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Coordinamento Federale Regione SICILIA

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

STAGIONE SPORTIVA 2023 - 2024

ATTIVITA" CATEGORIA PICCOLI AMICI — PRIMI CALCI

Questo Coordinamento Regionale, in continuita con quanto realizzato durante la scorsa
stagione sportiva, intende proseguire il percorso dedicato ai piu piccoli.

Un percorso da seguire con sensibilita e attenzione da tutti gli attori (tecnici, dirigenti,
genitori)

Il Settore Giovanile e Scolastico si mette a completa disposizione di tutti i club,
attraverso i tecnici e le sue strutture regionali e provinciali offrendo esempi pratici nella
conduzione delle sedute di allenamento, dove i principi metodologici e teorici vengono
facilmente applicati, offrendo opportunita di crescita e di esperienza reale e
consapevole ai giovani calciatori e alle giovani calciatrici coinvolti nell’attivita.

Il progetto ha l’obiettivo di fornire strumenti utili ai tecnici affinché le opportunita di
gioco e di esperienza offerte ai piu piccoli si moltiplichino considerevolmente e il
bambino possa crescere con le giuste motivazioni, con i giusti tempi, con le migliori
competenze messe in campo.

Il programma di sviluppo tecnico, basato sui presupposti tecnico-organizzativi dei Centri
Federali Territoriali (Evolution programme) e delle nuove modalita di gioco per le
categorie di base, si realizza attraverso il principio:

“GIOCHIAMO TUTTI, DI PIU’ E MEGLIO”

1. Giocare tutti: le regole delle competizioni vengono definite in base alla necessita
dei giovani calciatori

2. Giocare di piu: si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto partita

3. Giocare meglio: si variano le esperienze di gara per garantire una formazione
completa

Federazione ltaliana Giuoco Calcio
Coordinamento Regionale SICILIA - Settore Giovanile e Scolastico

Via Orazio Siino snc, inserire 90010 FICARAZZI (PA) - +39 0916808412 - email sicilia.sgs@figc.it
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PICCOLI AMICI

Il modello di competizione per la categoria dell’attivita piccoli amici propone la
realizzazione di UNO o Piu attivita aggiuntive da abbinare ai tre tempi di gioco che
abitualmente caratterizzano il gioco partita per questa fascia d’eta:

Proposta/e pre-gara
Gioco partita

Proposta pre-gara

Le modalita di svolgimento della proposta pre-gara si realizzera utilizzando una o piu
attivita proposte nel manuale illustrativo “Programma Formativo dei CFT per ’attivita di
base” i contenuti permettono di spaziare su proposte diverse e di diverse tipologie,
arricchendo considerevolmente il bagaglio di esperienze del bambino.

Gioco partita

Nei confronti ufficiali, organizzati sotto forma di raggruppamenti con almeno 3-4
squadre coinvolte, la modalita di gioco con cui si confronteranno i giovani calciatori
dovra prevedere il gioco partita, in modalita 2:2 o 3:3 (anche mischiando tra di loro i
componenti delle due squadre).

MODALITA’ DI GIOCO

Prima parte dell’attivita: 1 o piu stazioni nelle quali inserire una o piu attivita tra le 6 di
seguito proposte della durata di 6/8 minuti:

Seconda parte dell’attivita: gioco partita 3/4 x 10 minuti (Piccoli amici 2c2 o 3c3)

CARATTERISTICHE DELL’ATTIVITA’

L’attivita che le societa vengono invitate a svolgere in campo nel pre-gara e una
proposta di allenamento sviluppata, nella struttura e nei contenuti, cercando di
rispettare i 10 Presupposti metodologici dell’Evolution Programme.

Federazione ltaliana Giuoco Calcio
Coordinamento Regionale SICILIA - Settore Giovanile e Scolastico
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GIOCHI DI ABILITA’ TECNICA

Settore Giovanile e Scolastico - Prog di sviluppo territoriale

DUELLO

LE STATUE S Béd RS

15 minuti 12x12 metri 10 giocatori

Descrizione
Tutti e 10 i giocatori si posionano all'interno di un quadrato di gioco, 5 di loro hanno un pallone, gli altri 5 sono fermi, con le gambe

divaricate (distribuiti in modo uniforme nello spazio delimitato).

Regole

| giocatori con il pallone hanno il compitodi condurlo all'interno del campo e sfidare un compagno (scelto a loro discrezione) in
un duello per il possesso della palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione palla effettuata sotto le gambe di uno dei com-
pagni fermi all'interno del quadrato. Quando il pallone passa sotto le sue gambe del giocatore fermo, questo pué muoversi e
cercare di contenderne il possesso al giocatore che lo ha sfidato. Chi riesce ad impossessarsi del pallone e mantenerne il possesso
per 3 secondi, continua il gioco in conduzione palla, I'altro si ferma ed attende che qualcuno lo sfidi prendendo una posizione
statica e allargando le gambe.

Se la palla esce dal campo di gioco la sifda si interrompe, I'ultimo ad averla toccata si ferma all'interno del campo con le gambe
divaricate, in attesa diuna sfida.

Possibile ambientazione
Il giocatore con la palla é il mago che risveglia la
statua (giocatore fermo con le gambe divaricate).

Variante peri Piccoli Amici

La delimitazione del campo serve soloadare
un riferimento ai giocatori ma non viene
presa in considerazione nel momento del
duello: la palla, calciata sotto le gambe del
compagno, puo uscire dal quadrato senza
conseguenze.

Per vincere il duello basta entrare in possesso
della palla, senza tenerela per 3 secondi.

Comportamenti privilegiati
- Cercare di frapporre velocemente il proprio corpo tra I'avversario e la palla conqui o rapid ieilp
. Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in modo talache la palla non esca dal campo
Trovare le strategie adatte per mantenere il posssesso del pallone in seguito alla conquista dello (mu inello spazio

libero: tenere la palla lontana dall’avversario e I'avversario lontano dalla palla.
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1.  Condurre seduta “fuori campd’, gioco fluisce da solo 6. Individuare modalita per far risolvere situazionidisciplinari
2. Arttivita gia predisposte prima inizio seduta 7. Sensibilizzare alla pratica extracalcio

3. Rinforzare giocatori in caso di necessita 8. Favorire gioco orientato al rischio

4. Non céeliminazione ma cambio diruolo 9. Equilibrare interventi tra tutti i giocatori

5. Gioco come maestro, permette trovare soluzioni 10. Inserire varianti
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

GIOCHI DI TECNIC

GLI AUTOSCONTRI ® &

15 minuti 18x18 metri 10 giocatori

Descrizione
10 giocatori conducono palla all'interno di uno spazio delimitato con l'obiettivo di colpire il pallone degli avversari ed evitare di farsi
prendere il proprio

Regole
Il gioco consiste in un tiro a bersaglio in cui si realizza un punto se si riesce a colpire il pallone di un altro giocatore.
| punti sono validi solo all'interno del quadrato di gioco (ogni pallone colpito al di fuori dello stesso non da alcun punto). Nel caso
in cui due palloni calciati da due giocatori distinti si colpiscano tra di loro, il punto non viene considerato valido.
Vince il turno di gioco il giocatore che riesce ad arrivare per primo a 10 punti. Vengono realizzati diversi turni di gioco in cui si
cambia il numero di punti necessario per vincere ed in cui vengono inserite delle varianti all'attivita proposta inizialmente.
Varianti:
se il pallone viene tenuto fermo sotto ad un piede non si puo essere colpiti da un avversario;
per non essere colpiti, il pallone deve essere tenuto sotto al piede meno abile (prima di inserire questa variante vengono
dati ai giocatori alcuni secondi per sperimentare liberamente alcune gestualita tecniche con l'obiettivo di determinare qua-
le arto risulti meno abile dell*altro).

Possibile ambientazione

Lo spazio di gioco rappresenta la giostra degli
autoscontri ed il pallone é l'autoscontro attraverso
il quale i giocatori devono cercare di colpirsi per
realizzare un punto.

Variante per i Piccoli Amici

Un solo giocatore deve cercare di colpire |
palloni dei compagni, tutti gli altri scappano
in conduzione palla cercando di non farsela
prendere. Se necessario, al fine di rendere il
gioco pilt intenso, aumentare il numero dei
giocatori che hanno il compito di colpire il
pallone dei compagni.

Comportamenti privilegiati
Ricercare gli spazi liberi in conduzione palla allontanandosi dal traffico. in questo modo il giocatore diminuisce il rischio di
essere preso e aumenta la possibilita di valutare quale pallone convenga provare a colpire.
Differenziare la conduzione del pallone a seconda delle situazioni di gioco, cambiare direzione di guida e spostare rapidamente
la palla qualora un avversario cerchi di colpirla.
Calciare la palla riuscendo ad imprimerle la forza necessaria per colpire palloni vicini e lontani in modo efficace.
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1. Fornire indicazioni in seguito all'azione 6. Favorire comunicazione tra pari
2. Utilizzare spazi di gioco modulari 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
3. Insegnare a gestire |'errore proprio e del compagno 8. Promuovere gioco che sviluppa responsabilita
4. Artivita che permette elevato tempo di impegno motorio 9. Evitare paragoni tra giocatori
5. Daeserczio a gioco 10. Variare i parametri esecutivi
snﬁ;ne m.ovonrus s SCOLRSTICO 20
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

CIODISTRADA

IT

12x20 metri

®

15 minuti 10 giocatori

Descrizione

Lattivita & suddivisa in 2 diverse sfide tecniche ditiro tra coppie di giocatori: "Abbattiamo il castello”; "I Bomber”. Le attivita si svolgono unadi
seguito all'altraed hanno unaduratadi 7 minuti ciascuna. Entrambe le proposte utilizzano |a stessa preparazione del materiale (nella figura
sono riportate entrambe). Lutilizzo degli spazi risulta differente nelle 2 proposte presentate ed segue le indicazioni fomnite nella spiegazione.
Ognicoppia haun pallone. Il ampo prevede 2 righe di 6 coni (distanziati 4 metri F'uno dall'altro) posizionate a 12 metri didistanza tradiloro.

Regole

>

Cioco1-COLPISCIIL BERSAGLIO: ogni giocatore della coppiasi posiziona in prossimita di un cono (i 2 coni coni quali gioca ogni cop-
pia sono posizionati uno di fronte all'altro). A turno, uno dei due giocator, calcia la palla in direzione del cono avversario cercando
di abbatterlo. Chi riesce ad abbattere il cono avversario, totalizza un punto. L'avversario non pud difendere il proprio cono ma deve
posizionarsi in attesa dietro allo stesso, predisponendosi al controllo di palla per effettuare rapidamente il proprio turnodi tiro.
Gioco 2 -1 BOMBER: ogni giocatore si posiziona in mezzo a due coniche delimitano la porta da difendere. Ogni coppia gioca con
un pallone. | giocatori devono alternarsi al tiro cercando di realizzare un gol nella porta difesa dall’ io. | portieri pc
parare il tiro dell'avversario con la mani. Il tiro va effettuato in prossimita della propria linea di porta. Laltezza della porta viene
considerata pari all'altezza del giocatore che la difende

Le porte sono adiacenti (il palo di una corrisponde con quello della porta vicina). Dopo alcuni minuti si cambiano le coppie di giocatori.

Possibili ambientazioni

- In entrambe le situazioni i giocatori si trovano di
pomeriggio, indue, nelgiardinodicasadiunodiquesti
ed hanno a disposizione un pallone e 4 bottiglie di
plastica (utilizzate per definire i bersagli nella prima
proposta ed i pali della porta nella seconda).

Variante per i Piccoli Amici
Data la semplicita dell’attivita proposta non sono
previste varianti regolamentari per i Piccoli Amici.
Lunica modifica consigliata riguarda le dimensioni
del campo, le due righe di coni vengono posizionate
ad 8 metridi distanzaediconiaz metri 'unodall’altro.

Comportamenti privilegiati

La palla, in entrambe le proposte, viene calciata con forza e non spinta.

1l giocatore in attesa del tiro dell'avversario e sempre attivo e si dimostra pronto a giocare anche senza palla: controllando il tiro
sbagliato (nel primo gioco) oppure parando la conclusione (nella seconda proposta).

Neltiro i giocatori riescono a mantenere la palla ad un'altezza opportuna: radente nel primao gioco; sotto la testa dell'avversario
nel secondo.
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1.  Utilizzare uno stile di conduzione prevalentemente non 6. Favorire la comunicazione tra pari
direttivo 7. Insegnare ad organizzare attivita sportive da svolgere in con-
2. Utlizzare spazi modulan testi diversi da quelli societari
3. Utilizzare un tono assertivo ed educato 8. Rispettare le caratteristiche dell'eta e la conseguente espres-
4. Preferire attivita con alta densita di esperienze sul compito sione di gioco
5. Trasformare eserciziin giochi 9. Incentivare relazioni positive tra compagni
10. Inserire varianti nelle attivita tecniche
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15 minuti 18x14 metri 10 giocatori

Descrizione

Si gioca in un campo rettangolare (18x14m). Su uno dei lati lunghi del campo vengono definite due porte (3x2m) ognuna delle quali
difesada un portiere, Due giocatori (con una casacca in mano ciascuno) si posizionano all'interno del campo. Gli altri sei giocatori (tre
dei quali in possesso di una palla), si collocano oltre il lato opposto alle porte. Si svolgono delle azioni ditiro in porta con contrasto da
parte dei difensori e dei portieri.

Regole
| giocatori in possesso di palla si dirigono verso le due porte dando inizio ad un‘azione con l'obiettivo di realizzare un gol.
Aseconda del modo in cui termina l'azione si effettuano delle rotazioni nei ruoli di gioco:
in casodi gol, l'attaccante vain porta ed il portiere recupera la palla trasmettendola ad uno dei compagni in attesa, andando
asuavoltaad aspettare il passaggio da parte di un compagno;
in caso di tiro, I'attaccante recupera la palla calciata e la trasmette ad uno dei compagni in attesa, andando a sua volta ad
aspettare il passaggio da parte di un compagno;
in caso di riconquista da parte del difensore, questo prende palla e la trasmette ad uno dei compagni in attesa, andando a
sua volta ad aspettare il passaggio da parte di un compagno.
1l gioco si svolge con tre soli palloni ma é possibile inserirne un quarto per aumentare la densita di esperienze tecniche concesse
al giocatori.

Possibile ambientazione
Cli attaccanti sono i “bomber” a cui si propone di
interpretare un attaccante attuale o del passato.

Variante per i Piccoli Amici

Tutti i sei bambini oltre il lato lungo
del campo hanno un pallone e possono
intraprendere l'azione di tiro (anche
contemporaneamente). Per riprendere una
nuova azione di tiro in porta é necessario
entrare in campo attraverso una porta
definita sul lato corto opposto a quello sul
quale vengono collocati i portieri.

Comportamenti privilegiati

Ricercare lo spazio libero da difensori per andare ad effettaure il tiro senza opposizione.
Attendere il proprio turno di gioco in modo attivo muovendosi nello spazio e dando una soluzione al difensore che conquista palla,
Ricercare con continuita la riconquista della palla degli attaccanti andando a prendergliela lontano dalla porta.
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1. Fornire indicazioni tecniche in seguito all'esecuzione Inserire nell'attivita la presa di decisione

5
dell'azione 6. Formare i giocatorialla modalita dell'auto-arbitraggio
Definire in modo chiaro gli spazi di gioco 7. Evitare punizioni attraverso attivita fisiche
8
9

3. Dedicaredel tempo ad una battuta oppure ad un sorriso Evitarealibi
4. Applicare strategie per far riprendere rapidamente il gioco Premiare I'impegno profuso da un giocatore
10. Programmare attivita secondo complessita progressiva
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SCOPRIREIL MOVIMENTO

ILGCUADO

15 minuti 15X15 metri 10 giocatori

Descrizione
110 giocatori si posizionano all'esterno del quadrato di gioco, All'interno dello spazio vengono delimitate delle stazioni con ostacoli e
atrrezzi di tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over, corde per salto, delimitatori, scalette, paletti.

Regole

1] gloco si svolge in 3 momenti distinti:
Libera sperimentazione: i10 giocatori si muovono all'interno del campo interagendo liberamente (usando quindi la propria fan-
tasia) con le variestazionidi gioco delimitate. Esempi dialcune delle azioni che é possibile intraprendere: saltare la corda, valica-
re gli over, eseguire dei balzi all'interno dei cerchi, strisciare sotto agli ostacoli. Durata prevista, s minuticirca.
Forma organizzata: i10 bambini si posizionano inizialmente all'esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all'in-
ternodel quadrato con l'obiettivo di interagire con 2 stazionidefinite dall'allenatore (rispettando anche le modalita di interazio-
ne fornite dal tecnico) e uscire dal campo andando a far partire il turno di gioco di un comapagno rimasto in attesa (l'attesa puo
avvenire in una posizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, s minuti circa.
Sfida: i giocatori vengono divisi in 2 squadre e si posizionano all'esterno del campo di gioco. Al segnale di partenza il primo dei
giocatori di ogni squadra entra in campo, interagisce (con le modalita indicate dal tecnico) con due sole stazioni ed esce dal ter-
reno di gioco andando a cercare un compagno, dopo averlo toccato, questo entrain campo e svolge asua volta |'attivita prevista,
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere il percorso a tutti e 5 i suoi giocatori. Durata prevista, s minuti circa.

Possibile ambientazione

Il campo di gioco rappresenta un lago da superare mentre
le varie stazioni sono il guado che permette di arrivare sulla
sponda opposta.

Variante per i Piccoli Amici
Nella forma organizzata i giocatori svogono un numero
di stazioni a loro piacere prima di effettuare il cambio
di ruclo e i 5 che attendono il loro turno lo fanno anche
allinterno del campo.
Nella sfida si gioca con squadre composte da coppie.

Comportamenti privilegiati

Manifestare fantasia esecutiva nell'interazione con le varie stazioni di gioco, inventare nuovi modi di relazionarsi con i vari
ostacoli predisposti in campo.

Svolgere con continuita le varie azioni previste senza cali di intensita nello svolgimento dell'attivita

Riuscire ad abbinare in modo fluido le varie gestualita motorie dimostrando efficacia esecutiva.
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1. Momento libera sperimentazione 6. Valorizzare aspetti etici e morali

2. Spazidigioco"modulari® 7. Proporre attivita da provare a casa

3. Gestire valoredella competizione 8. Valorizzare il miglioramento individuale

4. Spiegazioni brevied efficaci 9. Evitare paragoni tra giocatori

5. Da esercizio a gioco 10. Sviluppo aspetti motori/coordinativi
FEDERAZIONE ITALIGNA GILOCH AL
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COLLABORAZIONE

Descrizione
Allinterno dello spazio di gioco definito si collocano 4 coppie di giocatori (un pallone per coppia) oltre ad altri due giocatori con una
casacca in mano. Si svolge un'attivita in cui le coppie di giocatori cercano di mantenere il possesso della palla evitando l'intervento

degli avversari.

Regole
Ogni coppia cerca di mantenere il possesso del proprio pallone evitando l'intervento da parte dei giocatori con la casacca in
mano, se questi ultimi riescono a conquistare un pallone lasciano la casacca a terra ed effettuano un cambiao di ruolo con l'ultimo
giocatore che ha perso il possesso della palla.
Dopo aver effettuato il cambio di ruolo, il giocatore che ha perso palla raccoglie la casacca e cerca la conquista del pallone di
uraltra coppia.
Se nel tentativo di eludere I'intervento dell'avversario ad una coppia esce il pallonedal campo, I'ultimo giocatore che I'ha toccato
effettua un cambio di ruolo con il compagno con la casacca pit vicino a lui (Questa regola pud essere inseritain un secondo mo-
mento, dopo aver effettauto alcuni turni di gioco).
Si raccomanda di variare la modalita di riconquista della palla che determina il cambio di ruolo semplificandolo o rendendolo
plu complesso a seconda delle necessita, in particolare la palla:
vasolo toccata:
deve essere calciata fuori dal campo:
deve esserne mantenuto il possesso per un determinato numeri di secondi evitando la riconquista da parte della coppia a
cui la si @rubata;
deve essere calciatain una delle porte delimitate ai lati del campo evitando la riconquista della coppia a cui la si @ rubata.

Possibile ambientazione
| giocatori con la casacca sono i “cacciatori® che vanno a
caccia delle loro "prede”.

Varianti per i Piccoli Amici
Nel tentatvo di scappare non viene preso in
considerazione uno spazio di gioco predeterminato.

. La riconquista della palla pud avvenire anche con le
mani.

Comportamenti privilegiati
Allontanarsi dai cacciatori ricercando lo spazio libero all'interno del campo.
Trasmettere il pallone al compagno quando necessario (quando ¢'é la pressione da parte diun avversario).
Cercare di recuperare il pallone agli avversari con atteggiamento continuo e deciso.

= :‘E;g}: Presupposti Q% 5 g’ s
255 11;:.':': rappresentati 4%

£ g~
1. Chiedere ai giocatori di inserire varianti alle attivita proposte 6. Favorire la comunicazione tra pari
2. Gestire gli imprevisti con efficacia 7. Farscoprire potenzialita del proprio corpo
3. Utilizzare un tono assertivo ed educato 8. Ricercare un gioco orientato all’assunzione di responsa-
4. Organizzare squadre in modo efficace bilita
5. Usare concetto di“gioco come maestro” 9. Evitare paragoni tra compagni

10. Programmare attivita secondo complessita progressiva
SETTORE GIOVANILE £ SCOLRSTICO 12
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PRIMI CALCI

Il modello di competizione per la categoria Primi Calci U8/U9 propone la realizzazione di
2 attivita aggiuntive da abbinare ai tempi di gioco che abitualmente caratterizzano le
partite di questa fascia d’eta:

- Proposte pre-gara (situazioni di gioco + duello)
- Multi-partita

Queste attivita aggiuntive si realizzano prima, durante lo svolgimento della partita,
nella figura sottostante viene proposto graficamente il loro abbinamento ai tempi di
gioco.

L’organizzazione ed il regolamento di queste attivita vengono presentate di seguito:

Situazioni di Gioco 2 contro 2 - US/U9

Situazioni di Gioco 3 contro 3 - US/U9

Federazione ltaliana Giuoco Calcio
Coordinamento Regionale SICILIA - Settore Giovanile e Scolastico

Via Orazio Siino snc, inserire 90010 FICARAZZI (PA) - +39 0916808412 - email sicilia.sgs@figc.it
www.figc.it
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U8/U9

1) Titolo:"Situazione di gioco 2 contro 2 - U8/U9”

Dimensioni del campo (figura 1):

Larghezza: Tutta I'ampiezza del campo utilizzato
per la partita.

« Lunghezza: 11 metri (data dalla somma della
profondita dell’area di rigore gia delimitata per la
partita al quale viene aggiunto uno spazio
profondo altri 5,5 metri).

v Lalinea di fondo-campo delimitata per la partita
5 contro 5 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 2 contro 2 « US/U9.

« Porta di dimensioni regolamentari
(consigliato 3x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi.

Figura 1

DESCRIZIONE

Allinterno dell’area delimitata si svolge una Situazione di gioco 2 contro 2 nella quale una squadra ha il compito di
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'altra ha I"obiettivo condurre palla oltre la linea opposta
rispetto a quella di fondo-campo (definita linea di meta). La squadra che raggiunge il proprio obiettivo (fare gol nella porta
regolamentare o condurre palla olire la linea di meta), ribalta il fronfe di gioco e mantiene il possesso della palla nell’azione
che permette di riprendere Iattivita.

Non & prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra a difesa della porta regolamentare identifica un portiere ed un giocatore di movimento.
| giocatori della squadra a difesa della linea di meta si considerano entrambi come giocatori di movimento. In seguito al
cambio di fronte di gioco il ruolo del portiere pud essere svolto da uno qualsiasi dei giocatori di ogni squadra (il giocatore
scelto per stare in porta deve ricoprire questo ruolo fino al successivo capovolgimento di fronte).

Conduzione palla oltre la linea di meta. Affinché I'azione di conduzione palla nella zona di meta sia considerata valida
il giocatore che la conduce oltre la linea di meta deve toccarla prima e dopo la linea stessa senza che ci sia un infervento
(tocco del pallone) da parte di un avversario. | giocatori a difesa della linea di meta possono provare a contrastare I'azione
di conduzione palla avversaria anche oltre la linea stessa.

@A

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO



https://www.figc.it/it/giovani/mediagallery/4-esempio-situazione-di-gioco-2-contro-2-u8_u9/

* ok k
ITALIA

Retropassaggio al portiere. Il portiere pud prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza puo inoltre ricevere la pressione da parte dell’avversario.

Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore (11x5,5 metri) ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa
della porta viene punito con un calcio di rigore, al di fuori della stessa attraverso un calcio di punizione. La distanza della
barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come del dischetto del calcio di rigore dalla linea di porta, &
sempre di 5 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco non € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all’uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio tranne che nei due casi specifici presentati di seguito:

* Quando la palla esce attraversando I'area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol.

Linizio dell’azione successiva avviene con un possesso di palla da parte di un giocatore che parte nei pressi della
linea stessa.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
awviene attraverso un possesso da parte del portiere il quale awvia I'azione con palla in mano nei pressi della linea di
porta (decidendo se trasmettere il pallone ad un compagno o metterlo a terra e giocare un possesso dello stesso
awviato con i piedi).

Si ribadisce che le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effettuati come da regolamento del gioco del calcio per la
categoria in oggetto.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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2) Titolo:“Situazione di gioco 3 contro 3 - U8/U9”
Dimensioni del campo (figura 2):

« Larghezza: Tutta I'ampiezza del campo utilizzato
per la partita.

~ Lunghezza 16,5 metri (a 11 mefri dall’area di
rigore gid delimitata per la partita vengono
definite 2 porte di dimensioni ridotte, larghe 1,5
metri, la linea immaginaria che le unisce
identifica il margine opposto a quello della linea
di fondo-campo.

v Lalinea di fondo-campo delimitata per la partita
5 contro 5 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 3 contro 3 * U8/U9.

« Porta di dimensioni regolamentari
(consigliato 3x2 metri).

Figura 2

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

L'attivita si svolge all’interno di uno spazio che comprende I'area di rigore delimitata per la partita alla quale viene aggiunta
un’ulteriore area di profonditd 11 metri. Si gioca una situazione 3 contro 3 nella quale una squadra ha il compito di
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'altra ha come obiettivo ricercare la realizzazione di un
passaggio all'interno delle 2 porte con dimensioni ridotte (larghe 1,5 metri). La squadra che raggiunge il proprio obiettivo
(fare gol nella porta regolamentare o fare gol nelle porte ridotte), ribalta il fronte di gioco e mantiene il possesso della
palla nell’azione che permette di riprendere I attivita.

Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra a difesa della porta regolamentare identifica inizialmente un portiere e 2 giocatori di
movimento. | giocatori della squadra a difesa delle 2 porte con dimensioni ridotte si considerano tutti come giocatori di
movimento. In seguito al cambio di fronte di gioco il ruolo del portiere pud essere svolto da uno qualsiasi dei giocatori che
si frovano a difendere la porta (il giocatore scelto per stare in porta deve tuttavia ricoprire questo ruolo fino al successivo
capovolgimento di fronte).

Passaggio all‘interno della porta di dimensioni ridotte. Il passaggio allinterno delle porte ridofte si considera valido
attraverso un tiro rasoterra. Il pallone deve entrare all'inferno dei 2 delimitatori che definiscono i pali della porta, se passa
sopra a questi oppure li tocea, il punto non si considera valido.

Retropassaggio al portiere. Il portiere pud prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza pud inoltre ricevere la pressione da parte dell’avversario.

@A
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Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore (11x5,5 mefri) ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa
della porta viene punito con un calcio di rigore, al di fuori della stessa attraverso un calcio di punizione. La distanza della
barriera dal punto di battuta del calcio di punizione & sempre di 5 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco non € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all‘uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio franne che nei due casi specifici presentati di seguito:

* Quando la palla esce attraversando la linea immaginaria che unisce le 2 porte ridotte e le linee laterali, la ripresa del
gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol. L'inizio dell’azione successiva avviene con un possesso di palla da
parte di un giocatore che parte nei pressi della linea che idealmente unisce le 2 porte ridotte.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
awviene attraverso un calcio di rinvio nel quale i giocatori avversari devono obbligatoriamente restare fuori dall’area di
rigore fino a quando il pallone non viene calciato dal giocatore che awia I'azione di gioco.

Si ribadisce che le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effeftuati come da regolamento del gioco del calcio per la
categoria in oggetto.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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MULTI-PARTITE CATEGORIA U8/U9

Per quanto riguarda la categoria Primi Calci non € previsto lo svolgimento di multi-
partite con modalita codificate.

La struttura dei raggruppamenti che rappresenta la modalita di competizione prevista
per le categorie U6/u/ e U8/U9 rende complessa la definizione di un modello unico che
sostituisca quello gia in vigore.

L’attivita di multi-partita viene fortemente suggerita anche in questa categoria in modo
tale da permettere a tutti i giocatori coinvolti nella partita di svolgere il massimo
quantitativo possibile di attivita calcistica.

Al fine di garantire dinamiche di gioco simili a quelle che si ritrovano nel contesto di
gara si consiglia ’applicazione di &’ ' '

Prevedere, laddove ortiere

Giocare possibilment i misti”

Prevedere la realizze ali, calci d’angolo e calci di
punizione cosi come co per la categoria in oggetto.

Punteggio
Nel rispetto del regolamento per la categoria in oggetto:

1. Non é prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

2. Le squadre per le situazioni di gioco possono essere realizzate anche in
modalita mista, mescolando i giocatori delle due societa coinvolte nella partita
ed anche in sostituzione della classica attivazione pre-gara.

Buon divertimento a tutti!

Federazione ltaliana Giuoco Calcio
Coordinamento Regionale SICILIA - Settore Giovanile e Scolastico
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