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	ATTIVITA’ GIOVANILE sul TERRITORIO

	   STAGIONE SPORTIVA 2015/2016


COMUNICATO UFFICIALE n°378/sgs 129
Del 6 maggio 2016

1.   ATTIVITA’ DI BASE
GIORNATA  DEL  CALCIO GIOVANILE  DI BASE

Il giorno 15 maggio c.a. con inizio alle ore 9.00 ,si svolgerà presso lo stadio comunale di Castellana Sicula, la giornata del calcio giovanile di base che quest’anno comprende le   FESTE REGIONALI DEL  “SEI BRAVO A SCUOLA DI CALCIO A ” per le società che svolgono attività di calcio a 5 e per le scuole di calcio riconosciute ed “Elite “ che svolgono attività di calcio a 11 . 
PROGRAMMA MANIFESTAZIONE
· Ore 09.00: 
Raduno Società di calcio a 5
· Ore 09.00 - 09.30: Consegna Distinte, Documenti e riconoscimento dei Giovani Calciatori;
· Ore 09.45: 
Sorteggio - Formula: da decidere in base al numero delle Squadre vincitrici 
· Ore 10.00: 
Inizio delle Gare del Sei bravo a scuola di calcio a 5

· Ore 10.00: 
Raduno delle società di calcio a 11

· Ore 10.00 - 10.30 Consegna Distinte, Documenti e riconoscimento dei Giovani Calciatori
· Ore 10.45: 
Sorteggio
· Ore 11.00
Inizio delle gare del sei bravo a..scuola di calcio a 11

· Ore 13.30
Fine della manifestazione

SEI BRAVO A ….SCUOLA DI CALCIO A 5
Divisione del Campo di calcio a 11


Campo 1                                         Campo 3

                  Campo 2                                         Campo 4
Campo 1 – Campo 2 :3° gioco- Partita 5c5

Campo n. 3:n. 2 campi (20m*20 m) per disputare il 1°Gioco – Partita con Pivot in zona di meta;
Campo n. 4:n. 2 campi (20m*20 m) per disputare il 2°Gioco – Partita con Pivot in zona di meta;

“PROGETTOTECNICO”

Note organizzative:

1) Il campo di gara può essere identificato con una metà campo in senso trasversale(20m*20).                   In questo modo si possono giocare nel campo di calcio a 5 n. 2 gare contemporaneamente.

2) Il tempo di gara di ogni singola gara è di 5 minuti.

3) Il numero minimo di giocatori che dovrebbero prendere parte alla gara è di otto.                                              Le società possono far prendere parte all’incontro a più bambini, provvedendo ad effettuare alle sostituzioni.

4) Ogni squadra viene divisa in due gruppi da quattro o più bambini, a seconda di quanti giocatori vengono riportati in distinta. 

             Ogni gruppo disputa i due Giochi sottoelencati del “Sei Bravo a Scuola di calcio a 5” con una                  

  
rotazione che permette di incontrare i due gruppi della squadra avversaria.

5) Per la Festa Regionale il Settore Tecnico Attività di Base Regione Sicilia ha deciso di inserire il gioco partita 5c5 in un campo di dimensioni 40m*20m.                                                                                    Tale gioco si disputerà dopo aver realizzato gli altri due e le gare avranno una durata totale di 16 minuti divisi in due tempi da 08 minuti.
Assegnazione dei punti: 

· Gara Vinta: 1 Punto;

· Gara pareggiata: 1 Punto per ciascuna squadra

· Gara Persa: 0 punti

Punteggi aggiuntivi:

· Per una bambina partecipante alla manifestazione: 1 punto;

· Per due o più bambine partecipanti: 2 punti;

· Per più di 8 bambini partecipanti alla manifestazione: 1 punto;

· Per ogni bambino diversamente abile: 1 punto

Gioco n. 1

Partita con Pivot in Zone di meta





area di meta mt 2 x 1




La partita si effettua 4vs4 con pivot in zone di meta. 
La zona di meta può essere identificata con il “campo per destinazione”, ossia lo spazio delimitato dalla linea laterale e la rete di recinzione.

I bambini giocano all’interno del campo e si totalizza un punto quando un giocatore di una squadra riesce a servire il proprio pivot e questi riesce a passare la palla ad un altro giocatore (in questo caso l’autore del passaggio prende il posto del pivot e la palla passa alla squadra avversaria).

Il pivot ferma la palla per giocarla prima che questa tocchi la recinzione perimetrale, in caso contrario la palla viene considerata persa.

Il Pivot sul passaggio dovrà controllare la palla di pianta e passarla a un compagno diverso da quello che gli ha trasmesso la palla. Anche quest’ultimo giocatore deve controllare la palla di pianta.

Il pivot che riceve palla nelle zone di meta non può essere contrastato all’interno della sua zona da nessun avversario ed è libero di muoversi con e senza palla. I giocatori possono impedire il passaggio del pivot ma restando sempre all’interno del campo di gara.

Dopo aver segnato un punto, il gioco deve essere fermato per permettere il cambio dei giocatori e riprende con la palla al centro.

Se la palla perviene al pivot su un passaggio errato di un giocatore avversario o su una deviazione, il gioco non viene interrotto e il pivot può passare la palla ad un qualsiasi compagno per guadagnare il punto.

Su rimessa laterale nella metà campo avversaria, la non può essere passata al pivot;

Se un bambino in fase difensiva calcia la palla fuori, oltre la zona di meta dove è posizionato il pivot avversario e la stessa palla tocca la rete di recinzione, il gioco si riprende con una rimessa laterale dal centro del campo per la squadra in fase di attacco.
Gioco n. 2: 

3 vs 3 CON PORTIERI







La partita si effettua in 3 vs 3 con un portiere per squadra.                                                                                       
Si totalizza un punto quando una delle due squadre riesce ad effettuare almeno 5 passaggi consecutivi o se si registra una rete in una delle due porte.                                                                               
Si può effettuare il retropassaggio al portiere che potrà giocarla solo con i piedi.

In questa gara la porta posta sulla linea di fondo campo è formata da due coni ed è larga 3 metri.

Se la palla calciata in porta tocca il cono che la delimita e la palla termina in goal, la rete non è considerata valida.

Se un squadra realizza i cinque passaggi consecutivi totalizzando il punto, continua a rimanere in possesso palla. Il portiere può partecipare alla realizzazione dei cinque passaggi.

Il portiere può parare solo con i piedi o con il corpo senza usare mani e braccia. I goal saranno validi solo se la palla sarà calciata in porta ad un ‘altezza pari a quella dei coni.

Il ruolo del portiere è intercambiabile e può essere ricoperto da qualsiasi giocatore in qualunque momento.

Quando una squadra realizza una rete, il gioco riprenderà con palla al centro per la squadra che ha subito la segnatura. In caso di parità al termine di tutte le gare per determinare la vincente del concentramento si terrà conto prioritariamente:  

· La Società che ha realizzato il maggior numero di reti nel confronto diretto;
· Sussistendo parità: La Società che ha conseguito la migliore differenza reti;
· Sussistendo parità: La Società che ha tesserato alla FIGC per l’anno sportivo in corso il maggior numero di tecnici “Istruttore Giovani Calciatori” o “Allenatore di Base” in data antecedente all’incontro;
· Sussistendo parità: La Società che ha tesserato alla FIGC per la stagione in corso il maggior numero di “Pulcini” ed “Esordienti ed assicurato il maggior numero di “Piccoli Amici” in data antecedente all’incontro;
· Sussistendo parità: La Società che partecipa con più squadre al Torneo “Fair Play”;
· Sussistendo parità: SORTEGGIO.
SEI BRAVO A SCUOLA DI CALCIO  a 11
 “PROGETTOTECNICO”
MODALITA’DI  SVOLGIMENTO

Ogni squadra dovrà iscrivere in distinta almeno14 calciatori. Due di essi svolgeranno la funzione di portiere e si alterneranno nel gioco 4c4 con portieri e nel gioco partita 7c7

In caso di giocatori in più gli stessi fungeranno da riserve nelle due partite 7c7

Se una squadra si presenta in tredici disputerà una delle due partite in 6.

Con meno di 13 calciatori la gara non potrà essere disputata.

Dovranno essere realizzati 3 mini campi e realizzare tre partite a tema secondo lo schema sotto riportato:
GIOCHI DELLA   FESTA REGIONALE 


       4c4con portieri

            4c4 e Goal in meta                           4c4 con 4 porte 



             Mt 25 mt.    18                                               mt 18  


                                                                                 area di meta mt 2 x 18 









area di meta mt 2 x 18 

4 c 4 CON PORTIERI
Partita libera giocata in uno spazio di dimensioni mt 25 x 20.

Lo spazio potrà essere delimitato da cinesini.

Vengono conteggiati il numero di goal realizzati nelle porte di dimensioni mt 4 x 2.

Non c’è fuorigioco e la rimessa laterale può essere effettuata con i piedi.

Il portiere non può rilanciare la palla con i piedi.

LE PARTITE7C7
Si svolgeranno 2 tempi da 10 minuti ciascuno che possono essere effettuate anche in concomitanza. 

Al termine del primo tempo dovranno essere effettuati obbligatoriamente tutti i cambi.

Le sostituzioni all’interno del tempo di gioco o per scelta tecnica o per infortunio sono consentite soltanto alle squadre con un numero di iscritti in distinta superiore a 13 e limitatamente al giocatore o ai 2 giocatori in esubero.

Ad ogni giocatore è consentito partecipare solo ad un tempo del gioco partita.

Partita con tutte le regole di una normale gara della ctg. Pulcini

4 c 4 - goal in meta
Nello spazio di gioco di mt. 25 x 15 , le due squadre si confrontano nel 4c4  .

Il punto ( goal ) è valido se un giocatore supera in conduzione o dribbling la linea di meta fermando la palla entro il rettangolo di meta di dimensioni mt 2 x 18 ) . Nessun giocatore può stazionare nella zona di meta e non è consentito fermare la palla entro la zona di meta a seguito del passaggio di un compagno dentro la zona di meta. Il punto non sarà assegnato se il giocatore non riuscirà a fermare la palla entro la zona di meta. Nessun difensore può  entrare nella zona di metà per contrastare l’avversario .
4 c 4 - con 4 porte


Partita con tutte le regole di una normale gara della ctg. Pulcini solo che ogni squadra difenderà le due miniporte poste sulla linea di fondo della propria metà campo e dovrà segnare nelle due porte opposte.

Non è possibile stazionare a meno di un metro dalla propria porta (viene sanzionato il comportamento volontario del difensore non l'avvicinamento alla porta durante la normale fase di gioco). Nel caso si usino dei birilli il gol è ritenuto valido se il tiro non superà l’altezza dei birilli.
Tutti i bambini iscritti in distinta dovranno cimentarsi nei tre giochi previsti e nella partita 7c7, che potrebbe disputarsi anche in contemporanea. Il comitato organizzatore periferico si riserva di apportare modifiche alla disputa delle gare per motivi logistici.

La durata delle partite a tema è di 8 minuti.

Si effettueranno in totale 3 rotazioni, in modo che tutti i partecipanti abbiano l’opportunità di giocare nelle diverse proposte tecnico-didattiche ad eccezione dei portieri che si alterneranno nel gioco 4c4 con portieri. 

Le tre rotazioni sviluppano in totale 9 confronti. 

Al termine delle rotazioni si effettueranno le partite 7c7 che saranno articolate in 2 tempi da 10 minuti ciascuno.

Nei campi dove logisticamente è consentita la disputa delle 2 gare in contemporanea, i 14 giocatori saranno suddivisi nei due campi e eventuali sostituzioni sono consentite solo per le squadre con un numero di giocatori superiore a 14; 

Nel caso in cui non fosse possibile disputare le due gare in contemporanea, i giocatori che partecipano alla prima frazione di gioco non possono essere sostituiti. Al termine del primo tempo debbono essere effettuate tutte sostituzioni con i giocatori iscritti in distinta. Nuovi entrati non potranno essere sostituiti, fatti salvo casi di infortunio.

Se una squadra iscrive in distinta un numero di 13 giocatori disputerà il secondo tempo della gara 7c7 in 6 e   sceglierà quale gruppo dovrà effettuare le tre gare a tema in inferiorità numerica.
Le modalità di acquisizione dei punteggi sono i seguenti:

Ogni mini gara viene conteggiata a se secondo le modalità di punteggio attualmente in vigore nelle categorie di base. 1 punto per la vittoria e 0 punti per la sconfitta. In caso di parità viene assegnato 1 punto a ciascuna squadra. Nel referto di gara verranno riportati i punteggi parziali di ciascun confronto ed il risultato finale, che deve tenere in considerazione i principi sopra enunciati.
	“ Giochi a tema “
	Campo A
	Campo B
	Campo C
	TOTALE

	Rotazioni
	4C4 con Portieri
	4c4 e gol in meta
	4c4 con 4 porte 
	CONFRONTI

	1^ Rotazione
	1 gara
	1 gara
	1 gara
	3

	2^ Rotazione
	1 gara
	1 gara
	1 gara
	3

	3^ Rotazione
	1 gara
	1 gara
	1 gara
	3

	TOTALE GIOCHI
	3 gare
	3 gare
	3 gare
	9

	1^ Partita 7c7
	
	1 gara
	
	1

	2^ partita 7c7
	
	1 gara
	
	1

	TOTALE CONFRONTI
	11


N.B.  
Per la manifestazione finale i tempi delle partite 7c7 saranno di 10 minuti; i tempi dei giochi a tema saranno di  8 minuti .

Ogni squadra potrà inserire in distinta fino a un massimo di 16 tesserati. In campo sarà ammessa la presenza di n.3 tra tecnici e dirigenti.

Le squadre dovranno presentarsi in campo con maglie da gara numerate.

Non potranno partecipare alla manifestazione i giovani calciatori sprovvisti di tessera federale in corso di validità.

La Manifestazione ha connotazioni fondamentalmente educative per cui la Commissione Attività di Base si riserva di valutare eventuali comportamenti censurabili da parte di tesserati e/o del pubblico al seguito che potrebbero portare anche alla esclusione dalla manifestazione. 

La scuola calcio che rappresenterà la nostra regione alla festa Nazionale del “Grassroots Day Festival” in programma nel week-end 11/12 giugno presso il Centro Tecnico Federale di Coverciano  (Firenze)  sarà quella che avrà conseguito il maggior numero di punti nel proprio confronto.

In caso di vittoria 
 Punti 1 alla vincente e Punti 0 alla perdente;
in caso di parità  
Punti 1 a ciascuna squadra.
In caso di parità di punti tra due o più squadre si terrà conto prioritariamente:

1. Maggior numero di reti realizzate nel proprio confronto. 

Sussistendo la parità:

2. Migliore differenza fra reti segnate e reti subite nel proprio confronto.

Sussistendo la parità:

3. Maggior numero di Tecnici Tesserati (si fa riferimento ai tecnici in possesso di abilitazione rilasciata Settore Tecnico FIGC effettivamente tesserati alla data del 15 maggio 2016)

Sussistendo la parità:

4. Maggior numero di tesserati nella categoria Pulcini.
5. Sussistendo la parità: la Società che partecipa con più squadre ai Tornei ctg Pulcini

Sussistendo parità
6. Sorteggio 
Pubblicato in Palermo ed affisso all’albo del C.R. Sicilia il 6 maggio 2016
       IL SEGRETARIO



                              IL PRESIDENTE 

         Maria GATTO





 
  Santino LO PRESTI
1








�





Comuniato Ufficiale n.378 sgs 129 del 6 maggio 2016 – Festa Regionale Sei Bravo A… Scuola di Calcio  pag. 3

