita § contro § risulta possibile far gi finoaisgi iLedi del campo sono
intese come ideali & vanna ad alle dispanibifita delle proprie strutture di allenamento.

Regole
Peril regolamenta della partita si fa riferimenta al
Comunicato Ufficiale N della stagione in corso.
Clispazi di gioco sono stati reahzzati con un siste-
ma “modulare” (Presupposto N'2, Orgenizzazione

dellA ). La distribuzione degli spazi, cosi

come ilfustrata, permette agli allenatari di poter
biare modalita di gioco att: un mini

spostamento di materiale.

In casa di numero dispan des giocaton a disposi-

zione, sip attuare 2 soluzron dist

1. Unadelle 2 squadre gioca in sup itd nu-
- mer?u mantenendo invariate le regole della

147 Im partta.
2. lasquadra insuperioritd numerica gioca can
un handicap, ad esempio, la porta pit grande

rispetto a quella degh avversari.
Comportamenti privilegiati
Area tecnica: la palia viene calciata e non spinta
Area tattica: nei duelli con contatto provare a difendere fa palla d plici comp i quali: frapparre il corpo tra palla ed
awwersario; oeare wno spazio tra fawersarice apalla.
Area motona: saper cadere e rialzarsi rapidamente.
Area relazionale: persistere, anche in caso di difficolta, nella ricerca della soluzione.
Latreggiamento dell'allenatore: riuscire a gestire | wprensioni e litigi tra g i senza gudizio ma dando le modalita di
P divise e do il dialogo attivo tra giocatori.
La gestione del risultato: dopo un gol subito, cercare i di di ripa i do fiducia e determinazione.
La icarione tra gi i: chi 12 soluzione di gioco al compagno con entusi “Ci sono!™; "Passala” Questa attitudine viene
sfruttata per condividere se il g s eff in una condizione utile alla i$si
Linfluenza delle regole del gioco: dopo un gol subito ripartire | di dal portiere per sviluppare una nuova azione di gloca.
Il ruolo del portiere: rimanere concentrate sull'azsone di gioco anche quando guesta si sta svolgendo lontano dalfa propria porta.
Le palle inattive: conoscere le modalita di battuta dellé rimesse faterali; sia con le mani che con i piedi decidendo, in funzione defls s

quando attuare k2 prima ola seconda scelta,

y B g Presupposti 48 Q ).
o g};‘ “%.  rappresentati ."-; o i ot O
£S, - P 0 ; . o X f

1. Fornire indicazioni inseguito allazione 6 Aware alla pratica dellauto-arbitraggio

2. Cestire efficacemente ghi imprevisti 7. Stumolare la conascenza del calcio

1 Ewdenziareicomp i pasitivi & Speri pen indr zone di cxmpo
4. Favorire uriel densitd espen. 9. Individualizzare l'intervento didattico

S Prediligere Facquisizione dei principi di gioco 10 Swiluppare sedute di alh destrutturate




* * * * FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO

n SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO
(:'Gﬁ) SARDEGNA

PROPOSTE PRATICHE (AMBITI A SCELTA TRA QUELLI INDICATI - 3 ATTIVITA’ PER GIORNATA)

IL TEMPO DI DURATA DEL GIOCO E’ DI 10 MINUTI

Sara cura della societa ospitante, la scelta dei 3 giochi, che dovranno essere comunicati
anticipatamente alle altre partecipanti.

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria

FINALIZZAZIONE DUELLO PA/PCU9/Ué

LESTATUE

Descrizione

110 glocatori si posizionano alfinterno del quadrato di groco: s di loro sono in possesco di una palla, liber di muoversi all'interno del campo; ghi alen
5s0no fermi con le gambe divaricare e distribulti in modo uniforme neflo spazio delimitato. Si svolge urfartivith di duello tra glocatori con lobiettivo
di contendersi if passesso del pallone.

Iglocatori con il pallone hanno Il compito di condurde all'interno del campo e sfidare un compagno (seelto a loro discrezione) in un duetlo per it
possessa delfa palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione del pallone effertuata sotto le gambe di uno dei compagni fermi allinterno del
quadrato. Quando il paflone passa sotto le gambe del giocatore fermo, questo pud muoversi e cercare di conténdeme il possesso al glocatore
che lo hasfidato. 1l giocatore che riesce ad imp rsi del palione (; dolo per ak 1dl) continua il gloco andando alla ricer-
ca di un altro compagno da sfidare. Il giocatore che perde (| 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 gioco la sfida viene interrotza e Fultimo giocatore ad averla toccata si ferma allinterno del cam-
po con le gambe divaricate in attesa di una nuova sfida.

Possibile ambientazione

I giocatori con la palla rappresentano | “maghi” che
devono nsveghiare e “statue” (giocatori fermi con le
gambe divaricate).

Varianti peri Piccoli Amici
La defimitazione del campo serve solo a dare
un riferimento alfazione der glocatort ma non
viene presa in considerazi nel 1]
del duello: la palla, calcata sotto le gambe del
compagno, pud quindi usaire dal quadrato senza

conseguenze.
Per vincere || duello basta entrare In possesso
della palts, senza doverla tenere per almeno 3
second!,

Comportamenti privilegiati

Cercare di frapporre velocemente if proprio corpo tra | i0 2 la palls conquistando cosi lo spazio davanti alla stessa

Dosare il passagygio soto le gambe def compagno in modo tale che La palla non esca dal campo.

Individisare le strategie adatte per mantenere il possesso del pallone in seguito alla conguista dello stesco: condurla nello spazio libero, tenere
la palla lontana dall'avversario e 'awersarnio lontano dalla paila

‘%} . = - - — c: . 3wl A
g P, ';; Presupposti A Q_,, 3 .3 'la,'.?ff; ,:‘;";?‘

5 L R ; i
. rappresentati 1 2 5 ~ 3..3 ﬁ‘gf

e r?
I'\ < N o

‘

Condurre & seduta “fuorl campo’, gioco fluisce d2 solo 6. Individuare le modalita per far risolvere le situazioni disciplinan
Anivitd gid predisposte prima dell'inizio seduta 7. Sensibilizzare alla peatica extra calcio
Rinforzare | giocaton in caso di necessitd 8. Favorire |l gloco orientato al rischio.

Non ¢2 eliminazione ma cambio di ruclo 9. Equilibrare gli intervent tra tuttl | glocaton

Cioco come maestro, parmette di trovare soluzioni 10.  Inserire variant

Vs
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Contenitore

DUELLO

Categoria

PA/PCU9/Us

Si ginca utdzzando un campo rettangolare (18x14m). Su uno dei fati lunghi vengono definite 2 porte (3x2m) ognuna delle quali difesa da un portiere 2

m(mmmmmmmmmo)smmalﬁ-m del campo. Clialtrié g i (3 dei quali in passeszo diuna palla), si collocana oltre
il alle porte Si delle azion di tiro in porta da parte dei difersori e dei poetien.

Regole

+ | giocatoriin possesso di palla si dirigonp verso le 2 porte dando inizio ad un'aziane con lobiettivo di real ungol.

Amddnn&nmlmfmunmd:ﬂemmmmmdlpm
In caso di gol, l'attaccante va in porta, il portiere recupera la palla trasmettendola ad uno dei compagni in attesa ed andando a sua volta
adummlpwmd:mdlmmm

In case di tiro che nan si in gol, 1! pera la palla app el ad uno dei compagni in attesa,
andmdoasmvohadmumlﬂmubdamdiunahnmm
In caso diriconguista della palla da parte del difensore, questola ad uno dei compagni in attesa, andando a sua volta ad aspes-
tare il passaggio da parte di un altro giocatore.
Il gieco si svolge utiizzando 3 soli palloni ma é passibile mserime un quarto qualora si ritengs {a densita di esp
L% iy A
Passibile ambientazione
Cli i 000 | “bomber” a aul si propone di
interp un atta f: (sia le che del

passato).

Varianti per i Piccoli Amici
Tuttii 6 bambini oftre i hmoomddwmohanm
un palione & p
funone di tiro (an:he mmnnm Per
riprenders una nuova azione di tiro in porta dopo
mmdmnwdhpmdmmémmemm

illato ispetto a quello
ndmbswnddmmlem
Comportamenti privilegiati
mebxpmﬁaudld&mmwmlmmlhmmm
attiy dosi nello spazio e danda una soluzione di gioco al compagno che rientra dallazione

demmddﬁmudﬂmmmﬁk
Ricercare con continuita la conquista delfa palla degli attaccanti andando a prendergliela lontano dalla porta.

£3

Fomire indicazioni tecniche in seguito allsecuzione dell'azions
Definire in moda chiaro gli spxzi di gioco
Deﬁauddnmpoadwhmnnppmndmmm

id: il gicco

gie per far rip

mmmummm

L

&R

Formare | glocatoni alla modalita defl'auto-arbitraggio
Evitare punizioni attraverso attivita fisiche

Evitare alibi
Preiilne impegno profisio d i g
Prog: leattivita d plessiti progressva
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Settore Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Contenitore
DOMINIO DELGIOCO | CIOCHIDICOLLABORAZIONE

Categoria
PA/PCU9/U6

LA GABBIA DEI LEONI

Descrizione

7 glocaton si posizionano allinterno del quadrato di gioco, solo 5 di questi hanno una palla, agli altr 2 viene data una casacca da tenere in mano. 1 3

giocatori imanent si sistemano allesterno del quadrato. Si svolgono delle situaziond di gioco nelle guali chi & in possesso di palla pud essere ajutato

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

Regole

« | glocatori con [a casacea in mano hanno i compito di rubare |l pallone ai compagni che lo conducendo, se ¢ ri si effettua un
cambia di ruolo (con conseguents scambio di casacea). Affinché il cambio di ruolo possa considerarsi valido la palla deve essere mantenuta in
possesso dal giocatore con ka casacea per alcun| istanti (non va solo toceata).
Se uno def glocatorl con palla lo desidera o ritene opportuno, pud trasmetters il pallone ad un compagna posizionato alfesterno del campa
andando pol ad invertire le posizioni ed | ruoli di gioco: chi ha trasmesso palla, esce dal campo, chi Fha ricevuta deve entrare nel quadrato.
Una voltz comprese le dinamiche dell'attivitd, allinterno del quadrato viene aggiunto un ter2o giocatore con il compito di rubare palla ai com-
pagni {togliendone quindi uno dallesterno del quadrato di gioco).

Possibile ambientazione

Il glocatore con fa palla {la “bisteces’) rappresenta i
“ranger”, chi ha la casacca & il "leone”, chi aspetts fuorl
interpreta "Falutante del ranger” |l leone vuole cercare
di prendere la merenda del ranger.

Variand per i Piccoli Amici
Prima di iniziare lanvitd, | glocator) hanno un
minuto di tempe per prendere confidenza con ghi
spazi di gloco.
Il gloco comincia con un solo giocatore con la
casacca in manao.
Chi ha la caszeca in mana, per rubare il pallone al
cormpagno basta che glielo tocehi, senza entrarne
in possessa.

Comportamenti privilegiati

Capire quando si & una sotto pressione tale da rendere necessario il coinvolgimento di un compagno alfesterno del campo attraverso la
trasmissione del pallone. Il passaggio al compagno va effertuato quando questo & pronto a riceverla & non nei moment! in cul & distratto o
Impegnato in un'altra sitwazione di gioco.

Difendere it pallone dall'intervento dell avversario (frapponendas tra questo e [a palla e tenendo Il pallone lontano dall'avessario) in attesa
di una soluzione di gioco data dal compagno esterno.

Rimanere semgpre attivi anche all'estermo del campo spostandesi, quando necessario, da un lato all'altro del quadrato.

' .r’: L mw ; %’; )‘:'\ : i;:? T
43 rappresentati Oal /i J’I
- - m Lohie s -._a f
Utilizzo di uno stile di conduzione 2 prevalenza non direttivo Favorire la comunicazione tra parl
Favorire la comprensione degli spazi di gloco Stimolare la conoscezs dello spart

Artivitd che permette un elevate tempo di impegno motorio

1 &
5 7
3. Insegnare a gestire lerrore proprio e del compagno B,
4 9.

5. Gioto come maestro per trovare sofuzioni efficicl 10

Insagnare ad assumersi le proprie responsabilitd
Ambiente che permette a tutti il successo

'. Inserire varianti
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Settore Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

DOMINIO DELGIOCO | GIOCHIDICOLLABORAZIONE PA/PCUS/Us

Ambito ‘ Contenitore Categoria

IGUARDIANI DEL TESORO

Descrizione

All'interna di un quadrato (di lato 15m) si dispongono 4 coppie. Ogni coppla & in possesso di un pallone. All'interno dello spazio di gioco delimitato
sona presents anche altri 2 glocatort che tengono una casaces in mano. Si svoige un'attivith di possesse palta a coppie contro deglhi avversari che
hanno il compito di conquistaria.

negole
Ogni glocatore con la casacea in mano deve carcare di conquistare il pallone ad una qualsiasi delle 4 coppie all'intérno del quadrato, 2 ¢i riesce,
inverte |l proprio ruolo con quello del glocatore che ha perso il passesso delfa palla. |l glocatore al guale & stata rubata la palla deve continuare
il gioco prendendo in mano |x casacea lasciata dall'awersario. Per cambiare il ruolo di gioco & necessario che ka palla non venga solo toccata
dal glocatore con |2 casacca ma conquistata & mantenuta per qualche istante Il pallone pubd essere conquistato solo alfinterno def quadrato e
non alfesterne deflo stessa
Il glocatore che ha perso palla non pud cercare di riconquistaria alla coppia di cul faceva precedentemente parte

Variante
Se, durante ka pressione di un avversario, la palla esce dal quadrato e toccata da uno del 2 glocaton della coppia che ne stava ricercando il pos-
sesso, chilha toccata per witimo inverte il proprio ruclo di gioco con Il compagno in pressione (prendendo poi fa casacca inmano e dirigendosi

immediatamente alla neerca del palloae di urfaltra coppla).

Possibile ambientazione

I glocatort con la palla interpretana | “guardiani del
wesore” (i pallone rappresenta |l tesoro) mentre |
glocatorl con I3 casacca sono | “pirati® che devono
cercare di conquistario.

Varland peri Piccoli Amici

E previsto un solo giocatwre che deve cercare
& conguistare palla (alfinizio del gioco si
formano 3 coppie ed una tema in possesso di
una palla ¢ ). | gioco quindi una
connotazione magglormente  orientata  alla
trasmissione del pallone 2l proprio compagno
piuttosto che alla ricerca di strategie per
difenderlo dall avversano,

La conquista dells palla da parte del glocatore con
casacea pud avvenire can modalits semplificate &
discrezionedelfallenatore, ad esempio attraverso:
toceo dell'av rio; tocco del pall calciando
1a palla fuori dal campa.

Comportamenti privilegiati
Mantenere H passesso del paflone guando nan ¢ Favversario & trasmetterlo al compagno nel momento in cui si trova soTio pressione.

La coppia orienta | possesso della palla verso una posizione di campo in cul non ¢l sano avwersar.
Ricercare una posizions nelts quale si pud ricevers la trasmissione del compagna senza che fa palla possa essere intercettata da un avwersario,

0> AR = — \n
% i ki ‘et . 5 -.
‘ » e8¢ -
e vl %’ ’ &5 -v?
e e .
L ol 7 -t

Formare | giocatord alla modalitd defl'auto-arbitraggio

1. Programmare lé attivith in base alle caratteristiche ddﬂomnﬂ &

2. Usare una struttura di allenamento a stazioni 7. Incentivare le esperienze motorie extra caldstiche

3. Contestualizzare le proposte pratiche in ambienti di fantasia B Trasmettere { principi di gloco che sviluppino competenze individuall
4 Ridurre i tempi morti 9.  Assegnare 2i grocatori compit di supporto e responsabilitk

5. Prediligere le attivith a confronto 10. Inserire variant nelle attivicd tecniche
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
MOTORIO ESPLORAZIONE DEL MOVIMENTO PA/PCU9/Ué
20=20 metri 10 giocatorl

Descrizione
chmonall’mmodsunmpod:h-rm d Ogni gi ha un pallane. E prevista urattivita individuale in cui ogni gi e svolge delle
gestualita acrobatiche che prevedono Mutilizzo del pall
Regole

Ogni tipalogia di interazione con la palla viene chiamata “colpo” & rapp un gesto acrob al quale viene abbinato il nome di un'ani-

male, ad esempio:

+  Colpodello scorpione: colpire di taceo al volo un pallone | con parabola alta

Colpodel giaguaro: rovesciata.

Colpo della biscia: semi-rovesciata.

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

Colpodello struzzo: saltando, colpire la palla con il sedere
Ogni azione tecnica proposta viene spiegata verbalmente e fatta provare in foema libera ai glonum cercando di verificare il fivello di compren-
sione della stessa. Se l'allenatore che conduce Mattiviti si accorge che pud essere utileunad pratica perai akuni dei giocatori
a comprendere meglio le modalita esecutive dei gesti proposti pud far vedere in prima p il gesto previ utilizzare un giocatore
ingualita di dimostratore.
L:.Ben.nnre gratifica I’m:pegm dei gnoamn nell'esecuzione delle gestualita mbanr.he indipendenternente dal risultato delle stesse. I tec-

nico premia i miglior ielaf 1a esecutiva d ig pomom:hepmpmenumpmpouedn'colpt acwi
dovranno dare un nome. lintenzione principale di questa forma esplorativa dl i & di far individ algs modalitd per
calpire la palla ed imparare a percepire il proprio corpo nello spazia.

P

Varianti
Delimitare aloune porte sparse allimerno del
campo dando l'obiettivo di fare gol attraverso i

colpo desiderata

Propee dellartiitia It

leil pallone viene L dda! proprdcompa 0.
Possibile ambientazione

| giocatori rappresentano lo “staff di un drod” che ¢ sta

allenando per individuare delle gestualita acrobatiche,

fantasiose & complesse con lobisttivo di stupire gli
i che parted al i I

P

Varianti peri Piccoli Amici

la struttura dellattivita rimane la stessa (un
pallone per ogni giocatore con azioni motornie da
svolgerein forma libera) ma se necessano, vengono
semplfficate le modalita di contatto con la palla.
Alcuni esempi: lanciare il palione e colpirlo al volo
N una parte qualsiasi def corpo prima che cada a
terra; lanciare il pallone da terra e colpirio rotolanda
allindietro per simulare una rovesciata; ecc.

v v

Comportamenti privilegiati
do a colpire L2 palla con la pante del corpodesiderata.

itd mperﬁnemdahddnmmmmmlpallone
Provare con nuove sol batiche anche se gueste non riescono immediatamente.
. & s, o
#. o Y 8 ;@‘; Presupposti
f R G}‘ ““%  rappresentati

L. SOMENE D, I A
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 Fumwmlemnmﬁﬂdelpropmmrpo
3 Rdmmmngﬁaﬂebmmodomm &  Prediligere feedback sup
4. Indniduarelad fivello di complessita per ogni gi 9 Pf:vedmuuwﬁwnpnuivd-dldnﬁm!ﬁ
s Ehu:i:lenmimdi,;._ izio fan doilprimosulsecondo 10, Swiluppare in ogni seduta elementi coordinativi e moton

10



* FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
i"‘) SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

SARDEGNA

—
S 20 anmmu .

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
MOTORIO ESPLORAZIONE DEL MOVIMENTO PA/PCU9/Us
LABORATORIO DEL MOVIMEN vt zareate
Descrizione
Alfinterno di un rettangolo sono posizianate alcune stazioni di gioco: righe di delimi i; serie di li; corde; file di cerchi. ostacoli singoli; ecc.
Inmmeémmbsvdgmwdumnimmﬂmm A!zmemdaqumspanoeddtnnauumpom Ametitralaportae lospulo
delimitato viene definita una Jlinea di tira” 6 g iini Fattivita alfi del 5 con quali stazi
i gire 3 g i iniziano il gioco con un p all inmano.1 gi inizia Fattivitd interpr llmdo&l,
Regole
| 6 giocator che cominciano Fattivita nel golo hanno il ito di si allinterna dello stesso andando a ni e delle
mnleq\nlnrmngueamwrsoumt motarie di vario tipo: skip; shlom.nlu con la corda; salti alternati; strisciare sotto gli ostacoli; ecc Le
gono scelte a pi da parte dei gi .
I3gi i che cominciano lattivita lapalhnﬁgummhpanpamd: i unarete lancio effetty lemani
In base allesito del lancio della palia si reali le seg iami nei ruoki di gmm
Chi realizza un gol, prende il posto del portiere. In questo caso il portiens prende il p mr:uencbngevemuwgusmpe-
ylahneﬂemmnmmm:wluammnmmdd golo con le stazioni pallaad uncompagno e
entra nel rettangolo deli per Ti jone con le stazioni di gioco in attesa di un altro tumodi lanca.
lnnmdl!al:mpanmohmdalospeahwddhmduI’lneﬂmumnprendelaplhmmmpamhe:svdgmllmbwdt
ruolo con un compagno con le stesse modaliti p nella si p
Il giocatore a cui passare la palla viene scelto in base alfimpegno profuso nell’ ¥ ia con le joni, la decisione spetta al gio-
ctore che mnuacm la palh in mano dalla zona ditiro (se necmam queto pud fermarsi alouni secondi ad asservare i comportamenti dei
i meell' jone con le varie stazi

regt e ¥

Variante
Valutare se sia il caso di inserire una linea cltre la
quale non si pub lanciare la palla (nel caso siscelga
questa opzione, la stessa pud essere posizionata a
6m di distanza dalla porta).

Possibile ambientazione

Il rettangolo di giow ¢ ks “fablrica del maovimenta’ in
cui gli‘operai®pitdiligentied op

con un “viaggic”: lando del palloﬂevetmhpm

Varianti per i Piccoli Amici
Non & prevista alcuna “finea di tiro” altre fa quale
non si pud lanciare.
| giocatari vanno aiutati nella scelta del compagno
acui passare il pallone dopoiil rientro dafla zona di

lando.
Manif peg: inuitd nell' £ Mbmwﬁmmdﬂmdﬂmmw
Sperimentare nuove modalita di i sone con le stazioni p iando: arto utilizzato per aff gli estacoli; velocita

schema motorio di base impiegato; ecc.
Lanciare fa palla con forza, indirizzandola verso la porta con l'intenzione di ricercare la realizzazione del gol in un punto pregsodella porta.

. : © xr— ‘. %% e 2 Loy
2L REWR # oWl
-J‘ 1-\.,\' l:, ‘_‘-' b n i ;‘ ’
1. “Uscire® dalla conduzione dell allenamento & ?
2. Definire in moda chiaro gli spazi di gioco 7 Farmmlepmmiﬁmm:«w
3. Relazionarsi con ghi atleti in modo propositivo 8 Dare feedback sui paramets esecutid
4. Ridurre i tempi morti 9. Equilibrare gli interventi tra tutti i giocaton
S Inserita presa di decisione 10, Swiluppo degli aspetti motorifcoordinativi
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Settore Giovanile e Scolastica - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categona

CONOSCENZA DEL CIOCO CALCIO DISTRADA PA/PCU9/Ué6

DOPPIA SFIDA A COPPIE )

15 minuti 12220 metri 10 glocatori

Descrizione
1 giocatori vengona divisi a coppie. Ogni coppia ha un pallone. Il campo prevede 2 righe di 6 coni ciascuna posizionate a 12 metri di distanza tra di
lora. | coni di ogni riga sono distanziati 4 metri Funo dall'altra. Cattivitd é suddivisa in 2 diverse sfide tecniche di tiro tra coppie di giocatori: ‘Abbattia-

mo il castells”; “I Coleador”. Le attivita si svolgono una di seguito allaltra ed hanno una durata di 7 minuti ¢ E; be le proposte utilizzano
la stessa organizzazione del campo (come da figura). Lutilizzo degli spazi risulta differente nelle 2 proposte p e segue le indicazioni fornite
nella spiegazione.

Regole
+ Gioca1: 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 direzione del cono avwersario cercando di abbatterlo Chi riesce ad abbattere il cono
avversario totalizza un punto. Lavversario non pud difendere il proprio cono ma deve posizionarsi in attesa dietro allo stessa, predispo-
nendosi al controllo di palla per effettuare rapidamente il proprio turno di tiro,
Cioco 2: | COLEADOR
Ogni giocatore si posiziona in mezzo a 2 coni che delimitano la porta da difendere. Ogni coppia gioc con un pallone. | gi id alter-
mdmmﬁdn&dmmgﬂnﬂapmd&nﬁmlmm possono parare il tiro delf avversario anche con & mani. |
tiro va eff inp i della propria linea di porta. Laltezza della porta viene considerata pari alf altezza def giocatore che la difende

Le porte sono adiacenti (il palo di una comisponde con quetho della porta vidna). Dopo alcuni minuti si cambiano le coppie di gi i

Possibile ambientazione
Ma.n:ovaapomdalnlg-:hehaungunﬁm
molto g ad un pallone e 4
ama!ﬁamdauuhzunperhndabemghoodamb
per le porte”

Varianti per i Piccoli Amici
Data la sempliad ddlamvxli propesta noa
sano prev per i Piccoli
Amnu Lunica mudlﬁa 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 dallaltro.
Comportamcntlpﬂvilogntl
| i organizzativi vengono gestiti rapid: io di compagni per gi comprensicoe delle regole; conteggio dei punti; ecc.
Il giocatore in attesa ded tiro dell’ 10 & sempre attivo e sidi pronto agi anche serza palla: ilando il tiro sbagliato (nel
wimgiom) ppure parando la conclusione (nella da proposta).
I g a fa palla ad un'all opportuna di tiro: radente nel prima gioco; sotto |a testa dell'avversario nel secondo.
.ﬂ.‘ _.,-' et ’:"
#’ b 4
0(‘ s
: o AN
LR S -
1. Utilizzare uno stite di conduzione preval non diretts 7. Insegnare ad organi attivita sportive da svolgere in contesti
2. Utilizzare spazi modulari diversi da quelli societari
3 wu:iimmbmama’ ivoed educato &  Rispettare le caratteristiche dell'etd e la conseguente espressione
4 ire attivitd con alta densita di esperienze sul compito di gioco
5. Trasformare gli eserciziin giochi %, " lazioni positive tra compagni
6. Favorire la comunicazione tra pari 10.  Inserire varianti nefle attiviti tecniche

12



* FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
.' .') SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO
c

SARDEGNA

SETTORE
S 55 RN €
SCOLASTICO

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
CONOSCENZA DEL GIOCO CALCIO DISTRADA PA/PC US/U6
TUTTICONTRO TUTTI ,
10 giocator)
Descrizione
110 giocatori si dividono in 3§ gruppt: 2 compostida 3 g 1.1 comp daagm:amn Adogmgmppovenpnomnuglmxdeﬁmmmnedun
pallone con fmdmmmdmﬁmamomamuumpm (delle di i ) all's del di gicco d Si

delle partite ad una sola porta realizzate attraverso una modalita “tutti contro tutti® nelle quali 5 identificano un portiere e dei gocatori di mmn-
mento che agiscono singolarmente.

Regole

. Ilpomwmlmnnmm:mmmmLnlmpommhdlopmodagmﬁmgorm dgono I'attivitd prevista per conto proprio).
I gi i di dy cercare di fare gol al portiere evitando l'intervento dei propri avwersari. Ogni anone di gioco parte dal portiere
ant un lancio {e nello spazio libera.

Chi realizza una rete, totalizza un punto e va in porta, avwiando successivamente una nuova azione di gioca. 1 gol si idera vabido da

bi i fati della porta, non o sono quindi una fronte &d un retro

Quando fa palla esce dal campo (il settoce di gioco defimitato), questa viene data al portiere che ha il pito di 1t ol in
gioco dando cosi il via ad una miova anane.

Possibile ambientazione

“Al compleanno di Luca siamo in 7, 2 casa sua c2 un
giarding, abbiamo 4 zaini con cul defimitare le porte”.
“E ricreazione. siamo in 3 nef giardino defla scuola,

bbi un pallone di spugna e due sacche per le
scarpe che usi solitz perandare in pal .
Varianti peri Piccoli Amici

| grupps di gicco e la delimitazione delle porte
vengano definiti dalfallenatore & non lasciati
alfauto-organizzazione.  Le  porte  hanno
dimensioni di almeno 2 metri e i gruppi sono di
livello omegeneo

Cruppi di gioto con un massima di § companenti,
se costretti a fare con 4, usare 2 portieri a difesa

defla stessa porta (di larghezza Y metri).
Comportamenti privilegiati
G icare effi con i compagni al fine di organizzare rapid I'attivitd prevista e facendo rispettare le regole di gioco.
Ciocans con inwitd o di andar -mmhm:lpm&ll:pﬂhammdﬂhm
Impegnarsi anche nella fase difensiva delfa situazione di gioco ricercando fa conquista della palla ed il contrasto allavwersario che ne é in
possesso.
Ve 'y e o
O ‘el - A f
. E e g 4;“ ‘@' .?,% :-'»5‘
X _— : ~ oS n :
ik SOy ., "
1. Favorire l'inziativa personale & Promuovere fauto-arbitraggio
2 Suddividers Fattivita per gruppi 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcia
3. Relazionarsi con gli atleti in moda propositio 8 Orientare feedback su parametri esecutivi
4. Ridurre al minimo i tempi marti 9.  Bvitare paragoni tra compagni
5 Shdaeconfroato individuale 10 Utilizzare iali di forma e tipologia di
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
TECNICO GIOCHI DI TECNICA PA/PC U9/Ué
15 minuti 1818 metri w gi;awri

Descrizione
Si gioca allinterno di un campo di forma quad 1w0gk i cond pallaalls dello spazic defimitato con fobiettivo di colpire il pallone
deglt avwersan ed evitare di farsi prendere il propria
Regole

Il gioca consiste in un tiro a bersaglio in cuid s realizza un punto quando si riesce a colpire il palione di un altro giocatore.

| punti sono validi soloall'intemo del quadratodi gioco {ogni pall Ipitoal di fuori dello di alcun punto), Nel caso in cui 2 palloni

akiati dx 2 giocatori distinti si colpiscano tra di jora, il punto non viene considerato valido.

Vince il turne di gioco i gi che riesce ad ami per primo 2 10 punti. Vengono realizzati diversi turni di gioco. Ad ogni tumo si cambia

il numero di punti nec 10 per vincere e vengona insente delle varianti rispetto all'attivita iniziale.

Varianti
W ite delle p i i pausa nelle quali non si pud essere colpiti daghi avwersari:
henendml pallone sotto la panta del piede (sia in modo casuale che richisdendo di utilizzare il piede meno abile);
salendo in equilibrio sulla palla con entrambi i piedi;
in quadrupedia, pancia sollevata da terra con il pallone sotta al proprio corpo.

Possibile ambientazione

lo spario di pam rappresenta la pos!n deghi
i"ed il p el " attraverso

i quale i gloczn:m devano cercare di colpirsi per

reafizzare un punto.

Varianti per i Piccoli Amici
Un solo giccatore deve cercare di colpire i
palloni dei compagni, tutti gli altri scappano
n conduzione palla cerando di non farsela
prendere. Se %0, 2l fine di rendere il gioco
pill intensa, aumentare il numero der giocaton
¢he hanno il compita di colpire il pallone dei

compagni.
C i orivilegiati
Ricercare ghi spazi liben in conduzione palla alk dosi dal traffico, in questo modo il giocatare diminuisce il rischio di essere preso e
mhmﬁmddmw&ﬂlmzmpmuamlm
Diff a del pallone 2 da delle situazioni di gioco, biare direzione di guida e spestare rapidamente {a palla

lora un io cerchi di :,"
Dhamhpllanmﬂoadmpunulehfunmpccdpﬁmpdlmuvonnlelom:mmnndndﬁnu.

-Q‘ - t - <Y *
=8 B 5 8
#- ¥ 2y g :

o L 8
o ':;:7’ e ‘ “‘.'.)

Jn‘

» wy
shbuhe

1. Fornire indicazioni in seguito all azione & Favorire la comunicazione tra pari

2. Wtilizzare spazi di gioco modulan 7. Sensibilizzare alla pratica extra calda

3. Insegnare 2 gestire {'errore propric ¢ del compag 8§ Promuovere un gioco che sviluppa responsabilita
4 Attiviti che permette elevato tempo di impegno motario 9. Bitare paragoni tra giocaton

5§ Daesemizioagioco 10 Variare i parametri esecutivi

14
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Ambito Contenitore Categoria
TECNICO GIOCHI DITECNICA PA/PCU9/Ué
15 minuti 15=15 metri 10 giocatori

Descrizione
Il campo & suddiviso in 2 settori con di joni Al dello spazio deli si sgi iin p di un pallone cascuna
In ognuno dei 2 settori €8 un giocatore senza palla. Si svolge unattivitd tecica di conduzione del pallone con disturbo da parte di un avwersario
Regole
< g icon il pallone hanno il compito di condurlo alfinterno di entrambi i settori del campo.

| glocatori senza palla, imanendo alfinterno del loro spazio di gioco, devono cercare di rubarla ai propri compagni, se ¢ riescona, si effettua

un cambio di ruclo. Affinché il palione venga id quistato dall’ i0, il suo p deve wzarsi per al un paio

di secondi.

Se un giccatore in conduzione palfa esce dal campo delimitato deve prendere il pallone in mano e gnario al gi che presidia il set-

tare dal quale & uscito, effettuando cosiun cambio di ruolo.

Possibile ambientazione

Ogni giocatore con la palla appresenta un “visitatore
dello 200", chi si trova allinterno dei due settori & uno
deghi amrmhlngabbu che vuole scappare prendendo
il “visitatore”. La tipologia di animali in gabbia pud

cambiare ad ogni trumo: leone ed elefante; giraffa e
gorilla; ecc

Varianti per i Piccoli Amici
1l gioco si svolge all'interna di un unico spazia.
Un solo giocatore cerca di rubare la palla ai

compagni.
Ilambcocimohptmamm:hmdod
pagno e non inp delia sua
palta.
Comportamcntlptivilmatl
Esefeingnhdivriamh locitd di conduzione del p pria disposizione.
bi di conduzi pdlamnpdﬁedmumspmndom
i igi iched rubareil p do di condurre palla negli spazi liben.
=, s Y] . ¢ R
v g ; > & Presupposti 4 & .‘.Q @v't “.”5‘9‘";:.‘,&%‘?
!t “%5  rappresentati ¥{: ‘iﬁ & “"“Vf
- o O ke, h2 §
1 Mmleqolemlenmdmgmtoﬁ 6 Regoleinserite in mado progressivo
2. Campogia organizzato 7. Stimolare la conascenza dello sport
3. Ambiente contestualizzato & Dare feedback sui parametri esecutini
4. Complessiti adeguata all'eta 9. Premiare l'impegno profuso
5. Inserita strategia di gioco 10.  Parametri escutivi vasiabili
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ESEMPIO ORGANIZZAZIONE CAMPI IN BASE AGLI SPAZI A DISPOSIZIONE

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

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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	In base al CU n.1 SGS, si precisa che nella s.s. 2025/2026:
	L’attività della Categoria “Piccoli amici”
	PROPOSTE PRATICHE (AMBITI A SCELTA TRA QUELLI INDICATI – 3 ATTIVITA’ PER GIORNATA)




