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ATTIVITA’ GIOVANILE
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Comunicato Ufficiale n® 9 del 28 Agosto 2023

1. COMUNICAZIONI DEL SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO
ATTIVITA' DI BASE

Si riporta in allegato (scaricabile sul sito www.crcalabria.it nella sezione comunicati e/o modulistica dell’Attivita
Giovanile) il Comunicato Ufficiale n. 8 pubblicato dal Settore Giovanile e Scolastico inerente
"Programmazione Attivita di Base e Modalita di Gioco Categorie di Base s.s. 2023/2024".

» Comunicato Ufficiale n.8 del S.G. e S.;

Locandina Attivita di Base FIGC - SGS - Format Competizione;

Allegato 1 Tabella Modalita di gioco Categorie di Base e Giovanili 2023/2024;

Allegato 2 Modalita di Gioco Categorie di Base 2023/2024;

Allegato 3 | come e i perche delle Modalita di Gioco nelle Categorie di Base;

Allegato 4A Programma di Sviluppo Territoriale Attivita di Base - Attivita Piccoli Amici e Primi Calci;
Allegato 4B Categoria U8 - U9 Modalita di Gioco 2023/2024;

Allegato 5 Categoria U10 - U11 Modalita di Gioco 2023/2024;

Allegato 6 Categoria U12 - U13 Modalita di Gioco 2023/2024;

Allegato 7 Modulo richiesta Deroghe Calciatrici 2023/2024;

Allegato 8 L'autoarbitraggio indicazioni e Linee Guida;

Allegato 9 Progetto Green Card Fair Play ;

Comunicato Ufficiale n.2 Settore Tecnico 2023/2024 Tesseramento e Obbligatorieta Tecnici;
Modulo Fac Simile Centri Estivi;
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Modulo Fac Simile Open Day.

IL SEGRETARIO IL PRESIDENTE
Emanuele Daniele Saverio Mirarchi

PUBBLICATO ED AFFISSO ALL’ALBO DEL COMITATO REGIONALE CALABRIA IL 28 AGOSTO 2023
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ATTIVITA DI BASE

Premessa

L'attivit delle categorie di Base e sviluppata seguendo ohiettivi formativi specifici atti
sviluppare le abilita psico-motorie e le diverse competenze trasversali e sociali di ogni
bamiino e di ogni bambina. L'attivita ha sempre carattere formativo ed utilizza il gioco guale
strumento didattico seppur condotta con finalita promozionali. L'attivita & orgonizzata su
base strettomente locale ed e disciplinata coerentemente alle linee guida internazionali dellg
FIFH e dello UEFR con particolare attenzione allambito della tutelo dello salute e della
sicurezza dei minorenni, indicando le opportune modalita di gioco in relazione alle diverse
fasce di etq, le cui norme sono specificate nel Comunicato Ufficiale n°1 del Settore Giovanile e
Scolastice.

Una “Locandina Interattiva” per una Nuova Modalita di
Comunicazione

In questa stogione sportiva, ol fine di

@f*ﬁ:&m‘mw trasmettere in maniera adeguata e capillare le
: modalita di gioco previste nelle categorie di

G\OCHIAMO » hose, viene introdotta una nuova forma di

,DI PIUE S comunicazione utilizzando le ormal comuni
modalita di lettura e di acquisizione delle
informazioni grozie alla letturg del OR-code
sul documento in formato cartaceo ed d
g8 collegamento ipertestuale nel documenta in
s e » 4 formoto digitale.

SEMPLIFICAZIONE DE! FORMAT DI COMPETIZIONE
PER LE CATEGORIE DELL'ATTIVITA DI BASE

moterio in portisy

Con lo locanding interattiva sara pid facile
raggiungere tutti gli adulti per sensibilizzare
ciascung a raccogliere le informozioni che
competono al proprio ruglo come Allenatore,
Dirigente o Genitore.

€68 S S SERO In particolare, sara piu facile accedere alle

Otimizze | temp!
nello costruzione

o e informaozioni che consentono di conoscere
' motivazioni e modalita di svolgimento e
regolamentari riferite alle proposte tecniche
delle cotegorie di base, oltre che accedere o contenuti multimediali (video) e documentozione
di approfondimento utili a capire come organizzare al meglio 'attivita,
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La locandina dovra essere stampata e affissa nelle bacheche di ogni Club Giovanile per
permettere o tutti di accedere alle informazioni divulgate dal Settore Giovanile e Scolastico.

A) Norme regolomentari dell’attivita di base

Si riportano di seguito Ie disposizioni che regolano lo svolgimento dell attivito di base.

1. Limiti di etd per la partecipazione dei calciatori all'attivitd di Base

PICCOLI AMICI

Bambini e bambine nati/e dall'1.1.2017 che obbiano compiuto il 5° anno di eta (2017, 2018
2019, dopo il compimento del 5° anno di etd)

PRIMI CHLLI

Bambini e bombine nati/e dall1.1.2015 al 31.12.2016. Possono partecipare all'attivita Primi Calci
| hambini nati nel 2017 che abbiano compiuto il 6° anno di etd (non i nati nel 2018)

Si precisa che il bombino che durante la stagione sportiva compie '8° anno di etd, puo essere
utilizzato nella Categorio Pulcini solo dopo che si sia provveduto al regolare tesseramento
annuale.

Uiversamente il bambino puo continuare o stagione sportiva svolgendo attivitd PRIMI CALCI
di cui e stata gia prevista la copertura assicurativa,

Analogamente, il bambino noto nel 2015 tesserato con “cartellino annuale”, pud comungue
giocare nello categoria Primi Calci, nel rispetto delle Norme previste nel CU n°l del Settore
Giovanile e Scolastico e dello presente Circolare dellRttivita di Base., ma soprottutto nellg
massima tutela dei bamhini stessi.

PULCINI

Bambini e bambine noti/e doli.1.2013 al 3112.2014. Quclora fosse necessario, possono
partecipare all'ottivita Pulcini i bambini noti nel 2015 che abhiano compiuto I'8° anno di etd
(non i nati nel 2016), purché venga effettucto lo sottoscrizione del tesseramento “Pulcini” per
lo stesso Societa.

PULCINI 1" ANNO

Bambini € bambine nati/e nel 2014,
Alile societa che hanno un documentato numero limitato di tesserati, € concessa lo possihilita
di utilizzare n°3 calciatori nati nel 2015, sempre che abbiono compiuto I'8° anno di eta.

PULCINI 2° HNNO

Bambini e hamhbine nati/e nel 2013
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Alle societd che hanno un documentato numero limitato di tesserati, & concessa la possibilita
di utilizzare n°3 calciatori nati nel 2014,

ESORDIENTI

Bambini e hambine nati/e dall1.1.2011 al 3112.2012. Qualora fosse necessario, possono
partecipare all'ottivitd Esordienti anche i giovoni nati nel 2013 che abbiano compiuto il 10°
anno di etd (non i nati nel 2014)

ESORDIENTI 1" ANNO

Bambini e bambine nati/e nel 2012,
Hile societa che hanno un documentato numero limitato di tesserati, & concessa la possibilita
di utilizzare n°3 colciatori nati nel 2013, sempre che abhiano compiuto il 10° anno di eta.

ESORDIENTI 2 HNNO

Bambini e hamhine naoti/e nel 2011

Tuttavia, alle societa che hanno un documentato numero limitato di tesserati, & concessa la
possibilita di utilizzare n® 3 colciatori nati nel 2012, per disputare, 1o prevista attivita ufficiale
9cS.

Per quanto riguarda le giovani colciatrici, nel caso in cui sussista limpossibilita di for
partecipare le bambine appartenenti alle diverse categorie e fasce d'eta con i bambini di pari
etd (in guaolsiasi fascio d'etd delle categorie “Pulcini®, “Esordienti” o “Giovanissimi®), si potra
richiedere deroga al Presidente del Settore Giovanile e Scolostico per lo partecipazione di tali
ragazze ollo categoria o fascio d'eta inferiore alla propria, presentando specifica richiesta al
Comitato Regionale territorialmente competente, per il tramite dello rispettiva Delegazione
della LND, allegando alllistanza unao dichiarozione firmata dagli esercenti la potesta genitoriale
(vedus! foc-simile e schema riepilogativo delle opportunita in allegato). Lo deroga verrd
rilosciata dal Presidente del Settore Gigvanile e Scolastico, previo parere del Comitato
Regionale LND competente territorinlmente.

Nello categoria “Piccoli Amici”, 1o partecipozione all'attivita della fascia d'eta inferiore di un
anno alla propria sard, invece, automaticamente consentita alle bambine, senza necessita
della richiesta di deroga.

II Settore Giovanile e Scolastico prenderd comungue in esame eventuali ulteriori richieste di
derogn diverse da guelle previste, purcheé opportunomente motivate (p.e. partecipozione di
squadre femminili all'attivita della categoria Pulcini, con ragozze nate nel 2011 & nel 2012).

2. Modalita di svalgimento delle gare

Gli incontri tro le squadre devono svolgersi seguendo e indicozioni previste per ciascund
categoria e foscio d'etd, secondo quanto disposto dalla presente circolare esplicativa.
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In tutte le categorie di hase, comprese |le categaorie Pulcini ed Esordienti, si consiglia vivamente
che I'attivitd vengo organizzato con lo formula del raggruppamento, coinvolgendo un numero di
3-Y sguodre per ogni incontro, in confranti realizzati con Proposte Pre-Gara, Multipartita o Y°

Tempo.

In particolare, le Madalitd di gioco per le cotegorie di base sona le seguenti:

- Piccoli Amici: 2c2 - 3c3 alternate o giochi/esercizi di abilitd tecnica (vedi Allegato oer Attivitd Piccol
Omici e Primi Calci)

- Primi Colci: 4cH - 5¢5 + Smoll Sided Games [multipartite e situgzioni di gioco 2c2 e 3¢3) [vedi
Allegato oer Attivita Piccoli Amici e Frimi Caici ]

- Pulcini: 7c7 [vor. BeE] + Smoll Sided Gomes [multiportite e situazioni di gioco 3c3 e YY) [ved
Allegato oer Attivita Pulcini]

Tenendao conta del percorso di farmozione calcistica che viene seguito dal giovone colciotore, € doto
focolta af Camitoti Regionali ed alle loro orticalaziani territoriali di organizzare 'attivita 5¢5. oltre che
7c/. per le squadre Pulcini 1° anno e/o0 Pulcini etd misto.

- Esordienti: 9c9 [var. 8¢B] + Smoll Sided Games [multipartite e situczioni di gioca YcY e Sek] [vedasi
Circolare esplicatival

Tenendo conto del percorso di formazione colcistico che viene seguito dal giovane calciotore, & data
focolta af Comitoti Regionali ed alle lora articolazioni territariali di orgonizzare l'ottivitd 7c7/, oltre che
9c9, per le squadre Esordienti 1° anno e/o Esordienti etd mista.

Al fine di ompliare il pit possibile [e esperienze farmative e di partecipoziane all'attivitd proposta dalla
FIGC. o tutte le Societd di colcio o 11 & dato o facoltd di iscrivere ulteriori sguadre all'ottivitd di Calcio o
5 delle cotegorie dibose.

e Nello categoria “Piccoli Amici” gli incontri tra le Societd devono essere svolti prevedendo
un confronto che coinvolga almeno 3-4 squadre contemporaneamente, 8 comungue con
gruppi il piu numerosi possibile in relozione alle possibilitd orgonizzative e delld
disponibilita della struttura nella guale viene disputato lincontro.

Gli incontri devono prevedere, oltre alle partite tro 2 o 3 giocatori, lo svolgimento di giochi
di abilita tecnice.

Ui norma l'attivita deve prevedere lo svolgimento di b frozioni di gioco tra gioco-partita e
giochi di abilita o giochi o confronto.

Mentre si gioca il primo tempo dello gara, i bambini in attesa si confrontano in un altro
spozio e poi si invertono | compiti: chi ha giccato lo partita effettuc il gioco/esercizio, e
viceversa. H seguire inizia il secondo tempo, con le stesse modalitd e con un diverso
gioco/esercizio; dopo lo rotazione e linversione dei compiti inizia il terzo tempo di gioco,
sempre con le medesime modalita e con un terzo gioco.

Ulterior informozioni possona essere acquisite dallSiegato relotivo alfe Modalita i gioco Cotegorie di Base.
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Nella categoria “Primi Calci” gli incontri tra le Societa devono essere svolti prevedendo
un confronto che coinvolgo almeno 3-4 squadre contemporangamente, e comungue con
gruppi il pia numerosi possibile in relazione alle possibilitd organizzative e della
disponiilita della struttura nella quale viene disputato lincontro.

Gli incontri devono prevedere, oltre alle partite tra 4 o 5 giocotori, lo svolgimento di
proposte pre-garg; situazioni di gioco 3c3 e Hed: multipartite e/o0 Y° tempo di gioco, come
indicato nellAllegoto della cotegoria Primi Caolci US/U8.

Mentre si gioca il primo tempo della gara 5cs, | bambini in attesa si confrontano in un
gioco a confronto o in altra gara (es. 3c3), per poi invertirsi | compitl: chi ha giocato 1a
partita 5c5 effettua il gioco o confronto o altra gara (es. 3¢3), e viceversa. A seguire inizia
il secondo tempo, con le stesse modalito e con un diverso gioco a confronto; dopo Ia
rotazione e linversione dei compiti inizia il terzo tempo di gioco, sempre con le medesime
modalita e con un terzo confronto in parallelo.

Ulteriori informazioni possonao essere acguisite dallegato relativo alle Modalita oi gioco Categorie di Base.

Nello categorio “Pulcini”, le gare devono essere disputate attraverso partite tra 7 calciotori
per squadrg, come indicato nellAllegato dedicato allo categoria “Pufcini UN/U10",

Nell'attivita svolta dalla Categoria Pulcini:

non & previsto fuorigioco;
per quanto riguarda il "Retropassoggio al Portiere”, & applicoto con alcuni piccoli
accorgimenti:
o Non e consentito al portiere raccogliere con le mani il pallone caolciato verso di lui da
LN compagno:
Non e consentito allo squadra avversaria intervenire sul retropossoggio;
Il portiere in possesso di palla non pud essere ostocolato e deve quindi poter
giocare senza essere contrastoto;
Il portiere non puo calciare la palla oltre la metd compo:
Il portiere non put mantenere il possesso della palla per pit di 6 (sei) secondi, sia
con le mani sia con i piedi;
o |l portiere che mette palla a terra non puod riprendere o stessa con le mani.
possono essere utilizzati palloni in gomma (meglio se di doppio o triplo strato);
nel caso in cui, durante un tempo di gioco, si verifichi una differenza di 5 reti tra le due
sguadre, lo sguadra in svantaggio puo giocare con un calciatore in piu sino o guando la
differenza viene ridotta a 3 reti;
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prima della gara e previsto attivitd di ottivazione (riscaldomento] che e sguodre ed |
tecnici potranno effettucre insieme seguendo e linee guida metodologiche del
“Programma di Sviluppo Territaricle - Evolution Programme”,

A sequito dell'attivazione e possibile sviluppare l'attivita prevista abhinondo alla gara 7c7:
o Le Proposte Pre-Gara 3c3 e HecH
o Le Multipartite
o 114" Tempo di Gioco

Nellambito dell'ottivita dello cotegoria Pulcini, qualora se ne ravvisino le condizioni e e
opportunita, sara possibile organizzare lattivita ufficiale utilizzando onche il modello di gioco
6¢6 per e categorie Pulcini *misti”, Pulcini “1° anno” e/o Pulcini “2° anno”

Tenendo conto del percorso di formozione calcistica che viene seguito dal giovane calciatore, € doto
focolta af Camitoti Regionali ed olle loro orticalazioni territoriali di organizzare I'attivitt 55, oltre che
7¢7, per le sguadre Pulcini 1° anna e/a Pulcini etd mista.

Ulteriori informazioni passono essere ocguisite dall9egato relativo alfe Modalita oi gioco Categorie g Base.

Nello categoria “Esordienti”, le gare vengono disputate attraverso partite tra 9 calciatori per
sguadra, come indicato nella tovola riassuntiva e nellAllegato della categoeria “Esordienti U13/U12"

Nell'attivita svolta dallo Categorio Esordient:

nel gioco 9¢9 il “fuorigioco” e previsto solo tra il limite dell'area di rigore della squadra
avversaria e la linea di fondocampo della squadra avversaria;
Zono di ‘No Pressing: in occasiong dello rimessa dal fondo, non e permesso di
giocatori dello sguadra avversaria di superare 1o linea determinata dal limite dell'area di
rigore e dal suo prolungamento fino alla linea laterale, permettendo di far giocare la palla
sui lati al di fuori dell'area di rigore. 1l gioco comincio normalmente dopo che il giocatore
abbia controllato o palla. E chioro che nell'etica della norma | giocatori avversari
dovranno comungue permettere lo sviluppo iniziale del gioco, evitando di andare
velocemente in pressione appena effettuata lo rimessa in gioco.
prima dello gora e previsto attivita di ottivazione (riscaldomento] che le squadre ed |
tecnici potranno effettuare insieme seguendo le linee guida metodologiche del
“Programma di Sviluppo Territaricle - Evolution Programme”,
A seguito dellattivazione e possibile sviluppare l'attivita prevista abbinando alla garo 9¢9:

o Le Proposte Pre-GaraHcH e 5ch

o Le Multipartite

o II'4” Tempo di Gioco

Nellambito dell'ottivita della categoria Esordienti, qualora se ne ravvisino le condizioni e Ie
opportunita, sara possibile organizzare I'attivita ufficiole utilizzando anche modelli di gioco su
campo ridotto diversi da quelli indicati, come I'BcB.
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Tenendo conta del percorso di farmozione calcistica che viene seguito dal giovane calciatore, & doto
focolta of Comitoti Regionali ed alle loro articolazioni territori ali di orgonizzare lattivitd 7c7/. oltre che
9c9, per le squadre Esardienti 17 anno e/a Esardienti et mista.

Ulteriori informazioni passono essere acguisite dall3egoto relativo alfe Modalita oi gioco Cotegorie oif Bose.

. Incontri Informativi Modalitt di Gioco

| Coordinatori Federali Regionali S65. in colloborazione con i Comitati Regionali e le Delegazioni
Provinciali territoriclmente competenti, organizzeranno momenti di incontro da rivolgere ai
tecnici ed ai dirigenti delle sguadre delle singole categorie, con lo scopo di divulgare la
filosofia e gli obiettivi con cui il Settore Giovanile e Scolastico promuove e realizza attivita.

Al fine di realizzare tali incontri il Settore Giovanile e Scolastico. tramite il Coordinatore
Federale Reqionale, metterd o disposizione esperti con o scopo di illustrare tutti gli ospetti
dellcttivita relativi ad ambiti tecnico-organizzaotivi e didattici.

Tali incontri saranno organizzati pricritcriomente il Sabato Mattina presso |e sedi dei Centui
Federcli Territaricli del Settore Giovanile e Scolastico presenti nel territorio.

[l Coordinotore Federcle Regionale fornirt e necessarie indicazioni alle societd interessate.

Tabello riepilogotivo dei limiti d'etd e delle modaolito di gioco delle cotegorie di base

CATEGORIA ATTIVITA DI GARA ETA DI RIFERIMENTO
. S Canfranto can olmeno 3-Y sguodre in gare 2c2 a 3c3 | 5- B anni (dall11.2017, purché
Piccali Bmici o . . : .
glternote o giochi di abilité tecnico abhiono compiuto 5 anni
Canfranto con almeno 3-4 squadre in gdre YcH - 5ok 7 - 8onni [2015 e 2016, ed
Primi Colci gbbirate o Proposte Pre-Gara 262 & 3c3; Multiportite S Tempo eventugimente 2017, dopa il

comﬁimento del B anna di etd]

Gare 7c7 a 5cE [var. BoB) ohbinate o

Puleini 1" anno Propaste Pre-Garg 3c3 e HeH; Multipartita; 4 Tempo g anni (20™)
Gare 7¢7 a 5¢5 [var, bek) abbinate o 9-10 anni (2013 e 20, ed
Pulcini eté misto Propaste Pre-Garg 3c3 e Yo Multipartita; 4 Tempo eventugimente 2015 dopo |l
compimento dell'8* anna di etd)
N Gare 7¢7 a 5¢5 [var, bek) abbinate o . :
Pulcini 2" anno Propaoste Pre-Garg 3¢3 e o Multipartita: S Tempo 10 onni (2013)
i Gare 99 o 7¢7 (var. 8c8) abbinate o . .
Esordienti 1" anno Propaste Pre-Garg MM e &b Multipartita; Y- Tempo lTanni [2012)
Gare 99 o 7¢7 (var. 8c8) abbinate o =12 anni (201 e 2012, ed
Esardienti et mista | Propaoste Pre-Goro Y4 e 5o, Multipartita; 9* Tempa eventuaimente 2013, dopa il
compimento del 10° anno di etéy)
Esordienti 2- anno Gare 99 o 7¢7 (var. 8c8) abbinate o 12 anni (2011)

Proposte Pre-Garg MM e &ek; Multipartita; Y- Tempo
Per ulteriori dettagh, vedere Bilegato nl. mentre nellBllegato N2 & possibile acquisire informazioni circo e

Modalitd of Gioco nelle categorie di base.
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NB - Nel corso della corrente stagione spartiva il Settore Giovanile ¢ Scalastico si riserva o
possibilitd di indicare nuove maodalita di confronto relative al gioco tecnico da abbinare alia
madalita di gora previsto per ogni specifica categorio di base.

3. Durata delle gare e sostituzioni

Le gare vengono disputate in tre frazioni di gioco (tempi), 1o cui durata dipende dallo cotegoric
0 foscia d'eta di riferimento, in particolare:

Piccali Amici: per le partite [0 2 0 a 3 giocatori per squadra) si raccomanda una durato dei
tempi di gioco di 10° [(mossimo 3 tempil, alternati o giochi di abilith motorio/tecnica e attivita
ludica con e senza palla. Di norma I'ottivita deve prevedere lo svolgimento di & frazioni di gioco

tra gioco-partita e giochi di abilita tecnica.

Primi Calci: per le partite (a4 o a 5 giocotori per squadra) 3 tempi di gioco di 107, con lo gora
da abhinare a Proposte Pre-Gara 2c2 e 3c3, allo svolgimento di Multipartite; ollo svolgimento
delY4° Tempo di Gioco.

A seconda degli spazi /o0 del tempo o disposizione & possibile scegliere di abbinare alla gara
almeno una delle 3 opzioni [Proposte Pre-Gara, Multipartite: Y° Tempo di Gioco).

| Club di 3° Livello dovranno abbinarne 2 su 3 (es. Proposte Pre-Gara e Multipartite)

Pulcini: 3 tempi do 157 ciascuno. Nell'organizzazione del confronto, e previsto di abbinare o
gara a Proposte Pre-Gara 3c3 e HeH, allo svolgimento di Multipartite; allo svolgimento del
Tempo di Gioco.

A seconda degli spazi e/o del tempo o disposizione & possibile scegliere di abbinare ollo gara
almeno una delle 3 opzioni [Proposte Pre-Gara, Multipartite; 4° Tempo di Gioco).
| Club di 3° Livello dovronno abhiname 2 su 3 (es. Proposte Pre-Gara e Multipartite)

Esordienti: 3 tempi do 20" ciascuno. Nell'organizzazione del confronto, e previsto di abhinare
lo gara a Proposte Pre-Gara 3c3 e HeH, allo svolgimento di Multipartite; allo svolgimento del
Tempo di Gioco.

A seconda degli spazi e/o del tempo o disposizione & possibile scegliere di abbinare ollo gara
almeno una delle 3 opzioni [Proposte Pre-Gara, Multipartite; Y° Tempo di Gioco).
| Club di 3° Livello dovranno abbinome 2 su 3 (es. Proposte Pre-Gora e Multipartite).

Nell'organizzazione della gara, al fine di permettere di partecipare attivamente al confronto-
gara, si incoraggia a coinvolgere tutti i giocotori o disposizione in altm/e partita/e da svolgersi
in contemporaned

In linea con le indicazioni delle ultime tre categorie di base. o seconda del numero de
colciatori inseriti in lista, ciascuna sguadra deve formare il numero massimo di gruppi
squadra, con il fine di disputare il maggior numero di gare e far partecipare il moggior numero
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di giocotori contemporaoneamente anche se con modalita di gioco ridotte rispetto ol modello di
gioco della categoria diriferimento (es. 3¢3, 55, 7¢71].

Per guanto riguarda o gara principale e le relative sostituzioni, si precisa che tutti |
partecipanti iscritti nello lista devono giocare almeno un tempo dei primi due; pertanto al
terming del primo tempo, vanno effettuate obbligotoriomente tutte le sostituzioni ed | nuovi
entrati non possono piu essere sostituiti fino al terming del secondo tempo, tranne che per
validi motivi di salute, mentre durante il gioco sara possibile sostituire i bambini che hanno gia
preso parte ol primo tempo per intero: nel terzo tempo le sostituzioni possono essere
effettuate onche con o procedura cosiddetto “volante”, assicurando cosi ad ogni hambino in
elenco unag presenza in gara gquanto piu ampia possibile.

Ferma restondo la validita sul piono didattico-formativo della suddivisione della gara in tre
tempi di gioco, formula tra l'oltro adottota do diverse Federozioni Estere, nel caso in cui le
condizioni meteorologiche o impiantistiche non consentono F'utilizzo di tole formulg, |
Responsabili Tecnici delle Societa che danno vita agli incontri possono, in via del tutto
eccezionale, utilizzare la formula dei due tempi di gioco, lo cui durata dipende daolla cotegoria o
fascio d'eta di riferimento, in particolare:

Pulcini: 2 tempi do 20° ciascuno
Esordienti: 2 tempi do 25° ciascuno

Nel coso dei 2 tempi di gioco, al termine del primo tempo tutti i calciatori in elenco, che non
s0Nn0 stati ancora utilizzati, devono obbligotoriamente prendere parte alla gara dal 17 minuto
del secondo tempo e non possono piu uscire dal campo di gioco, fatti salvi eventuali casi di
infortunio, mentre durante il gioco sard possibile sostituire | bambini che hanno gia preso
parte per intero al primo tempo.

Qualora il numero di giovani colciatori che partecipono allo garo sia molto elevato, 8 non sia
possibile disputare contemporaneamente altre gare nello stesso campo di gioco/impianto, &
possibile aumentare il numero dei templ di gioco fino o quattro (H):

Pulcini: Y tempi do 15" ciascuno
Esordienti: 4 tempi do 20° ciascuno

In tal caso, tutli i calciatori dovranno partecipare al gioco per almeno due tempi inter, fotti
salvi, naturalmente, casi di infortunic.

Alle societda che realizzeranno e “multi partite” o i *™d tempi” in ottemperanza i principi e alle
modalitd sopra descritte, verranno assegnati dei benefit che si aggiungeranno allg
graduatoria di merito prevista in cioscuna categoria.

Y. Time Out
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Nelle cotegorie Pulcini ed Esordienti & possibile utilizzare un Time-out della durata di 1" per
ciascuna squadrg, nell'arco di ciascun tempo di giocao.

5. Risultato delle gare

Nelle cotegorie Pulcini ed Esordienti ciascun tempo e una mini gara che si conclude con un
proprio risultato. | tempi successivi al primo [secondo e terzo) inizieranno con il punteggio di
0-0. Il risultato della gara sara determinato dal numero di mini-gare [tempi di gioco) vinte da
cioscuna squadra (1 punto per cioscun tempo vinto o pareggiato).

Alla gara dovrd poi essere aggiunto un punto per la vittoria o il pareggio conseguito nel gioco
tecnico.

ESEMPI CHLCOLO RISULTATO DELLA GARA

Poreggio in tutti e tre i tempi dello gare: risultato finale 3-3
Oue tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre: 3-c
Un tempo in pareggio e due tempi vinti do una delle due squadre: 3-1
Vittoria dello stessao squadra in tutti e tre i tempi: 3-0
Una vittorio a testa ed un pareggio nei tre tempi: e-2
Due vittorie di una squadra ed una vittoria dell’'altra nei tre tempi: 2-1

Per determinare il risultato finale, allo gara dovrt essere oggiunto un punto per la vittoria
0 il pareggio nel gioco tecnico cosi come nel casa di disputo del Y* tempo.

Si ricorda che per le coteqorie di bose, Piccoli Amici, Primi Calci, Pulcini ed Esordienti, i
risultati delle gare non devono essere puhblicati.

6. Conduzione tecnica delle squadre

(Obblighi Settare Tecnico Camunicato Ufficiale FIGC n. 63 del 13 giugno 2018 e Comunicato Ufficiole
n.2 del Settore Tecnico 2023-202M in allegata)

Le Societt che svolgona ottivita di Settore Giavanile e Scolastico in almeno una delle categorie di
base [Piceoli Bmici, Primi Calel, Pulcini ed Esordienti] devono tesserare un Responsabile Tecnico
dell'Attivitd di Base, con gualifico federale UERA [UEFA PRO. UEFA-A, UEFA-B. UEFA Grossroats C] o
Istruttore Giovani Calciatori (onte 1998] o Allenatore di Il Categoria [onte 1998] rilosciato dal Settore
Tecnico.
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A partire dollo stogione spartiva 2020/2021 le Societa che svolgona attivith nelle categorie Piccoli
Arnici, Primi Colci, Pulcini ed Esordienti devono tescerare per ogni cotegoria di base almeno un
gllencatore can guolifica federacle UEFR [UERA PRO, UEFR-A, UEFA-B. UEFA Grossroots C) o Istruttare
Giovani Calciatori [ante 1998] a Allenataore di Il Cotegoria [ante 1998] rilosciata dol Settore Tecnico.

Le sguaodre delle categorie Piccali Amict e Primi Colcl potronno essere altresi alienote anche dai
Preparotori Btletici guolificoti dal Settare Tecnico o Laurenti in Scienze Motorie o Diplomati ISEF.

Il Respaonsahile Tecnico dell'Attivitt di Base, nellambito dell'ottivita della stessa societd, pud anche
syolgere lo funzione di Allenatore per le sguadre giovanili o delle cotegarie di base della Societa.

[l tesseromento del Responsabile Tecnica e dei Tecnici previsti deve essere effettuato e formalmente
camunicato entro linizio dell'ottivitt ufficiole;

7. Arbitraggio delle gare

In riferimento oll'arbitroggio delle gare, nel rimandare o quanto indicato nel Comunicato
Ufficiale n°1 del Settore Giovanile e Scolastico, alla presente Circolare si ollegano Ie linee guida
da adottare per Ie gare nelle quali e adottata la formula dell'autoarhitraggio.

8. “Green Card”

Come ormai noto, nelle categorie di base, Primi Calci, Pulcini ed Esordienti, & previsto 'utilizzo
della Green Card per premiare gesti di FRIR PLAY di particolare significato etico-sportivo.

Il Settore Giovanile e Scolastico ha avviato un progetto per lo diffusione del cartellino ed il
relativo utilizzo attraverso I Coordinamento Federale Regionale del Settore Giovanile e
Scolastico. Alla presente Circolare si allega un documento di sintesi relativo alle modalita di
assegnaozione della Green Cord.

Si prego, pertanto di dare lo pit ampia divulgozione possibile o tale iniziotiva.

9. Saluti ad inizia e fine gara

In occasione di ogni incontro | partecipanti alla gora dovranno salutarsi fra loro, sia all’inizio
che alla fine di ogni confronto, utilizzando la stessa cerimonia. In entrambe le occosioni tutti |
partecipanti dovranno schierarsi a centrocampo insieme all'arbitro o al dirigente orbitro,
solutando il pubblico e lo squadra avversaria.

10. Conclusioni delle attivita

Al termine dello stogione sportiva, | Tornei delle categorie di Base dei Pulcini e degli Esordienti
si concludono con una Festa Provinciale organizzata con la “formula def roggruppamento”
dalle Delegozioni competenti, o cui dovranno prendere parte un minimo di 4 squadre nellg
cotegoria Pulcini ed un minimo di 3 squadre nella categoria Esordient.
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Alle “FESTE" conclusive ai vari livelli (considerando che l'attivita puo essere suddivisa per
fasce d'etq, oltre che per cotegorie, e che le feste conclusive possono essere sia o carattere
Provinciale che Regionale] dovra essere prevista o partecipozione dei Club Giovanili di 2° /o
3° Livello che si saranno distinti, oltre che per le copacita ed abilita tecniche, anche per
particolari connotazioni organizzative e didattiche, considerando la relativa *GRADURTORIA DI
MERITO".

Nelle feste finali, ed in tutte le fasi precedenti, non dovranno comungue essere previsti tumi
od “eliminazione diretto” (es. semifinali con due squodre], né tantomeno tempi supplementari
e/0 calci di rigore per determinare lo vincente.

Stante il carattere formativo dell'attivita piu volte ribadito, non si deve dar luogo a fasi di finale
per l'aggiudicazione di eventuali titoli, ne, evidentemente, pubblicare nel corso dello stogione
le relative clossifiche.

11. Graduatorie di Merito

Si ricorda che, al fine di determinare le groductorie delle categorie di bose Pulcini ed
Esordienti, cioscuna Delegaziong Provinciole dovra utilizzare le apposite “Graductorie di
Merito”, che, oltre al risultato tecnico delle gare dovra tenere in considerozione ulteriori
parametri che di seguito citiamo:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili

- Numero delle Green Cord assegnate e validate

- Ropporto tra tecnici guolificati e numero di bombini/e

- Rapporto tra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserat

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali

- Portecipazioni  alle  riunioni organizzate  dal  Settore  Giovanile e Scolastico

territorialmente competente

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”

- Organizzozione di gare con “multipartite” o della durata did tempi di gioco

- Comportamento del pubblico
Sulla base delle peculiarita del territorio, e dato facolta a cigscuna regione, in accordo con il
Coordinatore Federale Regionale SGS, attraverso i colloboratori esperti nelfambito dellRttivita
di Base, di inserire ulteriori voci per l'ossegnaozione di punteggi, comunicandole
anticipatamente al Settore Giovonile e Scolostico.

Nello composizione dello groduatoric dovranno anche essere  considerate  eventuali
penalizzazioni dovute, od esempio, a:

- sostituzioni non regolari
- mancoto saluto a fine gara
- comportamento negaotivo del pubblico

- eventuali provvedimenti disciplinari comminati
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Tali Grodugtorie consentiranno di premiare le Societa che maggiormente si saranno distinte
nel corso dello stagione sportiva, oltre che per le abilitd tecniche, anche per particolari
connotazioni organizzative, didattiche e comportamentali,

Le migliori classificate nelle graduatorie di merito di cioscun girone avranne la possibilita di
partecipare alle feste conclusive previste a vari livelli (locale, provincicle e regionale)

Si precisc comungue che | sopraccitoti aspetti non dovranno penalizzare le Societd che
hanno minori possihilitd organizzative (es. aspetto demogrofico, etc.)

Le Graduaotorie di Merito cosi definite dovronno essere pubblicate ol termine dell’attivita
specificando i punti ottenuti per ciascun criterio consideroto.

12. Societt appartenenti olle Leghe Professionistiche

Per le societo appartenenti alle Leghe Professionistiche partecipano di norma alle attivita
delle categorie di base previste in ambito provinciale, confrontandosi con sguadre
dilettantistiche appartenenti allo fascia di eta di un anno superiare, in conformitd con guanto
indicato nel CU n°1 del Settore Giovanile e Scolastico.

Ui sequito si riepiloga lattivita prevista per e societa professionistiche:

Fascig d'etd Httlwtulufﬂ_cmle Attivita prevista per _Sopleta di Lego Modalitd di gioco
Categorie di bose Professionistica
N 9c93 Torneo Under 13 PRO [Sc9) 8¢9
Esordienti 2° anno , — — ——

Giovanissimi - "fascio B™ o Pravinciali Nel
Esordienti 1" anno 9c93 Tornen Esardienti 2° anno [Sc9) 9c9
Fulcini 2° anno /c/ Tornen Esordienti 1" annao [9c9) 9cH
Pulcini 17 anna 7c7 Tornen Pulcini 2° anno [7c7] 7c7
Primi Colci 2° anno 5ch Tomeo Pulcini 1° anna [7c7) Jc7

Per le societd Professionistiche inoltre ¢'e I'opportunita di iscrivere proprie squadre ai
seguenti Tornei Nazionali, i cui regolomenti sono pubblicaoti con apposito Comunicato
Ufficiale:

1] “TORNED UNDER 13 FRIR PLAY ELITE"
2] “TORNEO UNDER 13 PRO”
3) “TORNEO UNDER 14 PRO”

Si fa presente che, qualora le societda appartenenti alle Leghe Professionistiche lo ritengano
opportuno, possono inoltrare richiesta di deroga, con istanza motivata, al Presidente del
Settore Giovonile e Scolastico, per giocare con squadre di pari etd anziche di un anno
superiore. Il Presidente, o sua volta, valutota listanzo, potra acconsentire alla richiesto
informando il Comitato Regionale di oppartenenzo.
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13. Modalita di Gioco Categorie Giovanili

Al fine di illustrare il completo percorso dell'attivita ufficiale prevista nell’'ombito dell'Attivita
Giovanile, di seguito si riporta il guadro sintetico delle modalita di gioco e della durota delle
gare previste nelle categorie giovanili:

Tabello riepilogaotiva dei limiti d’etd e delle modolitd di gioco delle cotegorie giovanili

CATEGORIA ATTIVITA DI GARA | DURATA DELLA GARA ETA DI RIFERIMENTO
2010
Under 4 1 oy3C | [pg88|b|l|tu di msenrle |
5 giovani che hanna compiuto i 12
onni di etd, noti nel 201)
2009 e 2010
Under 15 Femminile 9.9 3xP5’ [possano partecipore giavoni che
hanno compiuto i 12 anni di etd,
note nel 2011)
2009 e 2010
Under 15 1 oy3C | [pg88|b|l|tu di msenrle |
5 giovani che hanna compiuto i 12
onni di eté, nati nel 201)
2009 e 2010
Under 15 e exeh’ (possono partecipare giavani che
“Calcio o Cingue” ' non effettivi honno compiuto i 12 anni di etd,
noti nel 2011
2008
Under 16 1111 x40 ([possono partecipare giavani che
honno compiuta | 14 anni di etd)
Under 17 111 2xXH5 [ ED? e‘ EDUB ich
. - : possona partecipore giovani che
Maschile/Femminile honno compiuta i 14 anni di eta)
Under 17 Px30" c0U7e 208
“Calcio a Cingue” 55 ~on effettivi ([possano portecipare giovani che
4 honno compiuta i 14 anni di etd)

Per ulteriori dettogh vedere llegato n*l

* Per attivitl Svs 9 nalla categorio Under 14 vedere MRllegato n'?

Tenendo conto del percorsa di formaozione calcistico che viene seguito dal giovane calciatore. & doto
focolta ai Comitati Regionali ed olle loro articolazioni territariali di organizzare l'ottivitd 9¢9. oltre che
1111, per lo cotegoria Under 14 [Giovanissimi "Fascia B7).
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B)Manifestazioni del Settore Giovanile e Scolastico

1. Categoria Piccoli Amici e Primi Calci (gio Fun Football)

L'attivita riservata alle cotegorie Piccoli Amici & Primi Calci, e un‘attivita multidisciplinare in cui
vengono messi in risalto i valori del colcio e dello sport, come divertimento, partecipazione,
lealtd, socializzozione, ecc.

Come descritto nel relativo allegato, I'ottivita dovra prevedere momenti di gioco-partito
alternati a momenti ludici realizzati ottraverso attivita legate od oltre discipline sportive /0 @
giochi popolari, con regole e materiali adatti all'eta dei bambini coinvolti,

Nello spirito dell'attivitd, ove possibile, & auspicabile Ia presenza di uno staff di animozione e
lo realizzazione di “stazioni™ in cui i bambini e le bambine abhiano 'opportunita di esprimere g
loro fantasia attraverso disegni, pittura o scrivendo slogan legoti al mondo del caolcio.

Al fine di realizzare ol meglio tali feste, il Comitato Regionale della LND e le rispettive
Uelegozioni Provinciali e Distrettuali si avvarranno dello necessario colloborazione  dei
Coordinatori Federali Regionali e dei collohoratori che hanno competenze specifiche in queste
aree, in particolare di coloro che si occupano dell'Rttivita di Base e dell’Rttivita Scolastica,
esperti nella scelta delle attivita, dei materiali da utilizzare, nello metodologia e nella didattico
da proparre.

HI fine di dare la piu ampia visibilita poassibile all’attivita, & previsto che le manifestozioni
dovranno essere organizzate nel week-end del _25-26 Maggio 2024.

Sara cura del Coordinotore Federale Regionale provvedere o fornire e apposite informozioni
alle Scuole di Colcio relotivamente alle modalitd con cui dowra essere effettuata Pottivito
tecnica prevista, concordando con il Comitato Regionale LND, sedi, orari & modalita con cui
dovranno essere organizzate le riunioni nelle singole Delegazioni Provinciali/Distrettuali.

2. Categaria Pulcini — Tarmeo #GrassrootsChallenge

Il Tarneo #GrossrootsChallenge, attivita ufficiole dello categoria Pulcini, si sviluppa
coinvolgendo tutte le societd che svolgono attivitd in questa categoria sin dalla fose
autunnale. Inoltre, avendo anche lo scopo di verifico dell'ottivito svolta nei Club Giovanili
ufficialmente riconosciuti almeno con il “2° Livello di Qualita”,

Tale attivitd, articolata in prove tecniche e gare, dovra essere orgonizzota sin dalla fose
autunnale prevedendo nel corso del Torneo Pulcini delle giomate appositamente dedicate al
Torneo, od esempio con rapporto 1.3 o 14 (ogni 3-4 giornaote del calendario del Torneo viene
inserita uno giornata di manifestozione) e dovia prevedere lo partecipazione di almeno Y
sguadre di altrettonte societa in modo che I'evento sia anche occasione di festa.
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Nella fase autunnale in ciascuna di gueste giornate verranno assegnati | punteggi tecnici del
#GrassrootsChallenge da attribuire alle "Societa” nello graduatoria di merito, utile per
sviluppare lo successiva fase primaverile.

Lattivita, riservato alla categoria Pulcini, e do considerarsi ufficiale o tutti gli effetti: pertanto
lo partecipozione alla Manifestozione e obbligatoria per tutte le Societo oppartenenti almeno
al “2° Livello di Qualita”

Le Societa dovranno favorirme lo svolgimento, mettendo a disposizione impianti di gioco e
relative strutture e attrezzature.,

La mancata partecipazione alle previste manifestazioni comporta parere negativo per la
conferma del riconoscimento della “Societa” nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili.

Il Settore Giovanile e Scolastico, prendendo spunto dalla “*Carta dei diritti del rogozzo allo
sport”, richiede una serie di requisiti che costituiscono il presupposto per il riconoscimento
delle Societa. Pertanto verrd consentita o partecipazione alle "FESTE” conclusive ai vari livelli
dello Manifestozione (per fosce d'etd e o carattere Provinciale e Regionale) a quelle “Societd”
che si saranno distinte, oltre che per le capacita ed abilita tecniche, anche per particolari
connotazioni organizzative utilizzando e previste “Graduotorie di Merito” come indicato nel
precedente paragrafo al punto 10, fino a determinare o “Societa” che rappresentera la regione
al Grassroots Festival il 15-16 Giugno 2024,

Sara cura del Coordinatore Federale Regionale provvedere o fornire e apposite informozioni
alle Scuole di Caolcio relativamente alle modalita con cui dovra essere effettuato 'ottivita
tecnica prevista, concordando con il Comitato Regionale LND, sedi, orari € modalita con cui
dovranng essere organizzate e riunioni nelle singole Delegozioni Provinciali/Distrettuali.

Il progetto tecnico e le relative modalita di svolgimento dello categoria Pulcini (U11/U10]) &
allegato allo presente Circolare, oltre che nel CU n°1 del Settore Giovanile & Scolastico della
corrente stagione sportivo, tenendo conto che per tale attivita (loddove il confronto dovesse
svolgersi tro sole due squaodre) dovra essere prevista, oltre al gioco tecnico, anche la disputa
delle "multipartite” oppure del 9° tempo di gioco.

Al fine di ampliare il piu possibile le esperienze formative e di partecipazione all'ottivita
proposta dallo FIGE, o tutte le Societa di Calcio o 11 e doto la facolta di iscrivere ulteriori
sguadre oll'attivita di Calcio o 5 delle categorie di base.

Per opportune specifiche informazioni, rimandiamo ad apposita circolare esplicativa per
I'attivita di Calcio a5 che verrd pubblicata successivamente.
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3. Categoria Esordienti “Faoir Play”

Considerato lo spirito dello manifestazione chiomata appunto “Fair Play”, olle feste conclusive
dovranno accedere | Club Giovanili che si saranno distinti, oltre che per le capacita ed ahilita
tecniche, anche per particolari connotazioni organizzative utilizzando e previste "Graduatorie
di Merito” come indicato nel precedente paragrafo al punto 10.

Alile feste provinciali g regionale del “Torneo Fair Play” dovra essere prevista la partecipazione
contemporanea di almeno 3 (tre) societd e non dovranno essere previste gare ad eliminazione
diretta (es. semifinale e/o finale).

Al fine di ampliare il piu possibile le esperienze formative e di partecipazione all'attivito
proposta dalla FIGC, o tutte le Societa di calcio o 11 & data la focolta di iscrivere ulteriori
sguadre oll'attivita di Calcio o 5 delle categorie di base.

Per opportune specifiche informazioni, rimandiamo ad apposita circolare esplicativa per
I'attivita di Calcio a b che verrd pubblicata successivamente.

Y, Attivitd Esordienti “U13 Fair Play Elite”

H seguito delle esperienze realizzote nelle passate stogioni sportive, il Settore Giovanile €
Scolastico conferma lo sviluppo di un programma di mini eventi destinato alle societo
professionistiche ed ai Club Giovanili di 3° Livello.

L'attivita prevede l'orgonizzazione di 45 mini eventi a livello regionale a cui partecipano
almeno Y squadre/societa nell'arco della stagione sportiva.

Gli eventi coinvolgeranno bambini della categoria Esordienti 2° anno (nati nel 201) o misti
(2011 g 2012) per le Societd Dilettantistiche/Club di 3° Livello ed Esordienti 1° anno (nati nel
2012) per i Club Professicnistici, utilizzando la modalita di gioco Sc9.

L'ottivitd verrd realizzoto nei periodi di pausa dell'ottivita locale (indicativamente nel periodo
settembre/ottobre, dicembre, gennaic/febbraic, aprile/maggio) ed eventuali feste conclusive
da realizzarsi o Maggio/Giugno.

Il progetto tecnico e le relotive modalita di svolgimento della categerio Esordienti (U13/U12) e
allegato al presente Comunicato, oltre che nel CU n°1 del Settore Giovanile e Scolastico della
carrente stagione sportiva, tenendo conto che per tale attivita (loddove il confronto dovesse
svolgersi tro sole due squaodre) dovra essere prevista, oltre al gioco tecnico, anche la disputa
delle “multipartite” oppure del 4° tempo di gioco (come sard indicato nel Regolomento che

verra pubblicoto su apposito Comunicato Ufficiale).
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. Attivita Esordienti “UN3 Fair Play PRO”

Al fine di sviluppare un programma specifico dedicato ai Club Professionistici che consenta
loro di aumentare le opportunita di confronto con una modalita di gioco piu adatto all’'eta dei
giovani calciatori, iI Settore Giovanile e Scolostico a partire do guesta stagione sportiva
prevede l'organizzozione del TORNED UI3 FAIR PLAY PRO destinato esclusivamente a Club
Professionistici.

L'attivitd prevede I'organizzazione di gironi a livello regionale (loddove il numero di societd
presenti nel territorio lo consente] o di gironi formati da squadre di regioni limitrofe.

L'attivitd coinvolgert bambini della categoria Esordienti 2° anno (nati nel 2011), utilizzando 1o
modalita di gioco Sc9 (vedi Regolomento pubblicato su apposito CUJ.

L'ottivita verra realizzata nella stagione regolare prevedendo successive fosi interregionali
e nazionale tra le migliori classificate con feste conclusive da realizzarsi o Moggio/Giugno.

Al fine di ampliare il piu possihile e esperienze formative e di partecipozione all'attivita
proposta dalla FIGC, o tutte le Societa Professionistiche g doto lo focolta di iscrivere ulteriori
sguadre oll'attivita di Calcio o 5.

A tal proposito, per opportune specifiche informazioni, rimandiomo ad apposita circolare
esplicativa per 'ottivita di Calcio a 5 che verra pubblicata successivamente.

6. Feste Finali

| Comitoti Regionali ed i Coordinatori Federali Regionali SGS organizzeranno feste regionali sul
modello del Grossroots Festival, includendo nella stessa maonifestozione le feste finali
previste per le diverse categorie [Club Giovanili di 2° Livello, Societa di Colcio o 5, Societa
Fermminili, Attivita di Caolcio Integrato, ecc.).

Nell'occosione dovranno essere organizzati momenti di incontro da rivolgere ai tecnici,
dirigenti, genitori e giovani calciotori presenti, con lo scopo di divulgare lo filosofia con cui il
Settore Giovanile e Scolastico promuove & realizza I'attivitd,

Al fine di realizzare tali incontri il Settore Giovanile e Scolastico. tramite | Coordinotore
Federcle Regionale. metterd o disposizione esperti che illustring toli aspetti relativi alla
formozione, alla cultura sportiva. alla socializzazione. alla didottico. ecc.
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C) Programma di Sviluppo Territoriole “Evolution Progamme”

[l Programma di Sviluppo Territoricle denominato “Evolution Progromme”. coordinoto dal Settore
Giovanile e Scolostico. & finolizzoto o strutturare un percarso di formazione tecnica-sportiva ed
educativa con I'obiettivo di fovorire 1o sviluppo psicofisico del giovoni calciotori e delle giovani
colcintricl, coinvolgendo attivamente nel percarso le Societd, gli allenatori | dirigenti e le famiglie.

QBIETTIVI

e Farnire un indirizzo formativo ed educotivo univoco e coardinato ottraverso uno programmazione e
una metodologia candiviso con le campaonenti tecniche Federoli.

e [Costituire dei poli formativo-educativi di riferimento per il territorio

e Supportare 1o sviluppo delle Societd Sportive del territorio con una colloborazione attivo e
cancreto che valorizzl il percorso di crescita degli allenatori e delle allenatrici e o suppart

e Sviluppare I'attivitt giovanile can particolore riferimento alla filiera del calcio femminile

e Promuovere ung culturo spartiva finalizzata alleducozione delle nuove generaziani

Nell'ombito dell’Evolution Pragramme trovanag 1o loro collocazione malteplici progettualita, proposte e
attivitd rivolte al territoria. Uno dei pragetti centrali € roppresentata dolle Aree di Sviluppa Territorigle
(AST], implementato nel carso della stagione 2020-2021 fina o contare 90 gree su territorio nazionale
e lo previsione di un aumento costonte ditole numero anche nel corso dellg stagione 2023-2024.
Rttroversao 1l lavoro dello stoff guolificato FIGC-5GS in cioscuna Areq, vengono cainvolte, ave present,
da un minimo di'5 ad un massimo di 8 Clul Giovanili di 3° Livello ed inalternativa da Club Giovonili di 2°
Livello e di1° Livello.

Le ottivith di carattere tecnico, educativo, informativa e formativo vengono svalte direttomente pressa
le Societtr con il diretto coinvolgimenta del tesseroti/e [atleti e otlete. tecnici, dirigenti] & dei genitori
del colcintori e delle calciatrici. secondo uno programmdzione stabilita a livello locale.

Grozie all'officncomento e allo callaborozione dello stoff FIGC SGS o proposta di attivitt comprende
allenomenti e momenti di formazione/educazione che abbracciano diverse tematiche. Le cotegorie
coinvalte sono tutte guelle previste per l'attivita giovanile fino all'J.1Y maschile e al’U.15 femminile.

Le AST sono legate ol progetto dei Centri Federali Territoriali [CFT] in un disegno complementare e
coordinato che permette di lavorare o 360° o supporto delle realtd locali. | CFT continuano d
rappresentare il polo territariale per 1o volorizzazione e 1o formazione tecnico-sportivo-educativa delle
figure che sul territorio o vario livello sono coinvolte nel percorso formativo ed educativo dei giovani
colciotori e delle giovani calciotrici

Tenuto di quanto sviluppato grazie al lavoro delle RST e dei CFT, o partire dal 2021 nellambito
del Progromma di Sviluppo Territoricle sono  stati ingeriti onche (CST. | Centri di Sviluppao
Territoriale, esclusivamente dedicati all'attivitd di calcio a 5 [attualmente 7 centri in tutta Italial,
rappresentano un nuovo punto di riferimenta a livello locale: qui si svolgono le sedute di allenamento
di selezioni moschili (W13 e UI5] e iniziative di formozione dedicote agli staff SGS e olle Societd del
territorio.

Rttraverso I'Evolution Programme. il Settore Giovanile e Scolostico intende contribuire in manierc
sempre pit efficace sullo sviluppo delle Societt di Settore Giovanile e sul lora ruolo educativo
attroverso o diffusione di una metodologio condivisa rivolto alla base del calcio moschile e femminile
e i suoi diversi interpreti
Le ottivitd settimonoli & mensili dell’Evolution Programme. verronno pignificote e cdeguotamente
condivise e camunicate, nelle tempistiche, nello tipologio e nelle modalitoa, alle Societd e ai soggett]
cainvalti attraverso o pubhlicozione sui Comunicati Ufficiali regionali e/o sul sita istituzionale FIGC-
SGS. Le societd sona invitate a:

o [Collahorore attivamente allo sviluppo del programma;

o Promuovere o portecipozione dei propri colciator e delle proprie calcigtrici insieme ai propri

tecnici e/o dirigenti.
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https://www.figc.it/it/giovani/sviluppo-evolution-programme/evolution-programme/elenco-cst/

Per i dettogli dell’Bvolution Programme si rimonda o quanto pubblicato sul sito www . figc.it sezione
"SG5" "Sviluppo”.
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D] Riunioni e Corsi di carattere informativo

e Incontri con Genitori, Responsabili Tecnici, Dirigenti Responsabili e Tecnici delle
categorie di base dei Ciub che svolgono Rttivita Giovanile

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collaborazione con |l
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitd (es. psicologi, medici, attivita di
base, ecc.), nonché con il supporto organizzativo del Comitato Regionale e della Delegazione
Provinciale/Distrettunle dello LNO competente territoriclmente, saranno  disponibili ad
organizzare riunioni, corsi ed incontri di informazione indirizzati a tecnicl, dirigenti e/o genitor
dei giovani calciatori su tematiche di carattere tecnico, didattico, culturale ed educativo, oltre
che di informazione relativamente alle modalita tecnico-didattiche che corotterizzano o
svolgimento delle attivita delle cotegorie di bose, secondo modalita e procedure che verranno
fornite dalle singole Regioni.

Inoltre, in aggiunta ai corsi di informazione per tecnici e dirigenti dei Club di 1° Livello, |
Coordinatori Federali Regionali 5GS, o seguito di positive esperienze realizzate in alcune
regioni, proporranno dei corsi di informazione per i Responsabili Tecnici dell’Attivita di Base dei
Club Giovanili.

Di seguito si riepilogano gli incontri o carattere formativo/informativo che possono essere
reqalizzoti:

- Corsi Entry Level per Istruttori [Grassroots Livello “E”)

- Corsi Entry Level per Dirigenti (Grassroots Livello “0” Dirigenti)

- Corsi Entry Level per Dirigenti [Grassroots Livello "E” Dirigentl)

- Corsi Entry Level per “Moestri di Calcio nello Scucla” (Grassroots Livello “D7 Scuola)
- Corsi Entry Level per il “Calcio nella Scuola” (Grassroots Livello “E” Scuola)

- Corsi Entry Level per Psicologi di Club Giovanili (Grassroots Livello “E” Psicologi)
- Corsiinformativi per Responsabili Tecnici Attivita di Base dei Club Giovanili

- Corsi di Informazione per Societa di1° Livello [(Gid Centri di Bose)

- Corsi per Dirigenti-Arbitro

- Incontri informativi con Societd (Tecnici e/o Dirigenti)

- Incontri informativi con Genitori

- Riunioni Tecnico-Organizzative per Categorie di Base

Il Coordinotore Federale Regionale fornira le necessarie indicazioni sulle procedure da seguire
per la loro realizzazione.

e [orsi informativi “Entri Level” {Grassroots - Livello “E”}

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collaborazione con il
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitt (es. psicologi, medici, attivita di
hase, ecc.), o seguito delle positive esperienze realizzate nel corso delle passate stagioni
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sportive, proporranno dei corsi di informozione per gli Istruttori delle Categorie di Bose. |l
Corso trotterd temaotiche di carattere tecnico, didottico, culturale ed educativo, oltre che di
informazione relativamente alle modalita tecnico-didottiche che caratterizzano lo svolgimento
delle attivita delle cotegorie di hase, secondo modalita e procedure che verranno fornite dalle
singole Regioni.

Il Coordinatore Federale Regionale fornira le necessarie indicazioni sulle procedure da seguire
per la loro realizzazione.

e Corsiinformativi “Entri Level” per Dirigenti {Grassroots - Livello “E” Dirigenti]
e CorsiInformativi “Livello 0" per Oirigenti 565

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collahorazione con il
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitd (es. psicologi, medici, attivita di
base, ecc.), o sequito dello positiva esperienza realizzata nel corso delle possate stagion
sportive, proporranno dei corsi di informazione per i Dirigenti delle Categorie di Bose e
dell’'attivita agonistica.

Il Corso trotterd tematiche di carattere orgonizzativo, didattico, culturale ed educativo, oltre
che di informazione relativamente alle modalita che caratterizzano lo svolgimento delle attivito
delle categorie di hase, secondo modalitd e procedure che verranno fornite dalle singole
Regioni.

Il Coordinatore Federale Regionale fornira le necessarie indicozioni sulle procedure da seguire
per la loro realizzazione.

e Corsi Informativi “Entri Level” per il Calcio nella Scuola {Grassroots - Livello “E”
Scuoia)

e Corsi Informativi “Livello 0" per “Maestri di Calcio nellg Scucla” (Grassroots -
Livello “D” Scuafa)

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collaborazione con |l
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitd (es. psicologi, medici, ottivita
scolastica, ecc.), o sequito dello positiva esperienza reclizzata nel corso delln passaoto
stagione sportiva, proporranno dei corsi di informazione per Insegnanti e Tecnici delle Societo
che hanno una Convenzione con un Istituto Scolastico.

Il Corso trottera tematiche di carottere orgonizzativo, didattico, culturale ed educativo, oltre
che di informazione relativamente alle modalita che caratterizzano lo svolgimento delle attivita
allinterno delle Istituzioni Scolastiche, secondo modalita e procedure che verranno fornite
dalle singole Regioni e approvate dal Ministero dellllstruzione e dal CONI.

| corsi sono inseriti sulla piottaforma Sofio del Ministera dell'lstruzione e del Merito, pertanto e are
svolte vengana riconosciute come ore di formazione

Il Coordinatore Federale Regionale fornira e necessarie indicazioni sulle procedure da seguire

per la loro realizzazione.
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e Corsi Informativi “Entri Level” per “Psicologi nei Club di Calcio Giovanile”
(Grassroots - Livello “E” Psicologi)

Il Settore Giovanile e Scolastico, attraverso il proprio staff nazionale e gli esperti di specifiche
materie ed attivitd (es. psicologi, medici, esperti ottivita giovanile e di base, eccl), in
considerazione delle esigenze di condivisione e sviluppo dei Programmi dedicati al Calcio
Giovanile, delle opportunita fornite a supporto della crescita dei Club e delle ozioni avanzate
nelle ultime stagioni sportive sul temo della Tutelo dei Minori, proporra dei corsi di
informazione gratuiti destinati agli Psicologi coinvolti nei Club di Calcio Giovanile.

Il Corso trattera tematiche di carattere metodologico, organizzotivo, didattico, culturale ed
educotivo, oltre che di informozione relotivamente aolle modalitd che carotterizzano o
svolgimento dell'ottivitc giovanile e di base, secondo modalita e procedure che verranno
fornite dalle singole Regioni.

Il Coordinatore Federale Regionale fornirG le necessarie indicazioni sulle procedure do seguire
per la loro realizzazione.

E] Beach Soccer

Nellambito dell'attivita in via di sviluppo del Beoch Soccer, a seguito di quanto avviato nelle
passate stagioni sportive, il Settore Giovanile e Scolastico continuerd a promuovere I'attivita
giovanile definendo ulteriori modalitd e termini con cui realizzare e partecipare all'attivito
ufficicle nelle cotegorie di settore giovanile, in particolare per le categorie di base.

A tal proposito, nel rimandare alla pubblicazione di apposita Circolare esplicativa si ricorda che
lo partecipozione dei giovani deve prevedere in ogni coso il tesseramento FIGC.

L'attivita e suddivisa nelle medesime categorie di seguito elencote gia previste dal Settore
Giovanile e Scolastico, i cui limiti d’eta sono indicati nel paragrafo AJ;

e Piccoli Amici
e Primi Caolci
e FPulcini

e Esordienti

e [iovanissimi

o Hilipvi
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F] Attivitd Promozionali organizzate dalle Societd

Nellambito delle attivita promozionali organizzate dalle Societa, al fine di fornire strumenti utili
per seguire le procedure e gli adempimenti previsti, in ollegato ollo presente si riportano fac-
simile delle dichiorazioni do presentare al Settore Giovanile e Scolastico relotivamente
all'organizzazione dei Camp Estivi e degli Open Oay,

Per le specifiche norme che regolano tali attivitd si rimanda al CU n°1 del Settore Giovanile
Scolostico dello corrente stagione sportiva.

ROMA. 3 Agosto 2023

L SEGRETARID IL PRESIDENTE
Vito Di Gioia Vito Tisci
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PER LE CATEGORIE DELL'ATTIVITA DI BASE

A partire dalla stagione 2023/2024 verra rinnovata la struttura delle
competizioni nella fascia dai 5 ai 12 anni, scopri valori e opportunita di
questa iniziativa interagendo con i titoli di questa locandina esplicativa.
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SEI UN ALLENATORE? SEI UN DIRIGENTE? SEl UN GENITORE?

Approfondisci regole, Ottimizza i tempi Scopri il valore
struttura e varianti nella costruzione di questa modalita
delle proposte pre-gara dei campi da gioco di gioco per tuo figlio




Allegato n° 1

Schema riassuntivo “Modalita di svol

gimento attivita e gare nelle Categorie di Base” e Tabella “Limiti d’eta” — 2023/2024

- . I . I Tipologia e L
. . . . Tempi di Dimensioni | Dimensioni . 2 Procedure e variazioni
Categoria Anno di nascita Confronto - Partita gioco campo (mt.) | porte (mt.) Dlmsr;lslarg del regolamentari
. : 2:203:3 3x10'+3x10’ Non codificate, 3/4/5/6/8
sznﬁz:l (5 2?;{(;;21 sm) Proposte Pre-Gara (alternati a 15+30x10+15 | misure massime | gomma doppio 0
P Multipartite; 4° Tempo [ giochi di abilita) 4,50x1,60 triplo strato
I 2015 - 2016 (possono 4:405:5 3x10'+3x10’ Non codificate, 3/4/5/6/8 Qs . s A6 - o
Z';In;: giocare giovani di 6 anni| Proposte Pre-Gara (alternati a 25+40x12+25 | misure massime | gomma doppio o :r?sglblllta di suddividere T'attivita in 1° € 2
compiuti, nati nel 2017) | Multipartite; 4° Tempo | giochi di abilita) 4,50x1,60 triplo strato
Pulcini 2014 7:7 (0 5:5) 50:65x35:45 5x1,80 4 ® non concesso |l retropassaggio al
10 (possibilita di inserire 3 | Proposte Pre-Gara 3x15' In alternativa | gomma doppio o portiere, con divieto di pressing su
anno | giovani nati nel 2015%) | Multipartite; 4° Tempo (25:40x12:25) | 4:6x1,60+2 | triplo strato o cuoio | POTHere
e non c'e fuorigioco
o 2013 7:7 5x1.80 4 e in caso di una differenza di 5 reti
;mﬁ':' (possibilita di inserire 3 Proposte Pre-Gara 3x15' 50+65x35+45 In alternativa gomma doppio 0 durante un te”JPQ di gioco, la squadra in
anno | giovani nati nel 2014*) | Multipartite; 4° Tempo 4:6x1,80:2 | triplo strato o cuoio | SY@ntaggio puo giocare con un
giocatore in piu fino a quando la
differenza si riduce a -3
7:7 (0 5:5) , 50+65x35+45 5x1,80 4 e 1 Time-out di 1’ per squadra per tempo
Misti Proposte Pre-Gara 3x15 In alternativa gomma doppio o
Pulcini | 2013 €/0 2014 (possono Multipartite; 4° Tempo (25+40x12+25) | 4:6x1,602 | triplo strato 0 Cuoio | per il Calcio a 5
giocare giovani di 8 anni 55 4 e concesso il retropassaggio al portiere
compiuti, nati nel 2015) g 3x15’ gomma o e non concesso al portiere il lancio con le
. t(Call(c_;')lﬁ alll 5) non effettivi 25+42x15+25 3x2 3a ”tmtl)laltzo mani nella meta campo avversaria
utsal Lhallenge controliato « 1 Time-out di 1’ per squadra per tempo
Esordienti 2012 9:9 (0 7:7) 60+75x40+50 6x2 4
1° ann (possibilita di inserire 3 Proposte Pre-Gara 3x20' In alternativa gomma doppio o . , ,
anno | siovani nati nel 2013*) | Multipartite; 4° Tempo (50+65x35+45) | 5:6x1,80:2 | triplo strato o cuoio |* IgﬁggfﬁS 3 mt. dalla linea di
Esordienti 2011 9:9 6x2 4 e utilizzo Zona di “No-Pressing”
20 anno (possibilita di inserire 3 Proposte Pre-Gara 3x20' 60+75x40+50 In alternativa cuoio e 1 Time-out di 1’ per squadra per tempo
giovani nati nel 2012*) | Multipartite; 4° Tempo 5+6x1,80+2
N 9:9 (0 7:7) 60+75%40+50 6x2 4 Peril Calcioa , _
Misti Proposte Pre-Gara 3x20' In alternativa cuoio e concesso il retropass_aggl_o al p_ortlere
] _ 2011, 2912 Multipartite; 4° Tempo (50+65x35+45) 5:6x1,80:2 * NoN CONCesso gl portiere il IanC|ol conle
Esordienti (possono giocare 55 2 (cuol ) mani nella meta campo avversaria
iovani di 10 anni : ’ cuolo 6 gomma 1 Time-out di 1’ d t
cor%piuti nati nel 2013) (Calcio a 5) 3x20 25+42x15+25 3x2 0 3 a rimbalzo * me-ott ¢l 1 per squadra per 1empo

Futsal Challenge

non effettivi

controllato

* Tale opportunita & concessa solo alle Societa che dimostrano di avere effettiva necessita di inserire giovani calciatori di eta inferiore a quella
consentita per completare la rosa

NB- 1.

In tutte le categorie di base é possibile richiedere una deroga per far giocare ragazze di un anno di eta superiore rispetto quella prevista

2. Qualora non fosse possibile disputare piu partite contemporaneamente ed il numero dei giocatori sia elevato, per far giocare di piu tutti i
bambini é possibile disputare 4 tempi di gioco, anziché 3, ciascuno della stessa durata (Pulcini 4x15’, Esordienti 4x20’)




Allegato n° 1

“Modalita di svolgimento attivita e gare nelle Categorie Giovanili non professionisti” e Tabella “Limiti d’eta” - 2023/2024

- . I . I Tipologia e e
. . . Tempi di Dimensioni Dimensioni porte . L Procedure e variazioni
Categoria Anno di nascita Confronto . Dimensioni .
gioco campo (mt.) (mt.) del pallone regolamentari
2009 e 2019 ¢ fuorigioco a centrocampo
(possono partecipare 6x2 o Utilizzo Zona di “No-Pressing”
Under 15 Femminile giovani che hanno 9:9 3x25’° 60+75x40+50 In alternativa 4 - cuoio 1T tdi 1 p 9
compiuto i 12 anni di eta, 5:6x1,80+2 ¢ \ Ime-out di 1" per squadra per
nate nel 2011) empo
2009 e 2010 Nella categoria Giovanissimi possono
(possibilita di inserire partecipare anche squadre miste o
Under 15 5 giovani che hanno 11:11 2x35’ Regolamentare Regolamentari 5 - Cuoio c?‘m%Oﬁte datsole.ragzﬁ.ze, gnzzhet Senlenl
H : s 2 ela della categoria leve nate
Comp':;?i ! ng;&”{ )d' eta, 2007, 2008 e 2009, con deroga
2010 rilasciata dal Presidente del Settore
Giovanile e Scolastico), ed in
(possibilita di inserire 11:11 Regolamentare Regolamentari particolare: )
Under 14 5 giovani che hanno 2x35’ 5 - cuoio 1. Nellattivita UNDER 14 possono
compiuto i 12 anni di eta, (0 9:9) (60+75x40+50) (6x2) giocare le ragazze nate nel 2007,
nati nel 2011) nel 2008 e nel 2009;
2. Nell'attivita UNDER 15 “Regionale” o
2009 e 2010 “Provinciale” possono giocare le
Under 15 (pgﬁgsggfcairtﬁ:ﬁege 5.5 2x25’ Regolamentare Regolamentari 4 a rimbalzo ragazze nate nel 2007 e nel 2008.
“Calcio a Cinque” compiuto i 12 anni di eta, ’ non effettivi | (Calcio a Cinque) | (Calcio a Cinque) controllato | 14 .9vsg ¢ giocato §econdo le regole
nati nel 2011) adattate previste per ’'U15 Femminile
2007 e 2008
U_nder 17 . (pqssonp partecipare 11:11 2x45’ Regolamentare Regolamentari 5 - cuoio
Maschile/Femminile giovani che hanno
compiuto i 14 anni di eta)
2008
(possono partecipare ) ) . i .
Under 16 giovani che hanno 11:11 2x40 Regolamentare Regolamentari 5 - cuoio
compiuto i 14 anni di eta)
2007 e 2008
Under 17 (possono partecipare 5.5 2x30’ Regolamentare Regolamentari 4 a rimbalzo

“Calcio a Cinque”

giovani che hanno
compiuto i 14 anni di eta)

non effettivi

(Calcio a Cinque)

(Calcio a Cinque)

controllato
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MODOABLITA" Ol GIOCO CATEGORIE DI BASE
Stagione spartiva 2023/2024

(

Oi seguito si illustrano nel dettaglio le attivita previste per ogni categaria e fascia d’efa
delle categorie di base:

Premessa

L'attivita delle categorie di Bose e sviluppata seguendo obiettivi formativi specifici atti o
sviluppare Ie ahilita psico-motorie e e diverse competenze trasversali e sociali di ogni bambino
e di ogni bambina. L'ottivita ha sempre carattere formativo ed utilizza il gioco guale strumento
didattico seppur condotta con finalitt promozionali. L'ottivith e orgonizzato su bose
strettamente locale ed e disciplinata coerentemente alle linee guida internczionali della FIFA e
della UEFH con particolare attenzione all'ambito della tutela della solute e della sicurezza dei
minarenni, indicando le opportune modalita di gioco in relozione alle diverse fasce di etg, le cui
norme sono specificate nel Comunicato Ufficiale n°l del Settore Giovanile e Scolostico.

CATEGORIA “PICCOLI HMICI”

L'attivita motorio od indirizzo calcistico riservata allo cotegoria “PICCOLI BMICI", bambine e
bambini in eta dai cingue ai sei anni, ha carattere ufficiale ed e obbligatoria per tutti i Club con il
ricongscimento minimo di “2° Livello”, pertanto le suddette Societd dovranno partecipare alle
manifestazioni organizzate dalle Delegazioni della LND competenti per territorio.

L'attivita della cotegoria “Piccoli Amici”™ e prevalentemente ludico-motoric e deve essere
svolta sequendo adeguati principi psicopedagogici con conseguenti metodi tecnico-didattici.

Le Delegazioni della LND organizzano, nellombito della loro competenza territoriole, sentito il
Settore Giovanile e Scolastico, manifestozioni periodiche o cargttere locale della durato
complessiva di almeno tre mesi, o verifica dell’'attivita didattica svolto daolle Societa, creanda,
ove possibile, raggruppamenti tra Club Giovanili con sedi in zone limitrofe.

| momenti di incontro con altre Societa dovranno prevedere formule composte non solo ed
esclusivamente do partite mo onche do giochi e proposte tecniche coinvolgenti che
mantengano elevata lo motivazione e permettanc un groduale apprendimento.

Le partite dovranno configurarsi in spazi ridotti (p.e. 1510 m.) e con porte ridotte (es. co. 2xI
e, in caso di presenza del portiere, ca. 3x1.5, utilizzando, in moncanza di porte, materiale
olternativo come ad esempio poletth etc] | palloni dovronno essere piu leggeri e
preferibilmente di gomma, convenzionalmente identificabili con il n° 3 0 eccezionalmente con
il n° Y. 1l numero massimo di giocatori per squadra non dovid superare le tre unita [es. 2:2,
3:3). Il tempo di giocco puo essere suddiviso in due tempi do 15 o tre/guattro tempi do 10,
cercando lo piu ampia partecipazione di tutti i bambini present.

Le proposte tecniche ed i giochi tecnico-didattici e di confronto sono quelli proposti dal Settaore
Giovanile e Scolastico,
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Il rispetto dei principi metodologici di cui sopra esclude in modo tassativo o possibilita che
I'attivita dello cotegorio “Piccoli Amici” sio articolata in forme mutuate dolle cotegorie
superiori: non dovranno pertanto essere organizzati tormei con dispute di vere e proprie
partite, ufficializzazione di risultati e clossifiche.

Sirende pertanto necessario che gli istruttori preposti allo sua realizzazione siano in pOsSsSesso
della gualifica di “Istruttore di Giovani Caolciatori o Allenatore di Base-UEFA B od anche UEFA
PRO, UEFA A, o dello qualifica di Allenatore di 3¢ categorio (ruclo ad esgurimento), purche
abbiono una particolare predisposizione didattico adeguata alle necessita psicopedagogiche e
maotorie dei piU piccoli [vedi insegnanti di educazione fisica con qualifica federale).

Vista lo positiva esperienza delle passote stogioni sportive, anche quest’'anno verrg
organizzata la manifestazione “Fun Football” (giocosportcalcio) che vedra tutte le Societd
partecipare ad un programma articolato su giochi e proposte con la palla, giochi popolar, e
altre diverse ottivitt dove verranno coinvolti anche i Genitori, e che dard luogo ad una Giornata
Naozionale dedicata ai PICCOLI AMICI ed ai PRIMI CALCI da svolgersi contemporangamente in
ogni Regiong in colluborazione con le competenti articolazioni periferiche della LND.

b] Limiti di et

Possono prendere parte all'attivita della categoria "Piccoli Amici” | bambini di eta compresa fra
I 5 onni anagraficamente compiuti e che, anteriormente al 1° gennaio dell'anno in cui ha inizio
lo stagione sportiva non abhiono compiuto i 6° anno di eta (nati_dall'1.1.2017 che abbiano
compiuto anograficamente il 5° anno di eta).

Modalita di svolgimenta delle gare:
Per favorire un corretto e idoneo apprendimento, si precisa che per ciascuna categoria o foscio d'eta
song stote previste apposite modifiche regolomentari e normative, che vengono di seguito elencate:

PICCOLI AMICI

2017, 2018 e 29 (i giovoni, in ogni caso devono avere campiuto

Anno di Nascita anagroficamente i 5 anni di etd)

Gara/Canfronto Giachi di ghilité tecnica  paortite 2¢2 o 3c3 [con o senza portieri)
Tempi 3 tempi di 10 minuti cinscuna di partita, alternaotia 3 tempi di 10 minuti di ottivitd
di Gioco di giocao (giochi di abilité, giochi popolar, ecc.)

Dimensioni Gompo

Inrelozione al numera di giocotori - arientotivamente 15»30m x 10~15m

Oimensioni Parte

Non codificota - Orientativamente ~2,00x~1m oppure, se con utilizzo dei partier,
arientativamente ~3.00 x ~1.50 m (& concesso I'utilizza dei poletti di plastico per
delimitare e porta).

Pallone n"3in gamma doppio o triplo strato o in cucio
Ammonizione Non sono previste ammonizioni
Espulsione Non & prevista 'espulsione dal campo

Rimesse Laterali

Possono essere effettuate can le mani o con i piedi

Fuorigioco

Mon & prevista il fuarigioco

Retropossaggio ol
Portiere

E concessa. Oopo retropossoggio del giocatare, il partiere pud prendere la palla
con le mani

Rimessa do
Fondocampo

Le rimesse dal fandocampa possono essere effettuate daol partiere can le mani o
con i piedi

Referto di Gara

Deve prevedere, tra laltro, lo descrizione dell ottivith di gioco svolta (utilizzare il referto garo
predisposta dal 565, a disposizione pressa le Delegozioni e pressoil 565 Regionale]
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CATEGORIA “PRIMI CALCI”

L'attivita dello Categoria “Primi Calci”, per quanto possibile, deve essere suddivisa in due
fasce d'eta:

Primi Calci 1° anna (nati nel 2016)
Primi Calci 2° anno (nati nel 2015)

a) Coratteristiche dell'ottivita

L'attivitd motorio od indirizzo calcistico riservata alla categaorio “PRIMI CALCI”, bambine e
bambini in etd dai sette agli otto anni, ha carattere ufficiole ed e obbligatoria per tutti i
Cluh con il riconoscimento minima di “2° Livello”; pertanto le suddette Societd dovranno
partecipare alle manifestazioni orgonizzate dolle Delegozioni della LND competenti per
territorio.

L'attivita dello categoria "Primi Calci” € prevalentemente ludico-motoria e deve essere svolta
seguendo adeguati principi psicopedagogici con conseguenti metodi tecnico-didattici.

Le Delegazioni della LND organizzano, nellombito della loro competenza territoriole, sentito il
Settore Giovanile e Scolostico, un'attivita a cargttere continuativo con incontri in ambito
locale, dove partecipano almeno 3-4 sguadre contemporaneamente.

| momenti di incontro con altre Societa dovranno prevedere formule composte non solo ed
esclusivamente da partite ma anche da ottivita e proposte tecniche variate e coinvolgenti che
mantengano elevata lo motivazione e permettano un adeguato apprendimento, consentendo
di far GIOCARE “TUTTI”, “DI PIU™ (aumentando opportunita di gicco ed impegno matario) e
*‘MEGLIO” (varfando le esperienze per garantire una formozione completa) .

Le partite dovranno configurarsi in spozi ridotti (p.e. 30x15 m.) e con porte ridotte (utilizzando,
in mancanza di porte, materiole alternative come od esempio paletti etc.]. | palloni dovranng
essere piu leggeri e preferibilmente di gomma, convenzionalmente identificabili con il n® 3 0
eccezionalmente con il n® 4. Il numero massimo di giocatori per squadra non dovrd superare le
cingue unita (es. Y4, 5:5] Il tempo di gioco puo essere suddiviso in due tempi da 15" 0
tre/quattro tempi da 107, cercando la piu ampia partecipozione di tutti i bambini

Le proposte tecniche e di confronto abbinate alla partito sono quelle proposte dal
Settore Giovanile e Scolostico, nell’Rllegoto dedicato alfa categoria “Primi Calci US/U8B”.

Il rispetto dei principi metodologici di cui sopra esclude in modo tassaotivo la possibilita che
I'attivita della categoria “Primi Calci” sia articolata in forme mutuate dalle categorie superiori:
non dovranno pertanto essere organizzati tomei con dispute di vere e proprie partite,
ufficializzozione di risultati e classifiche.

Si rende pertanto necessario che gli istruttori preposti allo sug realizzazione siano in
possesso della gualifica di “Istruttore di Giovani Calciotori o Allenatore di Base-UEFA B” od
onche UEFR PRO, UEFA R, o dello qualifica di Allenatore di 3° cotegoria (ruolo ad esourimenta),
purché abbiono una  particolare  predisposizione  didottica adeguoto  alle  necessita
psicopedagogiche e motarie del piu piccoli (vedi insegnanti di educazione fisica con gualifica
federale].

Vista lo positiva esperienza delle passate stogioni sportive, anche quest'anno verrg
organizzata la manifestozione “Fun Football” (giocosportcalcio) che vedrd tutte le Societd
partecipare ad un programmga articolato su giochi e proposte con la palla, giochi popolar, e
altre diverse attivita dove verranno coinvolti anche i Genitori, e che darg luogo ad una Giornata
Naozionale dedicota ai PICCOLI AMICI e i PRIMI CALCI da svolgersi contemporaneamente in
ogni Regiong in colloborazione con le competenti articolazioni periferiche della LND.
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b] Limiti di et

Possono prendere parte all'attivita della categoria “Primi Calci” i bambini che, antericrmente al
1" gennaio dell'anno in cui ha inizio la stagione sportiva, abbiono compiuto i bannidietde
che, nel medesimo periodo, non obbiono compiuto I'8” anno di etd (nati dall'l.1.2015 al
31.12.2016, con possibilita di utilizzare giovani che abbiano anagraficamente campiuto il
&° anno di eta nell’'anno in cui ha inizio la stagione sportiva, ovvero bambini naoti nel
2017, ma non bambhini nati nel 2018]

Primi Calci 1° anna (nati nel 2016)
Primi Calci 2° anno (nati nel 2015)

Si precisa che il bambino che durante lo stogione sportiva compie 8" anno di etd, puo essere
utilizzato nella Categoria Pulcini solo dopo che si sia provveduto al regolare tesseramento annuale.

Uiversamente il bambino put continuare la stagione sportiva svolgendo 'attivita PRIMI CALCI
di cui e stoto gia previsto lo copertura assicurativa.

Analogamente, il bambino nato nel 2015 tesserato con “cartellino annuale”, pud comungue
giocare nella categoria Primi Calci, nel rispetto delle Norme previste nel CU n°1 del Settore
Giovanile e Scolastico e della Circolare dell’Rttivita di Base, ma soprattutto nella massima
tutela dei bombini stessi.

Modalita di svalgimenta delle gare:

Per favorire un corretto e idoneo apprendimento, si precisa che per ciascuna categoria o
fascio d'eta sono state previste apposite modifiche regolamentari e normative, che vengono
di seguito elencate:

PRIMI CALCI

2015 e POIE [possono giocare i giovani nati nel 2017 qualarg abbiono compiuto
anagroficamente | & anni di etd)

Anno di Nascita

Gara/Canfronto Giochi di vario genere 1 partite HcH o Beb

Tempi 3 tempi di 10 minuti cigscuna di partita, ohbinondolo o Praposte Pre-Garo 2c2 &
di Gioco 3c3, ollo svalgimento di Multipartite; alla svolgimento del 9* Tempo di Gioco
Dimensioni Compo In relazione ol numera di giocatori - 25~40 x 12~20m

Non codificoto - Orientotivamente 3,00-4,00 x 1.60-2.00m (& concesso ['utilizzo

Dimensioni Parte dei paletti di plostico per delimitare e parte]

Pallone n"3 [eccezionalmente n. Y] in gommao doppia o triplo strato o in cuoio
Ammonizione Non sona previste ammanizioni
Espulsione Non & previsto I'espulsione daol compo
Rimesse Laterali Possono essere effettuate can le mani o can i piedi
Fuarigioco Non & previsto il fuorigioco
Retropossaggio ol E concessa. Oopo retropassaggio del giocatore, il portiere pud prendere 1o polla
Portiere con le mani
Rimessa do Le rimesse dal fandocampa possono essere effettuate daol partiere can le mani o
Fondocampo con i piedi

Deve prevedere, tra l'altra, la descrizione dell'ottivitd di gioco svalta (utilizzare il
Referto di Gara referto guro predisposto dol SGS. o disposizione presso le Delegozioni e presso |l

565 Regionale)
Per ulteriori dettagli si rimanda alf'attivitd propasta nell'ifeqgato riferito alia categoria Primi Calci US/US.
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CHTEGORIA PULCINI

NORME GENERALI:
a) Caratteristiche dell’'ottiviti

L'attivita dello categoria “Pulcini®, ha carattere eminentemente promozionale, ludico e
didattico e viene organizzata su bose strettamente locale.

b] Organizzazione dell’attivita

Per guanto riguarda 'organizzozione delle gare, le Delegozioni dello LND competenti per
territorio, tenendo conto della reclta territoricle, ol fine di organizzare un'attivita piu omogenea
sotto 'aspetto tecnico-didattico, per quanto possibile, dovranno provvedere allo suddivisione
delle sguoadre per fasce d'etq, orevedendo, loddove se ne presenti {opportunita,
'organizzazione di Tornei Pulcini “primo anno” e Pulcini “secondo anno” e/0 Pulcini di etd
mista in cui si confrontaneo 7 giocatori per squadra.

Ulteriormente, in guelle Delegozioni dello LND ove esistano le condizioni, va favorita
I'organizzazione di gironi di Calcio g 5.

| momenti di incontro con altre Societa dovranno prevedere formule composte non solo ed
esclusivamente da partite ma anche da ottivita e proposte tecniche variate e coinvolgenti che
mantengano elevata lo motivazione e permettano un adeguato apprendimento, consentendo
di far GIOCARE “TUTTI”, “DI PIU™ (aumentando opportunita di gicco ed impegno matario) e
*‘MEGLIO” (varfondo le esperienze per garantire una formozione completal .

c) Moduolita di svolgimento della partito

Le gare vengono disputate su compi di dimensioni ridotte, o seconda del numero di giocotori
componenti ogni singolo sguodra, in cui va garantito o distanzo di sicurezza (m. 1.50]) do
gualsiasi ostacolo [come, od esempio, i pali delle porte).

Le porte devono essere di misura ridotta, preferibilmente di m. 5x1.80; i palloni devono essere
di dimensioni ridotte, convenzionalmente identificabili con il n. 4, con lo possibilita di utilizzare
sia palloni in cuoio, sia palloni in gomma o doppio o triplo strato.

Ciascuno squadro dovra suddividersi in modo tole do disputare cantemporoneamente il
maggior numero di gare possibili in relazione al numera di calciatori iscritti nella lista.

Il confronto prevede o disputa della gara 7¢7 (var. 6oB] giocata in abhinamento alle Proposte
Pre-Gara, Multipartire e/0 Y Tempo di Gioco (vedi Allegato Tormeo Pulcini UT/UIC).

La partita verra suddivisa in 3 tempi di 19° ciascuno, durante i quali, nel caso in cui vi siano
giovani calciatori rimasti o disposizioneg, tutti gli iscritti nella listo dovranno giocare almeno un
tempo dei primi due, mentre nel terzo potranno essere effettucte sostituzioni utilizzando Ia
procedura cosiddetto “volante®, assicurando cosi a ogni bambino in elenco una presenza in
gara guanto piu ompia possihile.

Ferma restondo lo validita sul piano didattico-formativo dello suddivisione della gara in tre
tempi di gioco, nel caso in cui le condizioni metereclogiche non consentano l'utilizzo di tale
formula, i Responsabili Tecnici delle Societd che daranno vita agli incontri potranno, in via del
tutto eccezionale, utilizzare o formula dei due tempi di gioco, della durata di 20° cioscuna. In
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tal caso al termine del primo tempo tutti | calciatori rimasti a disposizione nel primo tempo
dovranno obbligatoriomente prendere parte ollo gara dal 1° minuto del secondo tempo, € non
potranno piu uscire dal campo di gioce, fatti salvo, noturalmente, casi di infortunio.

In caso di suddivisione in A tempi di gioco, tutti i giovani caolciatori dovranno giocare almeno
due tempi di gioco per intero.

Si ricorda altresi che, ol fine di migliorore lo comunicozione tra bombini/e e tecnico, sard
possibile e opportuno, nell'arco di cigscun tempo di gioco, utilizzare, do parte di cioscuna
sqguadra, un time-out dello durata di T

Nello categoria Pulcini la regola del fugrigioco non & prevista.

Per quanto riguarda il "Retropassaggio al Portiere”, e di recente introduzione uno nuova normd
che riguarda la categoria Pulcini, con alcuni piccoli accorgimenti:

- Non e consentito al portiere raccogliere con le mani il pollone calciato verso di lui do un
Compagnoe;

- Non e consentito allo squadra avversaria intervenire sul retropassaggio;

- Il portiere in possesso di palla non puo venire attaccato e deve quindi poter giocare senza
essere contrastoto;

-l portiere non puo colciare I palla oltre la metd campo;

- Il portiere non puo mantenere il possesso della palla per piu di 6 (sei] secondi, sia con le
mani sia con i piedi;

- Il portiere che mette polla a terra non puo riprendere o stessa con le mani.

Al fine di rendere il confronto un momento formativo per tutti | partecipanti allo gara. si
dispone guanto segue:

- in tutte le gare dei tornei ufficiali dello cotegoria Pulcini, nelle guali si raggiunga una
differenza di punteggio di cingue reti realizzate, lao squadra che in quel momento viene ¢
trovarsi in svantaggio, potra aggiungere un giocatore; lo superiorita ed inferioritd numerica
dovra essere colmata ogni qual volta il passivo venga ridotto a tre reti;

- tutte le gare dovranno prevedere la disputa contemporanea del maggior numero di incontri
possihili, in reloziong al numero dei calcigtori presenti ed iscritti nelle liste di gara delle due
squadre. A tal proposito si precisa che, gualorg una delle due squadre risulti avere un numero
insufficiente di calciatori per formare uno seconda o una terza sguadra, si potrd formare una
squadra “mista” utilizzando i calciatori iscritti nello lista e messi a disposizione dallaltra squodra.

- prima dello gara e previsto ottivita di ottivazione (riscaldamento] che le squadre ed | tecnici
potranno effettuare insieme.
- H seguire, 0o comungue integrata alla fase di attivozione, g previsto il gioco tecnico che

coinvolgera tutti | calciatori con -partite e situazioni semplificate, o cui seguird o gara 7¢/7

d] Limiti di eta

PULCINI ETA MISTH
Possaono prendere parte all’attivitd Pulcini i calciotori nati nel 2013 e nel 20, con g
possibilitd di utilizzare nell'ottivitt  misto  bamhbini nati nel 2015 che honno




Pag. 7 di 16

anagraficamente compiuto I'ottavo anno di etd e che abbiano provveduto od effettuare il
tesseramento annuale come “giovani” [ma non bambini nati nel 2016]).

PULCINI PRIMO ANNO [2014]
Il Torneo e riservato ai calciatori nati nel 20, con lo possibilita di utilizzare n.3 giovani
calciatari nati nel 2014 che abbiano compiuto l'ottava anno di et

PULCINI SECONDD ANNO (2013]
Il Torneo & riservato i calciatari noti nel 2013, con la passibilita di utilizzare n.3 giovani
calciatori nati nel 20M.

Esempia sulla possibile strutturazione del compao di gioca 7c7 cat. Pulcini eta mista

-y
-

Esempio sufla possibiie strutturazione del campo di gloco trasverso per le gare 7c/7 nella categoria
Pulcini
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Modalita di svolgimento delle gare:
Per favorire un corretto e idoneo opprendimento, si precisa che per ciascuna categoria o foscio d'etd
song stote previste apposite modifiche regolomentari e normative, che vengono di seguito elencate:

Anno di Nascita

PULCINI
Pulcini 1° anno Pulcini Eta Mistao Pulcini 2® anno
20 2013/e0MM 2013

[n0s50N0 Jortecipare Mox
n.d giovani nod nel 2015 od
8 onni di etd comaiuti g
S0L0 se provvisti di Tessern
FIGC 2er lo cozegorio Puleini]

[nossono portecipore onche
i giovani nati nel 2015 0d B
onni compiuti e S0L0 se
arovvisti di “essera FIGE oer
In cotegoria 2ulzini]

(paossibilité diinserire in
listo n.3 giovani nati nel
204

Gara/Confronto 77 [var. Bkl abbinandao alla gora Proposte Pre-Garg 3c3 e Yo Multipartite: 4
Tempi 3 tempi Qi 15 minuti cio_scunq (con possihilits di svalgere Y tempi - vedi le note
di Gioco successive alle tobelle), abhinondo lo gara a Praposte Pre-Gara 3c3 e HeH, allo
svolgimento di Multiportite: alla svolgimenta del 4* Tempa di Gioca.
Cigscun Tecnica in ogni tempa di gioco pud richiedere 1 Time-0Out dello durcto di 1,
Time-aut Il Time-0ut pud essere richiesta quanda il gioco & ferma e 1a palla & in possessa

dello sguodra che la richiede nella prapria metd del campao

Dimensioni Campa

50~65 mx 35~45m

Dimensioni Paorte

Preferihilmente 5,00x1,.80m [in alternativa: 96 X 1.80-2)
(& concesso 'utilizzo del paletti di plostica per delimitare le porte)

Dimensione ara di rigore

larghezza ~22m x profondité ~11m (Si possono usare anche delimitator di spozio,
preferihilmente piotti, ecc.)

Pallone NN in gamma, doppio o triplo strato, o cuoio
Calcia | calci di punizione possano essere diretti a indirett
di Punizione Distanzao barriers. & m
, 5i cancede per follo evidente
Calcia s , , L
o (fermo restanda o modalitd dell'Butoarhitraggio)
di Rigare . . O )
Distonzo dischetto dirigare: 7 m
Ammaniziane Sono previste ammonizioni in casi eccezionali
E' previsto 'espulsione dal campo per comportamenti porticolarmente grovi, &
Espulsione agmmessa o sostituziane del colciotare espulsa nei tempi di gioco successivi o

guellain cui & ovvenutn I'espulsione

Rimesse Laterali

Possono essere effettuate salo con le mani

Fuorigioco

Mon & previsto il fuorigioca

Retropassaggio con i
piedi al portiere

In coso di retropossaggio al portiere, lo palla NON pud essere presa con le mani dal
partiere, con applicaziane del divieta di pressing sul partiere che riceve il
retrapassoggio con i piedi [non & consentito ollo squadra avversaria intervenire nel
retropassaggio). Il portiere in possessa di polla non pud essere atfoccoto e deve
pater giocare senzo essere contrastato

Regale per il portiere

Il portiere nan pud maontenere il pogsessa della palla per pit di 6 (sei) secondi, sia
con le mani sia con i piedi; il portiere che mette palla o terra non pud riprendere o
stessa con le mani; || portiere nan pud lanciore o palla altre lo metd campo

Rimessa da La rimessa dal fondo sard effettuato con i piedi (come previsto da *Il regolomento
Fondocampo del giuoco del calcio’)

Sio llinizia che al termine della garo deve essere prevista obbligotoriomente |l
Saluti saluto tra le sguadre ed il dirigente arbitra in cuile squadre si schierana in linea,

una a fionco dellaltro, all'oltezza del centrocampa.

Abbigliomento

Sono abbligatori parastinchi e scarpe can suola in gamma (non sona ammess|
tacchettiin alluminio)

Nel casain cui, durante un tempa di gioco, siverifichi una differenza di 5 reti tro le due sguadre, o sguaodra in
svantaggio pub giocore con un calciotore in piv sina o quando la differenza viene ridotto o 3 reti. Ognitempo di
gioca inizia can lo stesso numero di giocatori per sguodrn.

Lo fase diattivaziane potrd essere effettuoto insieme tenenda canto delle indicaziani farnite dal Settare

Giovanile e Scolostico.
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Per quanto concerne modaolitd di svolgimento della partito, arbitraggio delle gare, fasi
finali e tutto quanto non descritto in merito o norme e regolomenti che coratterizzano
I'attivita, si dovra fare riferimento alle *“Norme Generali” dello cotegoria Pulcini e alle
“‘Norme Regolamentari delle Cotegorie di Base” pubblicate nel CU n°l del Settore
Giovanile e Scolastico della corrente stagione sportiva, ricordondo che, qualoro un
bombino venga espulso durante un tempo di gioco, nel principio che ogni tempo
costituisce gara a sg, nei tempi di gioco successivi puo essere ripristinata la parita del
numero di giocatori (es. 7c7], cosi come lo parité del punteggio (0-0).

Per ulteriori dettagli si rimanda alfattivitd propasta nell'egata riferito alla categoria Pulcini UN/UIG,
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CATEGORIA “ESORDIENTI” - Tornea “Fair Play”

a) Coratteristiche dell'ottivita
L'attivita dello cotegoria “Esordienti” ho carattere ludico-promozionale e di approfondimento
tecnico e formativo e viene organizzata su bose strettamente locale.

b] Organizzazione dell'attivita

Le Delegazioni dello LNO competenti per territario organizzano Pattivitd prevedendo due fasi:
Torneo Hutunnale e Torneo Primaverile. Il punteggio della prima fose, ottenuto sommando |
punti acguisiti per il rispetto dei principi di etica sportiva, per la disciplina, per il numero di
“Green Card” ottenute, per gli aspetti orgonizzativi e didattic, per il maggior numerg di
giocatori utilizzati, oltre ai punti conseguiti sul campo, servira alla formaozione dei gironi relativi
alla secondo fase.

Le migliori classificate nello graduatoria di merito di cioscun girone del Torneo Autunnale
(prima fase) saranno inserite, nel Tormeo Primaverile [seconda fose). in appositi gironi, per |
guali saranno previste “Feste” a carattere Provinciale g Regionale.

Le rimanenti squadre daranno luogo ad ulteriori gironi per i quali sarg prevista uno “Festa”
Provinciale conclusiva.

Le Delegozioni competenti, tenendo conto dello realtd nella gquale operano, al fine di
organizzare un‘attivitd piu omogenea sotto 'aspetto tecnico-didattico, per guanto possibile,
dovranno provvedere alla suddivisione delle squadre per fosce d'etd, prevedendo, laddove se
ne presenti I'opportunita, 'organizzazione di Tornei Fair-Ploy “primo anna”, Fair-Ploy
“secondo onno” e/o0 Fair-Ploy di etd misto, con lo possibilitd di prevedere in alternativa
modalita di gioco 7:7 0 B8:8.

Inoltre, ove esistano le condizioni, va fovaorita I'organizzozione di gironi di Calcio o 5.

| momenti di incontro con altre Societa dovranno prevedere formule composte non solo ed
esclusivamente da partite ma anche da ottivita e proposte tecniche variate e coinvolgenti che
mantengano elevata lo motivazione e permettano un adeguato apprendimento, consentendo
di far GIOCARE “TUTTI”, “DI PIU™ (aumentando opportunita di gicco ed impegno matario) e
*‘MEGLIO” (varfando le esperienze per garantire una formozione completa) .

L'attivitd dello cotegorio Esordienti verra strutturoto come indicato di seguito:

o Esordienti di etd mista (nati nel 2011 e nef 2012}
e Esordienti 1° anno [(nati nel 2012]

o Esordienti 2° anno {nati nel 2011}

d] Moduolita di svolgimento della partito

Nello cotegoria Esordienti |e gore si giocano tra 9 calciotori per squadrg, con possibilita di
organizzare eventualmente I'ottivita 8e8.

La gara 9¢3 viene giocata in campi la cui lunghezzo & pari alla distanzo do un'area di rigore
all'altra (circa 65-75 mt].
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Tuttovio, nei campi di calcio regolamentari, € possibile giocare con campi disposti trasversalmente,
in modo da consentire |o possibilita di giocare 2 o piu gare contemporaneamente, nel rispetto delle
opportunita di crescita e di confronto tra i giovani calciator e con il fine di ottimizzare al massimo
I'organizzazione dellattivita alle societa che ospitano e gare.

Le porte debbono essere di misure ridotte (p.e. 6x2 m. o altre misure rapportate alla statura degli
allievi] e dovranno essere posizionate sulle linee laterali o sulla linea dell'area di rigore, a seconda
di come viene disposto il campo di gioco. A tal proposito si precisa che gualora non fossero
disponibili e porte, delle dimensioni indicate, sara possibile utilizzare attrezzoture alternative guali
paletti o coni, garantendo comungue la sicurezza e lincolumita dei giovani calciatori.

| polloni devono essere di circonferenzo ridottoc e peso contenuto convenzionalmente
identificabili con il n. 4.

Inoltre, nel modello di gioco previsto per questa foscio d'etd, viene applicata la regola del
fuorigioco, con la particolarita di limitarla alla linea dell'area di rigore.

Zonao di ‘No Pressing’

In occasione della rimessa dal fondo, non e permesso ai giocatori della squadra avversaria di
superare o linea determinata dal limite dell'areo di rigore e dal suo prolungamento fino allg
linea laterale, permettendo di for giocare la palla sui lati al di fuori dell'area di rigore. |l gioco
comincia narmalmente quando il giocatore riceve lo palla. E chiaro che nell’etica della norma |
giocatori avversari dovranno comungue permettere lo sviluppo iniziale del gioco, evitondo di
andare velocemente in pressione oppena effettuata lo rimessa in gioco.

La gara, indipendentemente dal numero dei giocatori che si confrontano, verra suddivisa in 3
tempi di 20° ciascuno, durante i quali tutti i portecipanti iscritti nella listo dovranno giocare
almeno un tempo dei primi due, mentre nel terzo le sostituzioni potranno essere utilizzando la
procedura cosiddetta “volante”.

Ferma restando la validita sul piono didattico-formaotivo della suddivisione della gara in tre
tempi di gioco, nel caso in cui le condizioni metereologiche non consentano 'utilizzo di tale
formula, i Responsabili Tecnici delle Societa che daranno vito agli incontri potranno utilizzare,
in via del tutto eccezionole, lo formula dei due tempi di gioco. della durata di 259 cigscuno. In
tal caso al termine del primo tempo tutti | calciatori rimasti a disposizione nel primo tempo
dovranno obbligatoriomente prendere parte alla gara dal 1° minuto del secondo tempo, e non
potranno piu uscire dal campo di gioce, fatti salvo, noturalmente, casi di infortunio.

Nel coso in cui lo gara venga disputata con Y tempi di gioco, ciascun giocatore iscritto nellg
listo di gara dovra prendere parte aod almeno 2 tempi di gioco per intero.

Si ricorda altresi che, ol fine di migliorore lo comunicozione tra bombini/e e tecnico, sard
possibile e opportuno, nellarco di cigscun tempo di gioco, utilizzare, do parte di cioscuna
sqguadra, un time-out dello durata di T

e] Limiti di eta

Esordienti di etd mista

Il Torneo e riservato ai calciatori nati nel 2011 e nel 2012, altresi sard possibile utilizzare
anche giovani che abbiano anagraficamente compiuto il decimo anno di etd nell'anno in
cul ha inizio lo stagione sportiva (ovvero nati nel 2013 non nati nel 2014).
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Esordienti 1* anno

[l Tornea & riservato oi calciatori noti nel 2012.

Tuttovia, alle societd che honno un documentoto numero limitoto di tesserati, dovuto, od
esempio, a difficolta di ordine demaografico, &€ concessa la pogsibilité di utilizzare n*3 colciatori
noti nel 2013, che obbiano compiuto il 10° cnna di etd, opportenenti ciogé alla fascia d'etd
immediatamente inferiare.

Esordienti 2° anno

Il Torneo e riservato i calciatori noti nel 2011.

Tuttovia, alle societd che honno un documentoto numero limitoto di tesserati, dovuto, od
esempio, a difficolta di ordine demografico, & concessa lo possibilité di utilizzare n*3 colciatori
nati nel 2012, oppartenenti cioé alla fascia d’ett immedictomente inferiore,

Esempic sulla possibile strutturazione del campo af gioco Sc3 cot. Esordient

Esempio suflo possibile strutturazione del caompo of gioco trasverso per le gare 9¢3 o 8¢8 nella
cotegorio Esordienti
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Modalita di svolgimento delle gare:
Per favorire un corretto e idoneo apprendimento, si precisa che per ciascuna categorio o fascia d'eto
song stote previste apposite modifiche regolomentari e normative, che vengono di seguito elenceate:

ESORDIENTI

Esordienti 1° anno Misti Esordienti 2° anno

Anno di Nascita

ez
2055010 portecionre
UNche mox NS giowvoni
noti nel 2013 ourche
ubbicno anograficomente
compiuzo i dieci onni di etd

2011/ 0ss0n0
adrtecipore dnche i giovani
noti nel 2013 aurché
ubbiono anograficomente
compiuzo i dieci anni di et

=l

passibilita di inserire in lista n.3
giovani noti nel 2012

9c9 [var. BeB], abhinando o gara o Proposte Pre-Garm YeH e 5ek; Multipartite; S

Gara/Canfronto fempo di gioco
Tempi 3 tempi di 20 minuti cigscuna [con passibilitt di svalgere Y tempi - vedi le nate
di Gioco successive dlle tobelle)

Cioscun Tecnico in ogni tempo di gioco pud richiedere 1 Time-0ut dello durato di 1.
Time-aut [l Time-0ut pud essere richiesti guandao il gioco & fermi e o palla & in possessa della

sguadra che lo richiede nello propric metd del compo

Dimensioni Compo

60~/5 mx4H0~50 m

Dimensioni Parte [m)

550x1.8B006,00 x2.00
(& concesso 'utilizzo del paletti di plostica per delimitare le porte)

Dimensiocne ara di
rigare

llorghezza ~ 33m x lunghezza ~ 16,5m)
5i possono usare anche delimitatori di spazio, preferibilmente piotti, ece

Pallane Ny in gommao, doppio o triplo strato. 0 cunio
Calcio | calci di punizione possano essere diretti o indiretti, come previsto do Il
di Punizione regolamento del Giuaco del Calcio”
Barriera Uistanzo barriera: 7 m
Calcio . . . . .
. Si concede per follo evidente: distanza dischetto del rigore -9 m
di Rigare
Ammonizione Come previsto da Il regolomento del Gioco del Calcin”
E' previsto 'espulsione dal campo per camportamenti particolarmente grovi,

, Neltempao di giocao in cui & avvenuta I'espulsione permane inferioritd numerica.

Espulsione

Nei tempi successivi e ammessa la sostituzione del calciotore espulsa nei tempi di
gioco successivia guelloin cui & avvenuta l'espulsione.

Rimesse Laterali

In base a quonto previsto do “ll regolomento del Gioco del Colcio”

Fuaorigioco

All'oltezza del limite dell'orea di rigore. Negli ultimi 16,5 m

Retropossaggio ol
Portiere

Concesso il retrapassaggio al portiere, fatto salvo che lo palla non puo
essere toccota con le moni dol partiere (come da regolomento ufficiale]

Rimessa do
Fondocampo

Sieffettun con palla o terra alllinterno dell’'area di rigore.

Zona di ‘No Pressing’: in occasione della rimesso dol fondo, non & permesso
i giocatari della squodra ovversaria di superdre 1a linea determinato dal limite
dell'aren di rigore e dal suo pralungamento fino alla lineo aterale,
permettendo di for giocare la pallo sui lati of di fuori dell'areo di rigore. 1l gioco
camincia narmalmente dopo il cantrollo del giocotare che riceve lo palla. E
chiaro che nell’'etica della norma i giocatori ovversari dovranno comungue
permettere 10 syiluppo iniziole del gioco. evitando di andare velocemente in
pressione oppend effettuota la rimesso in gioco.
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Come indicazione didottica, i rilanci del partiere. sia con le maniche con i

Rilanci del portiere - . X ) , .
P piedi. non devono superare direttamente [0 metd campo in modo sistemotico.

Saluti Sio all'inizio che al termine dello garo deve essere previsto obbligatoriamente il saluto
trale squodre ed il dirigente arbitro in cui le sguadre si schierana in lineo, una a
finnco dell'oltro, all'nltezzao del centrocampa.

Sono abbligatori parastinchi e scarpe can suola in gomma (non sang ammess|

Rbbigliamento tacchettiin alluminio)

Lo fase diattivaziane potrd essere effettuoto insieme tenenda canto delle indicoziani farnite dal Settare
Giovanile e Scolostico,

Per quanto concerne modaolita di svolgimento della partito, arbitroggio delle gare, fosi
finali e tutto quanto non descritto in merito o norme e regolomenti che caratterizzano
I'attivita, si dovra fare riferimento alle “Norme Generali” dello categoria Esordienti e alle
“‘Norme Regolamentari delle Cotegorie di Base” pubblicate nel CU n°l del Settore
Giovanile e Scolastico della corrente stagione sportiva, ricordondo che, qualoro un
bombino venga espulso durante un tempo di gioco, nel principio che ogni tempo
costituisce garo a sé, nei tempi di gioco successivi puo essere ripristinoto lo parita del
numero di giocatori (es. 9c9), cosi come la parité del punteggio [0-0).

Per ulteriori detfagh su “Small Sided Games” si rimanda alla specifica regolamentazione
in Allegata.

NB - Nel corso della carrente stagione sportiva il Settore Giovanile e Scolastico si
riserva fa possibilita di indicare nuove modalita di confronto relative al gioco tecnico da
abbinare alla modalita di gara prevista per ogni specifica categoria di base.

Laddove previsto un percorso di formazione calcistica a sostegno della formozione del
giovane calciotore, 'attivita potra svolgersi nelle sequenti modalita:

- PULCINI - Gare 5¢b per le squadre Pulcini 1° anno e/0 Pulcini etd misto potranno svolgersi
secondo le modalita descritte per lo categoria Primi Calci, ad eccezione della durata de
tempi di gioco per la quale viene applicato guanto previsto per o categoria Pulcini (3 x15°)

- ESORDIENTI - Gare 7c¢7 per le squaodre Esordienti 1° anno &/o0 Esordienti etd mista potranno
svolgersi secondo le modalita descritte per la categoria Pulcini, od eccezione della durata dei
tempi di gioco per lo quale viene applicato guanto previsto per la categorio Esordienti (3x207)

- GIOVANISSIMI - Gare 9c9 per |e squadre Giovanissimi 1° anno (Fascio B] potranno svaolgersi
secondo le modalita descritte per la categorio Esordienti, ad eccezione della durata dei tempi
di gioco per lo quale viene applicato quanto previsto per lo categoria Giovanissimi (2x357). D
seguito indicazioni piu dettagliate dell'attivita.
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CATEGURIA “GIOVANISSIMI Under 14" - 9¥59

Caratteristiche dell'ottivito
La gara 9c9 nello cotegorio Under 14 viene giocata in campi la cui lunghezza e pari allg
distanza do un‘area di rigore all'altra (circa 65-70 mt).

Le porte debbono essere di misure ridotte (p.e. 6x2 m. o altre misure rapportate allo stoturg
degli allievi) e dovranno essere posizionate sulla linea dell'area dirigore.

| palloni devono essere guelli regolamentari convenzionalmente identificabili conil n. 5.

Inoltre, nel modello di gioco previsto per questa foscia d'eta, viene applicata la regola del
fuarigioco come prevista dal Regolomento del Giuoco del Calcio (linea di centrocampol.

La garo verra suddivisa in 2 tempi di 35' ciascuno.

f) Limiti di etd

Il Tornea & riservato ai calciatori noti nel 2010.

Tuttovia, alle societt che honno un documentoto numero limitoto di tesserati, dovuto, od
esempio, a difficolta di ordine demografica, & concessa lo possibilita di utilizzore n°S colciator
noti nel 2011, che obhiono compiuto il 12° onno di etd, appartenenti ciog alla foscio d’eta
immediatamente inferiare.

Esempio sulla possibile strutturazione defl carmpo di gioco 8¢9
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Modalita di svolgimento delle gare:
Per favorire un corretto e idoneo apprendimento, si precisa che per ciascuna categorio o fascia d'eto
song state previste apposite modifiche regolomentari e normative, che vengono di sequito elencate:

GIOVANISSIMI U.H

Anno di Nascita

=l
J0550N0 portecinare anche max n.5 giovani noti nel 2011 surché abbiono anagroficomente compiuto i
dodici onni di eti

Gara/Canfronto | 9c9
T!am_pl 2 tempi di 35 minuti cigscuno
di Gioco
Cioscun Tecnico in ogni tempo di gioco pud richiedere 1 Time-0ut dello duroto di 17,
Time-aut Il Time-0ut pud essere richiesto quanda il gioco & fermo e la palla & in possessa dello
sguodra che o richiede nelln propria meta del campa

Dimension E0~75 m x HO~50 m
Campao
Dimensioni 5,50 %180 0 5,00 x 2.00
Porte [m]
Dimensione ora | (larghezza ~ 33m x lunghezza ~ 16,5m)
di rigore 5i possono usare anche delimitatori di spazio, preferibilmente piotti, ecc
Pallone AR=
Calcio | calci di punizione possono essere diretti o indiretti. come previsto da "l
di Punizione regolamento del Giuoco del Calcio”
Barriera Distanzo barriera: 7 m
DF”[?'U Distonza dischetto del rigore ~ 9 m
di Rigore
Ammonizione Come previsto da Il regolomento del Gioco del Calcio”
Espulsione E' previsto I'espulsione dal compo che viene gestita seconda quonta previsto dal

P Regolamento di Giugaco.
E:JT;E?B Con le mani. In base a quanto previsto da “ll regolamento del Gioco del Calcin”
Fuaorigioco Come nel Regaluomento del Giuoca del Calcio. Ril'oltezza della lineo di centrocampo

Retropossaggio

Concesso il retropassaggio al portiere, fatto salvo che lo palla non pud essere

ol Portiere toccota con le mani dal portiere (come da regolamento ufficiale]

Rimessa do Si effettun con palla o terro allinterna dellarea di rigare.

Fondocampo

Rilanci del Come indicazione didottica, i rilanci del partiere. sia con le mani che coni piedi. non
partiere devono superare direttamente la metd compo in mado sistematico.

Saluti Sio all'inizia che al termine dello gora deve essere previsto obbligatariomente il saluto tra le

sguodre ed il dirigente arbitro in cuile squaodre si schierana inlined, una a fignco dellaltra,
gll'altezza del centrocampa.

Abbigliamento

Sono ahbligotori parastinehi

Per tutto guarto non compresa in questo regolomento si fa riferimento of Regalamenta del Giaca det Calcio
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Le modalita di gioco nelle categorie di base:

| come e i perche delle disposizioni del Settore Giovanile e Scolastico
e i suggerimenti utili per la migliore organizzazione delle attivita ufficiali

In riferimento alle attivitd previste ufficiclmente nelle categorie di base ed indicate nel Comunicoto
Ufficiale n®1 della corrente stagione spartiva, il Settore Giovanile e Scolastico ritiene utile, al fing di
comprendere meglio 1a regolomentazione delle modalitt di gioco nelle attivitd di base. farnire ulteriori
criteri e riferimenti tecnici che hanno portato o tale impostozione.

4+ Studi e ricerche in ambito di colcia giovanile

Come noto, & ormai do diversi anni che il Settore Giovanile e Scolastico effettua studi e ricerche
medionte osservozioni effettuate duronte le ottivitd, ufficiali e non, nelle categorie Esardienti e Pulcini.

Grozie allonalisi dei daoti roccolti e do quanto & presente nello letteratura specializzato nazionole ed
internozionale. oltre allopporto di esperienze di tecnicl di vario profilo, di calciotori di alto livello e d
studiosi dell'ett evalutiva, & stato possibile determinare e madalito di confronto e di gara pit odotte
nelle categorie di hase.

R sostegno di quanto espresso nel Comunicoto inoltre, si sono susseguite nel tempo anche
esperienze candotte direttamente dal Settore Giovanile e Scolaostico e da societa professianistiche
che operano in ambito giovanile can risultati di rilievo. sic per aver partato allo ribalta giovoni talent! poi
emersi od alto livello. che per | successi ogonistici ottenuti. Tali opportunitd hanno dato ulteriore
impulso all'inserimento di gueste norme pil consone ai piccoli colciotorl, in particolare a quelli
appartenenti alla categoria Esordient.

Ad esempio. in uno degli ultimi studi effettuati in ambito di ottivitd giovanile. che nello specifico ha
riguardato la cotegoria "Esardienti 1° anno® [11 anni di etd). sono state confrontate gare 11c1l, ScS e 7c7
utilizzondo una particolore strumentozione che ha dato lo passibilitd di mettere in relazione i dati
relativi ogli aspetti fisici [guantitd, ampiezza ed intensita degli spostamenti e frequenza cardioca,
gttraversa un dispositivo GPS e un cardiofrequenzimetro] ed aspetti tecnico-tattici [quantitd, qualitd e
tipologia dei gesti tecnici utilizzati durante le varie situazioni di gioco). Tale studio ho dimostrato che in
guesto fose di crescita o gara 1cll sollecita prevalentemente gli ospetti di tipo fisico, coinvolgendo
poco o niente i giocotori nella partecipazione ol gioco [oer partecipazione, ovviamente, si intendono
quelie fasi del gioco in cul if giocatore, anche se non in possesso RANlD, si propone per riceveria — o.e.
smarcamento - 0 esegue delle azioni/spostamenti adeguate/| alfo situazione di gioco - o.e. copertura
dello pallo, marcamento. ecc.. sig che fa proprig squadra sig in possessa pafla o meno]. mentre gli altri
due modelli di garo fovoriscono prevalentemente 10 sollecitazione dei vari elementi tecnici mettendo in
condiziani il giovane calciatore di sperimentare le proprie copacita prendenda decisioni in quel
momenta pertinenti rispetto alla proprio disponibilith tecnica, avvicinandasi guindi di pit al "modella di
prestazione” tipico del gioco del calcio. sia nell'ambito tecnico-tattica che in quello fisico.
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+ | vantaggi e lo formazione tecnico-tottica del giovane colciotore

E ormai indubbio che la gora giocata in un campo di dimensioni ridotte permette oi component le due
squadre di essere piu partecipi al gioco, avendo |o possibilitd di toccore piu volte |a pollo, di ottaccore
e di difendere moggiarmente poiché ¢i sono pil capaovalgimenti di fronte, di avere 1o possibilita di
effettuare pil passagai o parabola (lonci], di effettuare cambi di gioco da un lato all'altro del campa, di
fare un numero maggiare di dribbling in guanto sard pit frequente |a passihilité di trovarsi di fronte un
ayversaria, ecc.

La stessa coso occodra per il portiere che in guesto periodo di formozione sar impegnato
maoggiarmente: se cf sono piu tif e piu ozioni do goal, conseguentemente ¢i saranno onche pid
interventi do effettuare e se Ie porte hanno dimensiani piu idonee all'etd del giovane portiere con
molta probabilitt ne gioverd o qualito dellopprendimento e si eviteranno eventuali disaffezioni verso
guesta particolare ruolo.

Evidentemente il giovane colciotore, giocondo con gueste modaolita, si troverd o daver risolvere
situczioni di gioco can piu frequenza e can rapporti spazio-temporali pit adotti allo suo motricitd,
fottore che pud contribuire maggiormente allo farmozione tecnico-tottica. cansiderando per tattica, in
questo contesto evolutivo, o copacitd di risolvere situozioni e di prendere decisioni pertinenti ai
problemi che il gioca richiede. Sastonzialmente tali ospetti. in altre parole. siriferiscono i processi di
crescita della tottica individuale, della tecnict gpplicata in situozione di gioca. che rappresentona |
presupposti indispensabili per avviare e sviluppore il giocao collettivo.

Nan bisaogna dimenticare d'oltrande che. nei pragrammi di formozione del giovane colcictore &
necessario parsi degli obbiettivi a lunghissima scadenza, mentre quelli pit immedioti e nel medio
pericdo dovronno essere consideroti trangitori, relativomente al periodo evolutivo di riferimento, e
guindi di avvicinamento allo moturazione sia fisica che tecnico che controddistingue il colciotare
adulta.

Fertanto, nel processo di formozione del giovone colciotare, risulta inoppartuno riprodurre le
dimensioni del campo di gioco o il numero di giocatori con cui si confrantano gli adulti. mentre risulta
necessaria far riferimento alla copacitd di prestazione ottuale. ciogé del periodo evalutiva di riferimento,
e quali procedure metodalogiche perseguire nel rispetto indiscutihile del principia dello grodualitd
didattica.

E proprio da questo ospetto che si € arrivati alle conclusioni ormai note, “ridisegnando” un compo e le
modalitd di gioco can meno giacatori per squadra pitl consoni alle capacita ed ai reguisiti cognitivi,
fisici, e tecnico-coardinativi dei piccoli colciotor: “un calcio a misura di bombing”.

La stessa UEFA, o ragione di cid, nel numerasi incontri con tutte le Federazioni Colcio della
Confederozione Europeo, aventi come temo il colcio di hose e il colcio giovanile, sottolinen e promuove
il gioco su campi di gioco di misure ridotte e con un numero pit contenuta di giacatori, ricercando il piv
possibile il ritorno al “gioco di strodo” che rappresenta ormai salo un piacevale e sempre pit indefinito
ricorda.

Maolte Federozioni europee, come ad esempio Spogna, Portogaollo, Germania, Francia, Narvegia, Scozig,
Danimarea, Svezia, Svizzern, solo per citorne olcune, utilizzano ormai do anni il modello di gioca /¢,
I'B¢cB o al massimo 3¢9 per i giovani colciotori di 11-12 anni. ed anche altre Confederazioni [come od
esempio guella Asiatica, I'PFC] honno do tempo manifestato una propria filosofic in merito
all'organizzazione del calcio giovanile basandasi su tali cancezioni.

Altro ospetto non troscurohile. pit volte sottolineato nel progetto educativo che la didattica del calcio
di base dovrebbe perseguire, riguarda 1o possibilitd di far giocore di piu tutti i bombini. Rd esempio
(come verrd spiegato pit dettagliotamente successivomente]. un campo di gioco regolamentare diviso
in due parti, permette di disputare due partite 8¢8 0 9¢9 cantemporaneamente. impegnondo percio 32
0 36 bamhbini pit le eventuali sostituziani.
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+ L’intervento dei tecnici formaotori

Gli odulti che si occupana della formozione dei bombini e dei rogazzl, debbono tener presente cio che &
pit utile olla loro crescita e non rimanere vincolati alle proprie ahitudini, anche e purtrappo risultg
assaifoticoso mettersi in discussione e modificare schemi di lavoro consolidoti.

E’ evidente che un gioco effettuato su spazi ridotti e con un limitato numero di giocatort favorisce un
maoggiar coinvalgimento del bomhbino perché ha piu possibilité di trovarsi vicing alla paolla. Cid 1o ford
sentire piU protogonisto e quindi anche di divertirsi di pil.

Tenuto conto dello modesta ottivitd motoric spontanea delle nuove generazioni, del paco tempo
disponibile che hanno gli allenotor settimonalmente e della riduzione del tempo di gioco individuale
che in guesti anni si & verificato a couso delloumento dei giocatori in lista e dei vincoli delle
sostituzioni, 1o soluzione della formula ridotto e delle portite giocate in contemparonea saddisfa
maggiormente e esigenze di tutti gli "ottari” del processa formativo.

Se le attivita pedogogiche di insegnamento-allenomento e della garo fanno parte di un unico processa
di crescito, sord nel prima contesto che l'ollenatare patrd for scoprire nuove ahilitd, for sperimentare
nuove coordinoziani, for acguisire nuove competenze motorie, mentre la gara dovrd fovarire lo liberta
espressivo dei saggetti per metterli nelle condiziani di provare in gora cio che hanno oppreso nel carso
dello settimana.

Ci sembra opportuno sattolineare che nan esiste divertimenta senzo libertd espressivo e che sala in
guesto situazione irogazzi manifestano veramente se stessi. | bambini ed i ragazzi devono andare in
compo can lo spirito giusta, ovvero piu arientati e stimolati o prendere iniziotive e divenire protoganisti
nel gioco. che essere preaccupoti e frenati dal timore di shagliare per poi essere ripresi dall'ollenatare.
Se un bambino di /10 anni non pud provare o fore o sperimentare un gesto, e prendere una decisiane
gutonomomente, guondo mai potra farlo? E, se riteniomo importante 1o sviluppao dello personalito,
ovvero lo capaocith di assumersi certe responsabilitd, come potrd svilupparlo se non creiamo e
opportunitt adatte?

Gli allenatori, di frante alle novitt introdotte daollo FIGC per il settare giovanile. possono decidere di
nssumere due campaortamenti tra di loro cantrapposti: guello di allenatore proteso esclusivamente alla
ricerca dello vittoric, oppure guello dell'allenatore farmatore. cioé che educa (vedi tabelle).

L'ALLENATORE CHE VUODLE VINCERE L'ALLENATORE CHE VUOLE FORMARE
— esaspern I'ollenomenta fisico-otletico — odegua lollenomenta  fisico-otletico olletd  de
propri atlet

— occentud 'allenamentao tottica strotegico
— fovorisce occasioni di gioco [strutturate, semi-

— trascura 1o costruzione delle ohilité tecniche per strutturate, libere]

mancanza di tempa e di rendimenta immediato

. . . educa le copacitd tottiche e strategiche
— speciglizza precocemente i ragazzi nel ruolo B P 9

" . . : AR PR — ottimizza 1 progrommi di - insegnamento-
— utilizzo lo farmozione tipo (fo giocare | pid forti) . . -

apprendimento delln tecnico colcistico
B LJTS%¢UT]?UB||' di prestozione degli adulti e i adatto — dedica tempa per costruire |e ghilith tecniche
. o — odotto Fintercombiobilitt del ruclo
— insegna le malizie di gioca

. . . . utilizza o formazione aperta al tur over
— richiede sempre massime prestazioni (bambino- | P

super) — sceglie modelli di prestozione adatti all'etd
— Usometodi oddestrativi — promuave i valori spartivi (lealta, foir play)
— colpevalizza in caso di scanfitta — richiede fof massima partecipazione,

compatibilmente con gli oltri impeagni

— usa  metodi  induttivi che prevedono o
partecipoziang dei ragozzi

— scinde lesito delln prestozione collettiva dalle
prestaziani individuali
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In definitiva, il modello di colcio giovanile non deve essere un “giocatiolo” che gli adulti costruiscono
loro misuro, per una soddisfozione personale, bensl deve essere odatto ai bambini | guali si divertono
e imparano maggiormente giocondo, piuttosto che vincendo [ma focendo molta ponchina o toccando
poche valte la palla).

L'allenatore farmotore, pur di fronte ad una iniziale difficolté orgonizzativa e logistica, sord piu portato
o condividere il nuova modello di gioco. poiché & inevitabile che tali procedure fovorirgnno
indubbiomente o crescita matario e tecnico dei giovani calciatorl.

4+ [Genitori ed adulti.... dallo parte dei bambini

La nostra esperienza, filtrata atfroverso quel sentimento ludico che cf fo vivere questo sport nello
dimensione tanto cara al colcio di stroda. crudo sotto certi aspetti mo leale, genuino. privo di ipocrisia,
fo si che e praposte che si basona su pit canfronti. su spazi adeguoti, su un odattamento cgonistico
che siavvicing al mondo dei giovani & quello piu corretto e auspicabile.

Sostonziolmente tutto siriconduce ollo proposta di strumenti didattici che possano permettere ai piu
piccoli di vivere serenomente un contesto ludico che possa fovorire compartamenti etici proiettoti @
Una sana competizione, unitomente od un adeguoto e significotivo apprendimento.

R tal proposito vorremmao porre attenzione onche o come il "calcio @ 1% richiami guel sentimento di
emuloziane che trasferito nei ragozzi determino atteggiamenti e clichet comportamentali che sovente
osserviomo sui palcoscenici del colcio-spettacolo [moncanzo di rispetto  dell'ovversario. nan
accettazione delle decisioni arbitroli, sconfitto vissuta negativomente ecc.).

Lo spirito di emulozione. forte componente dell'apprendimento. e il desiderio di diventore grandi porto |
nostri giovani a scimmiottore guei compaortamenti divistici che denudano il calcio di guell'anima ludica
che lo sublima o patentissimo strumento formativo.

Giocare "dao grandi” su Un campa "da grandi® traveste | nostri giovani "do adulti®. i genitari diventano
"tifosi” o volte "occaniti e esosperati” che fonno diventare il terreno di gioca "un'oreno”,

+ Come organizzare le attivita

Yerronno fornite in questo paragrafo alcune indicazioni di tipo orgonizzativo per ottimizzare al meglio le
attivita delle cotegarie di base.

Oo quest’'onno le squadre disputeronno le gare confrontondosi contemporaneamente su piu compi di
gioca: per gli Esardienti che giocheranna 9¢9 o 8¢8 si potranno disputore due partite nelle due metd
compo di un compa regolamentore. nei Pulcini due. guattro o anche piu, in relozione olle modalitt del
confronta e al numera di giovani calciotori presenti. secondo quonto di seguita specificato:

+ Norme organizzotive generali

Innanzitutto, primo dellinizio della gara gli allenatori di cioscuno sguodra suddivideranno i propri
giovani in due o pit gruppi composti ciascuna da 6 o 7 ragazzi [(Pulcini] o do 8 o 9 [Esordienti). dondo
vito al maggiar numero di gare possibili,

| rogazzi che non inizieranno o prima frazicne daovranna prendere porte obbligotoriomente alla secondo.
Al termine di ogni tempo sard cura di ogni allenotore procedere al miscelamento delle proprie sguadre
per favorire il coinvolgimento di tutti e linterazione tra il maggiar numero di compagni.

A tal proposito si raccomanda i tecnici di for in modo che i gruppi formati precedentemente non si
canfrontino sempre con gli stessi ragazzi, ma obhiano lo possibilitt di misurarsi con avversari di volta
in volta diversi.

Le partite di gueste fasce d'eta possono richiedere il semplice utilizza di tanti piceoli spozi, delimitat]
da conetti e porte costituite da paolettl, anziche campi “regolamentari® e porte ufficiali, garantendo
sempre g massima sicurezza prima, durgnte e dopa lg gora.
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Sord possibile, infatti, for giocare | giovani rimasti o dispasiziane in minicompi. in confronti 3¢3, Y,
ecc. indipendentemente daolle modaolita di gioco previste ufficialmente. In guesto modo si passono
organizzare molteplici piccole campetizioni in contemporaned fro squodre di pochi element.

Le societa potranng orgonizzargi prevedendo lo presenza di un tecnico per ciascuna sguadra e, se
possibile, il supporta di un secondo collaborctore tecnico o dirigente per orgonizzare le fasi
succesgsive delle attivito.

Sord sicuramente importante l'opproccio callohorotiva che si instourera con il tecnico dello squadra
con cui avverrd il confranta, in moda che cioscuno passa cantrollare che nel compo di gioca tutto
proceda nel migliore dei modi.

Per quanto riguarda 'arbitraggio delle gare siricorda che dovranno essere utilizzati tecnici abilitati dal
Settore Tecnico o che ohhiano partecipato ai corsi CONI-FIGC, calciotori in etd dollo categorio Allievi e
Juniores o Uirigenti oppositamente preporati tramite un corso organizzato dal Comitato competente
nel territario.

Per guanto riguarda I'ottivita Esordienti 8¢8 o 9c¢9. & da mettere in evidenza come satto il profilo
oroganizzativa per le saciett non e combiato nulla rispetto al modello Ticll, infotti | campi e la durato
delle gare rimarranno invariati. ma si consentira ai propri tesserati di overe piu apportunitd di
apprendimento. di divertimento e di fare esperienze di gioco. Infatti, prendendo come esempio l'attivita

Esordienti:
Situozione nrecedente [Mcll] Situczione attuole [Be8 0 9¢3]

l l [ |

[ 1 [ [
1 campo di gioco ‘regolamentarg” Nello stesso campa di gioca “regolgmentare’
2 parte regolamentari 7,.32x2 M4 mt £ compi di giocao ridotti

Y porte ridotte [5-6 x 1.80-2 mt.)

1 gara 11=11 2 gare B8=8 0 9=
1 pallane 2 pallani
22 giocotori impiegati cantemparaneamente su 36 32 0 36 giocatari impiegaoti contemporaneamente su 36
Durata gare: 3 frazioni di 2002071 20'= 6O° gora: 3 frozioni di20 207 20'= 60

All'inizio e due formazioni (A e B] costituite do almeno 14 giocatari vengono suddivise doi propri
allenatori in due sottosguodre do 8 o do 9 elementi [Al e A2 nanche Bl e B2 caon le eventuoli
rispettive "riserve”. Nei successivi tempi gioco. altre agli abblighi delle sostituzioni, sord curo di ogni
allenatore procedere al miscelomento delle proprie sguadre per favorire il coinvolgimento di tutti e
guindi l'interazione tro il moggior numero di compagni.
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+ |[ Gioco g confronta: il #GragsraotsChallenge e gli #SmallSidedGames

Il gioco &, e deve rimanere, 'elemento principale con cui i giovani calciatori si confrontono. La stessa
partita deve rimanere un gioco, ma sul piono della formazione del giovane & ossai importante poter
misurare le proprie ahilitd in contesti diversi che oiutana il giovane o trovare stimoli 8 motivozioni
diverse. inserite in un contesto competitivo sano ed a misuro di bambino.

Il Giaco o confronto, infotti, sord utile per aumentare il livello di esperienze pratiche vissute in
determinote situozioni di gioco o nello ricerca di applicozione dei gesti tecnici appresi in modolitd
diverse. con avversari diversi. di settimana in settimono. di gora in gora.

Fondomentole € quindi il ruglo dell'ollenatare nel valorizzare I'attivita del Gioco o confronto [sio nel
ffGrossrogtsChallenge che negli #SmollSidedGames], che di fotto consentono di acquisire i principi di
gioco fondamentali nella crescito del giovane calciatore, di sollecitare il gesto tecnico in regime di
ropiditd e lo sviluppo del pensiero tottico nello ricerco della migliore saluzione possihile.

R proposito del Gioco o confranto. ci preme sottolineore l'attenzione che glhiomo messo nella scelta
delle proposte tecniche e della loro organizzazione. Sio nel #GrossrootsChallenge che negli
##SmollSidedGames. sono stote cansiderote le modalitt organizzative con I'abiettivo di perdere meno
tempo possihile per combiare do uno modalitd all'oltro del confronto, casi come nel limitare al
maossimo i tempi di inottivitd all'interno del gioco o tra il gioco e |a partito.

Porticolarmente interessonte & il risultato ottenuto durante il Grossroats Festival Nozianale, in cui,
nonostante l'attivitt in contemporanea con 26 sguadre partecipanti e le previste rotazioni, nello
stesso tempo o disposizione e stoto possibile giocare uno gara in pit [giochi tecnici, gare 3c3 +
partita 7c7], aumentonda il tempo di gioco dei bambini di 20"

Sord nastra cura fornire ulteriori dettogli e for vivere esperienze dirette in campo anche agli istruttori,
grazie al lavoro che andremo a sviluppare nell'ottivitd del Saboto motting nei Centri Federali Territariali
e nelle Sacietd in cui si svolgerd I'attivito nelle Aree di Sviluppo Territoriale, affinché sio possibile
anche volorizzare oncord meglio e concretamente, sul piano pratico, quelli che sano i Presuppasti dello
metodologio proposta nel Progromma d Sviluppa Territoriale [vedi allegata) che si preoccupa di
mettere al centro del processo di formoziane proprio il/lo giovane. con i propri bisogni e lo necessitd di
arricchire ogni giormo le sue CoNoSCEeNZe Con Un numero sempre moggiore di esperienze vissute.

+ “Multipartite”, “tre o guotiro tempi di gicco” e “time-out”

Numerosi studi mettono I'onccento sul fatto che. sio per quonto riguardo i campiani dello spart che per
guonto riguarda, od esempio, uno stile di vito sano e attiva, o "quantitd” di tempo che cioscuno dedico
alla pratica sportivo in eta giovanile [orgonizzato e non) € molta significativa. Purtroppa in Italig,
mediamente. tale quantita non raggiunge il volore minimo necessaria per nessuna delle due tipolagie,
pertanto si & intervenuti attraverso lo strutturozione di modalith di gioco odeguate e I'indicoziane
specifico dei vari elementi che carotterizzanag lo goro e |a partecipazione ol gioca dei hombini.

Quindi anche per questi motivi sono stati adottoti iniziolmente | “tre tempi di gioca” in cui. nel coso
vengona effettuate con il giusto criterio Ie sostituzioni, ciascun bombino pud avere I'oppartunita di
giocore “due terzi della gara®, anziche metd come ovveniva precedentemente.

Ulteriormente, con il fine di far disputare a tutti i partecipanti uno garo intera, vengono continuamente
sollecitote le casiddette “multi partite”, ossio lo possibilita di disputare pit gare contemporaneamente
utilizzando i bambini *o dispasiziane” dell’allenatore. per cui. oltre allo goro 9¢9 a /¢, potranno essere
arganizzate uno 0 piu partite in contemporanea anche in modalitd diversa [es. 3¢3, 5¢5 0 7¢7).

Tale opportunita & oncor piu evidente “tracciondo” @ campi di gioco allinterno di un campo
regolamentore. che pud aprire alle societd nuove e piu proficue opportunitd nello gestione
dell'impianto di gioco: in un campo regolomentore ad esempio possano essere tracciati 2 campi di
gioco trasversall per for giocare 2 gare esordient! 9c9, appure 2 gore pulcini /¢/, oppure 1 gora
Esordienti ed 1 goro Pulcini. ottimizzondo al meglio spazi orari e materiali a disposiziane, sfruttondo le
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linee preesistenti (es. linea area di porta, limite orea di rigare, lineo di centrocampo] o secanda delle
dimensioni del caompao previste per la specifica categario.

| “tre tempi di gioco™ sono stati introdotti onche per un‘oltra motivazione. Come detto. anche nello
"Guida Tecnica per le Scuole di Colcio”. 1o gara rappresenta (e deve rappresentare] un momento
didattico molto impartante nel processo di formazione del giovane calciatore. e l'lstruttore deve porsi
in particolare come asservatore. educatore e guida per gli ollieyl che segue, non esasperando mai 1o
"competizione” ma utilizzandaolo come parte integronte del progromma didattico e come momento di
verifico del lavaro svolta. In guesto modo sard passibile osservare le abilith e | concetti appresi. il
grado di personalitt raggiunto, oltre che gli ospetti da migliorare. Pertanto. in guestottica. | *tre tempi
di gioco” cansentono di avere due interruzioni di gioco. anziché una, che danna 'opportunita di parlore
con toni e modi adeguaoti oi bambini, per capire le loro difficolta ed aiutarli nel percorso. evitando urla do
parte degli adulti che malto spesso, anziché chiarire le idee. confandono il bombina distroendalo dal
gioca. Ulteriormente, lo possihilité di disputare il "Quarto Tempo®, consente o tutti di giocare di pid,
ampliondo in modo significativo [0 partecipazione alla garo e 'esperienza nel gioco.

A taol proposito e can le stesse finalita, nel favorire una comunicozione pill adeguota tro istruttore e
allievi, € stoto introdotto il "time-out”.

Questo *mezzo didottico” pud essere richiesto in gualsiasi momento in agni tempo di gioco. e non,
Come spesso avviene, per il solo motivo di effettudre le sostituziani nel terzo tempo.

R tol proposito 'esempio ce o danno anche altre discipline sportive. che do sempre utilizzano il time-
out, pur essenda gli atleti nelle immediate vicinonze dei rispettivi allenatori: il calcio, specialmente in
fose di opprendimento, probohilmente ho una moggiore necessitt o tal riguarda, viste le dimensioni del
compo di gioco nelle varie modalitd e 'etd dei bambini coinvolti.

+ Lo “Green Card”

Come indicato nel cu n® 1. nelle cotegorie di base e prevista o possibilita di cssegnare le “Green Card”
per gesti di "Fair Ploy™ o di "Good Play”.

Con toli termini vengono indicote quelle azioni che l'orbitro valuto come ozioni sintomatiche di gioco
onesto e leale [Fair Play). nei confranti di giocotori ovversarl, di compagni di squadra, del direttore di
garo g del pubblico, o di buon gioco [Goad Playl. in cui vengono messi in evidenza particolari ed
inusuali gesti tecnici.

Le “Green Cord” assegnote dovranno essere segnolate sul referto arbitrale, specificando 1o tipologia
dellassegnozione [Fair Play o Good Play), mentre dovronno essere segnalote in mado specifica Ie
"Green Card” relative o gesti di Fair Play di porticolare significativitd, che in questo coso dovranno
essere nllegate ol referto orbitrale e sottoscritte da entrambe le sguodre protagoniste. tromite |
dirigenti e i tecnici presenti. motivando I'occoduto. Sclamente gueste "Green Cord”® potronno essere
inserite nello groduataric delle cotegarie di base. previa rotifica dello competente Delegazione
Pravinciale/Distrettunle. anche con il fine di darne ampia visibilitt sui canali di comunicazione del
Settore Giovanile e Scolastica.

+ |[ Risultgto della Garg

Nell'ottivitt delle cotegorie di base. pur rimanendo un‘ottivit in cui nan sono previste pubblicazioni di
risultati e guindi un‘ottivitt priva di classifiche. i risultati ottenuti sul campo verranno riportati sul
referto arbitrole per ciascun tempo di gioco e per cinscuno gord, € non, come avviene di norma, come
la somma dei gool realizzati nell’intero incontro. ma lo somma dei tempi di gioco vinti o pareggiati.
came avviene, per esempia, nella pallavolo.

Tale modolita consente o tutti i partecipanti di montenere alta o motivozione. in particolare o coloro
che entrong nel secondo tempo e si trovono o subentrare nel gioco con un risultoto gio acguisito,
indipendentemente se ¢ proprio favore 0 meno.

A questo aspetto hisogno chioramente fare molta ottenzione. pertonto siinvitano tutti gli operotori a
fore in modo che i risultato della gora vengo comunemente diffuso utilizzando questo stesso
modalitf.
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+ “Retropassoggio af portiere” e “Fuorigioco”

Anche per quanto riguarda le regole previste per il “Retropassaggio al portiere” e il *Fuarigioco”, & stata
previsto una grodualita di inserimento nelle varie cotegorie e fosce d'ett. L'ohiettivo. chiaramente, &
guello di losciare lo piu ampia libertd passibile di giocare e di divertirsi, compatibilmente con I
copacito di comprendere adeguatomente e singole regole e sopersi adottore alle stesse regole senza
che cid condizioni 'espressiane del proprio gioco e delle proprie abilito.
A tal proposito. infotti, nella categoria Pulcini 1a regola del fuorigioco non € prevista, proprio per il fotto
che le corotteristiche peculiar del giovani calciatari di guesto foscio d'ett, ed in particolare quelle
cognitive, non o permettono. Mentre & di recente introduzione lo norma relotiva ol retropossoggio ol
portiere con alcuni piccoli dccorgiment:
- Non e consentito alla sguadro avversaria intervenire sul retropassaggio;
- |l portiere in possessa di palla nan puo venire attaccato e deve quindi poter giocare senzo
essere contrastoto;
- |l portiere non put colciare la pallo oltre lo metd campo;
- |l portiere non put montenere il possesso della palla per piu di & (sei] secondi, sia con le man
sio con i pied::
- |l portiere che mette pallo o terra non pud riprendere lo stessa con le mani. .
Resto camunque la possibilita lasciato ai tecnici delle squadre che si confrontana di non applicare
tale norma e losciare liberii portieri di prendere la pallo con le moni dopo il retropassogaio.

In seguito, nella cotegoria Esordient, viene inserita integralmente 1o regolo del "Retropossoggio ol

portiere”. mentre quella del “Fuorigioco” viene inserito gradualmente, mettendao il limite della linea del
fuorigioca al limite dell'area di rigore [sia nell8c8 che nel 9¢9).

+ Per concludere...

Si & certomente consapevoli delle difficoltd organizzative che gueste modalitd potrehbero creare alle
Societd, ma nel cantempo si chiede olle stesse Societd o necessaria colloborozione affinche s
roggiungana, insieme, le finalitd educative e gli obiettivi tecnici preposti. Molti saranno i benefici che
potranno trame i giovani calciotori che hanno “Il diritto di partecipore o competizioni adeguote allo loro
etd”, diritto che deve essere garantito dol Settore Giovonile e Scolostico e dalle Saocieta che ne
rispondona.

Per meglio guidare e dore supporto alle Societd, verrd utilizzoto una nuova forma di comunicazione
utilizzando uno Locondina Interattiva che consentird a tutti [(Allenotori, Dirigenti e Genitori) di accedere
alle informozioni con facilitd trovando tutoriol e spiegazioni per mettere in atto le modalitt di gioco
nelle categorie di base.
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PROGRAMMA DI SVILUPPO TERRITORIALE

Panoramica dei documenti formativi realizzati

[l Programma di Sviluppo Territoriale, attivita organizzata dalla Federazione Italiana Giuoco Calcio con i suoi
Settori di servizio, il Settore Giovanile e Scolastico ed il Settore Tecnico, prevede numerose iniziative rivolte a
tutte le categorie dell'ambito giovanile. A supporto delle attivita di formazione sviluppate é stata realizzata
una serie di documenti che definiscono le linee guida, i presupposti e le indicazioni metodologiche che si
intendono condividere con le Societa del territorio.

Nella tabella sottostante vengono presentati i documenti prodotti fino a questo momento con l'obiettivo di
permettere un migliore orientamento a tutti coloro i quali vorranno utilizzarli.

Tutti i documenti realizzati nel Programma di Sviluppo Territoriale sono gratuiti e vengono messi a completa
disposizione di chiunque ne voglia fare uso. | file in formato elettronico possono essere richiesti ai
collaboratori federali sul territorio.
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INTRODUZIONE

Lo sviluppo del calcio giovanile passa necessariamente attraverso I'impegno e le competenze che quoti-
dianamente vengono messe in campo dai numerosi Istruttori e Tecnici coinvolti nelle oltre 9.000 societa
che svolgono attivita giovanile in Italia.

Un impegno costante che ha bisogno di rinnovarsi periodicamente.

A tal proposito la Federazione Italiana Giuoco Calcio con i suoi Settori di servizio, il Settore Giovanile e
Scolastico ed il Settore Tecnico, ha avviato un percorso ambizioso dedicato in particolare ai tecnici delle
squadre dei piu piccoli.

Un percorso da seguire con sensibilita, attenzione e continuita da tutti gli attori (tecnici, dirigenti, geni-
tori), in cui il Settore Giovanile e Scolastico si mette a completa disposizione di tutti i club, attraverso le
sue strutture regionali e provinciali ed in particolare attraverso i Centri Federali Territoriali, che svolgono
un ruolo importantissimo per i tecnici del territorio di appartenenza offrendo esempi pratici nella con-
duzione 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.

[l progetto che presentiamo ha quindi l'obiettivo di fornire strumenti utili ai tecnici affinché le opportunita di
gioco e di esperienza offerte ai pitt piccoli si moltiplichino considerevolmente affinché il bambino possa cre-
scere con |e giuste motivazioni, con i giusti tempi, con le migliori competenze messe in campo. Come vedre-
mo, il programma di sviluppo tecnico, basato sui presupposti tecnico-organizzativi considerati nei Centri Fe-
derali Territoriali ed applicati per le categorie di base, si realizza essenzialmente considerando due principi:

1. peribambiniele bambine: moltiplicare le opportunita di gioco e di esperienze pratiche da far vivere
a tutti i partecipanti durante le sedute di allenamento ed in occasione degli incontri ufficiali;

2. periTecnici (e gli adulti in genere): incrementare le occasioni di formazione attraverso il coinvolgi-
mento pratico nell'attivita svolta in campo e con lo sviluppo di un percorso di incontri che si realizzi
con continuita nel corso della stagione sportiva.

In questo manuale sara possibile conoscere in sintesi le modalita con cui si sviluppa il programma di for-
mazione dedicato ai tecnici delle categorie Piccoli Amici e Primi Calci, attraverso il progetto di formazione
che si realizza il Sabato mattina nei Centri Federali Territoriali o, nei territori in cui non ancora presenti,
nelle Scuole Calcio Elite. Allo stesso tempo costituisce la base su cui sono fondate le modalita di confronto
ufficiale di queste categorie.

Le modalita di gioco applicate per queste categorie infatti devono essere realizzate utilizzando le eser-
citazioni proposte in questo manuale e che nel tempo, dopo un primo periodo di conoscenza e divulga-
zione del sistema, si moltiplicheranno dando opportunita alle societa di spaziare su proposte diverse e di
diverse tipologie, arricchendo considerevolmente il bagaglio di esperienze che il bambino portera con sé
negli anni successivi.

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 almeno 3 partite (in mo-
dalita 2:2 0 3:3 per i Piccoli Amici 0 4:4 0 5:5 per i Primi Calci) alternati a 3 esercitazioni scelte tra le 5 pro-
poste in questo manuale, ognuna con un contenuto diverso dall'altra (Collaborazione, Duello, Calcio di
strada, Scoprire il movimento, Giochi di tecnica), variando le proposte di settimana in settimana, propo-
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nendo sempre abbinamenti diversi, sempre con l'obiettivo di arricchire le esperienze motorie e tecniche
dei bambini.

Un percorso che sicuramente non sara agevole ma che € necessario affrontare. Consapevoli che questo
percorso ci portera a risultati inaspettati ed i primi a sorprenderci saranno proprio i bambini e le bambine
che ci coinvolgeranno conil loro entusiasmo.

Per far tutto cio nel migliore dei modi occorre puntare sulla capacita dei Club e dei suoi dirigenti di met-
tersi in gioco, di investire nelle proprie societa sportive e nel proprio staff, con particolare attenzione
all'Allenatore: figura fondamentale che in questo percorso vogliamo valorizzare al massimo fornendo
quanti piu strumenti didattici possibili.

Buon divertimento a tutti!
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1. ASPETTI ORGANIZZATIVI

Liniziativa del Sabato Mattina presso i Centri Federali Territoriali & rivolta a giocatori, allenatori, dirigenti,
famiglie che svolgono attivita nelle categorie Piccoli Amici/Primi Calci delle societa del territorio all'interno
dell'area di pertinenza di ogni Centro.

Ogni sabato in cui € prevista |'attivita vengono convocate 5 societa (che porteranno i bambini per parteci-
pare e sviluppare l'attivita in campo) a cui si aggiungono i tecnici delle altre societa afferenti al territorio,
fino ad un numero massimo complessivo di 40 istruttori della categoria interessata.

La convocazione viene fatta dal Coordinatore Federale Regionale del Settore Giovanile e Scolastico. La prassi
prevede una chiamata informativa con accordo di massima (chiamata al dirigente responsabile delle so-
cieta) su giornate ed orari di disponibilita ed una successiva convocazione attraverso pubblicazione sul C.U

Lattivita e prevista per un numero variabile di giocatori, indicativamente il range varia da un minimo di
20, ad un massimo di 60 bambini circa. Ogni societa puo portare il numero desiderato di tesserati, la som-
ma complessiva deve stare all'interno dei numeri definiti. Linvito alle societa € quello di presentarsi con
almeno un allenatore ogni 10 tesserati. La stessa societa puo essere invitata pil volte e portare giocatori,
allenatori e dirigenti diversi.

La mattinata presso il CFT prevede un allenamento della durata di 90 minuti ed una riunione tecnica
rivolta agli allenatori della durata di 45 minuti.

Le societa vengono convocate al campo 45 minuti prima dell'inizio dell'attivita, tempo utile per permet-
tere ai giocatori di cambiarsi, espletare il riconoscimento dei giocatori ed eseguire una breve riunione
introduttiva con l'obiettivo di: condividere i presupposti metodologici; definire lo stile di conduzione da
utilizzare; chiarire gli obiettivi dell'iniziativa.

Lattivita tecnica e quella formativa sono gestite dal Responsabile Tecnico del Centro Federale, oppure dal
Delegato (Provinciale o Regionale) dell'Attivita di Base regionale, coadiuvati, se necessario, da un allena-
tore del CFT o da un collaboratore della struttura regionale del Settore Giovanile e Scolastico.

Risulta buona normasincerarsicheitecnicidelle societa coinvolte abbiano capito I'importanza di parteci-
pare attivamente alla conduzione dell'attivita tecnica. Inoltre, € opportuno che ogni societa porti con sé con
almeno un dirigente che possa seguire i giocatori negli spogliatoi al termine dell'attivita permettendo cosi
all'allenatore di seguire la riunione post allenamento senza l'incombenza della supervisione post attivita.

Laspetto pitt importante da trasmettere nella spiegazione dell'iniziativa alle societa partecipanti & che
I'attivita tecnica presentata (6 stazioni gioco per una durata di 90’ circa) rappresenta una seduta di al-
lenamento e non un classico raggruppamento svolto tra squadre del territorio. Lidea di base € che gli
allenatori possano sperimentare e vivere una proposta di allenamento che puo essere riportata nell'orga-
nizzazione e negli spazi utilizzati, in qualsiasi societa. Le proposte tecniche fornite attraverso l'eserciziario
fanno riferimento alle categorie Piccoli Amici e Primi Calci ma la struttura dell'allenamento puo essere
applicata a qualsiasi categoria di base.
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2.LATTIVITA DEL SABATO MATTINA CFT
Presupposti della Metodologia CFT per I'Attivita di Base

La Metodologia CFT per I'Attivita di Base si sviluppa su 10 presupposti tecnico organizzativi che vengono
considerati elementi imprescindibili per sviluppare e condurre ogni allenamento della fascia d'eta 5-12
anni. La loro corretta applicazione determina la qualita dell'intervento didattico di ogni allenatore.

[ 10 presupposti individuati sono:

1. GIOCATORE COME PROTAGONISTA: il progetto tecnico di ogni societa deve avere come principale
protagonista il giocatore e la sua crescita. Tutte le azioni didattiche devono essere sviluppate con l'in-
tenzione di permettere ai giocatori di rendere al massimo delle proprie potenzialita, rispettandone
tempi di crescita e potenzialita.

2. ORGANIZZAZIONE DELLALLENAMENTO: la seduta di allenamento deve essere organizzata in
modo professionale e curata nel minimo dettaglio. Scelta degli spazi di gioco, dimensione dei campi,
successione delle attivita, tempistiche di ogni attivita, sono solo alcune delle molteplici competenze
organizzative che un allenatore deve avere per gestire al meglio una seduta di allenamento efficace.

3. CLIMA SERENO: un'atmosfera socio-affettiva serena (in cui le relazioni tra compagni, tra giocatori e
allenatore nonché quelle del singolo giocatore con sé stesso) puo aiutare il giovane giocatore a con-
centrarsi sull'apprendimento evitando di disperdere energie nei conflitti e nella gestione dei rapporti
interpersonali. Il clima dipende in gran parte dall'allenatore, ed € dato in particolare da come questo
gestisce gli aspetti disciplinari e da come vengono trasmesse le indicazioni tecniche.

4. ELEVATO TEMPO DI IMPEGNO MOTORIO: |a quantita di pratica motoria sostenuta da ogni atleta
nel suo percorso di formazione rappresenta una delle variabili pitt importanti per determinarne il
percorso sportivo. L'allenatore puo fare molto per permettere ai propri giocatori di sperimentare alle-
namentiad alta densita di esperienze tecniche e motorie: scegliere attivita che prevedano elevato nu-
mero di prove, ridurre i tempi di attesa, utilizzare spiegazioni brevi ed efficaci, sono alcune di queste.

5. +GIlOCO, - ESERCIZI: Scegliere una prevalenza di attivita a carattere ludico/competitivo (meglio an-
cora se con caratteristiche situazionali proprie del calcio), in cui la presa di decisione risulta importate
per essere efficaci, permette di avvicinare il modello di allenamento a quello della gara e preparare
cosl il giocatore ad uno sport ad abilita aperta come il calcio.

6. EDUCARE ATTRAVERSO IL MOVIMENTO: lo sport non e di per sé una pratica educativa a prescinde-
re, puo diventarlo solo qualora venga condotto e programmato attraverso modalita che prevedano di
educare attraverso il movimento tutte le aree della personalita: motoria, affettiva, sociale ed emotiva.
Lefficacia prestativa spesso va di pari passo all'aspetto educativo e da questo trae beneficio. Investire
del tempo nello sviluppo di funzioni cognitive e life skills ha delle ricadute positive anche sulle possi-
bilita di espressione tecnica dei giovani giocatori.

7. APPASSIONARSI ALLO SPORT: la letteratura scientifica evidenzia un'involuzione delle capacita co-
ordinative e condizionali nei giovani dovuta in modo particolare a: un aumento della sedentarieta;
minore quantita di gioco libero; differenziazione degli interessi degli adolescenti. Trasmettere ai giovani
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il piacere di muoversi e fare sport anche al di fuori del contesto calcistico permette di intendere |'attivita
motoria come un momento positivo e stimolante. Lo sport va inteso come un modo di essere e di com-
portarsi in ogni momento della propria quotidianita.

8. ORIENTARSI AL COMPITO: orientare il clima motivazionale sul compito piuttosto che sul risultato
spostare |'attenzione da condizioni “esterne”, non sempre dipendente dal singolo giocatore (ad esem-
pioil risultato di una gara), ad aspetti interni al soggetto quali impegno, sacrificio, resilienza e atten-
zione, elementi “interni” che permettono di rendere un percorso sportivo pit solido e diminuire la
possibilita di abbandono precoce.

9. INCLUDERE: una scuola calcio ad indirizzo inclusivo non € solo una realta che accoglie tutti i giocatori che
desideranoiscriversi ma che sa anche attendere i tempi di crescita di ognuno e concedere ad ogni giocatore
il diritto di esprimersi in allenamento e in gara anche se non manifesta particolari attitudini alla pratica
sportiva. Un approccio inclusivo permette, a lungo termine, di avere un maggior numero di giocatori.

10. VARIABILITA DELLA PRATICA: una pratica sportiva di tipo variato (in diverse discipline sportive ma
anche un maggior numero di attivita legate allo sport praticato) permette di ampliare il bagaglio per-
sonale di esperienze motorie e costruire le basi per una prestazione pit solida da adulto. La variabi-
lita della pratica e la su distribuzione (con particolare riferimento alla modalita di organizzazione
randomizzata delle attivita) sono strumenti importanti che contribuisce a migliorare l'esperienza di
apprendimento e renderla piti solida.

Per chi fosse interessato ad approfondire i presupposti della Metodologia CFT per I'Attivita di Base, all'in-
terno del manuale “Allenare I'Attivita di Base, Soluzioni per la formazione del giovane calciatore” (fornito
gratuitamente dagli staff dei Centri Federali Territoriali in formato elettronico) per ognuno dei 10 Presup-
posti trova:

a spiegazione e I'analisi dei contenuti di ogni presupposto nel dettaglio, con contributi della lettera-
tura scientifica e riflessioni;

la proposta di soluzioni pratiche per trasformare le indicazioni teoriche in azioni didattiche chiare ed
efficaci;

3 esempi utili ad inquadrare meglio come il presupposto illustrato possa essere veicolato nella pro-
pria attivita tecnica adattandolo alle diverse categorie dell'Attivita di Base;

una mappa concettuale che riassume tutti i tratti salienti di ogni presupposto individuato.

Oltre agli approfondimenti, nel Manuale viene fornito anche uno strumento didattico chiamato: Scheda
di Autovalutazione Tecnica. La Scheda presenta un questionario di 10 domande, ognuna delle quali col-
legata ad uno dei presupposti della Metodologia del Programma Formativo CFT per 'Attivita di Base. Al
termine di ogni allenamento, rispondendo alle domande della Scheda (dove si vale 1 punto e no vale o
punti), risulta possibile verificare I'applicazione pratica del modello proposto e dare quindi una valutazio-
ne (daoa10) ad ogniseduta realizzata. Questa Scheda puo risultare utile agli allenatori come strumento
di auto valutazione, un momento di analisi e riflessione sul lavoro svolto in campo con l'obiettivo di sti-
molarne la formazione e la ricerca del miglioramento.

Tra il materiale didattico previsto nella diffusione della Metodologia CFT per LAttivita di Base c'¢ anche
un documento che presenta solo le mappe concettuali corrispondenti ai 10 Presupposti. Questo riassunto
rappresenta una sorta di Bignami utile ad avere un primo contatto generale con i contenuti della Meto-
dologia; puo inoltre essere utilizzato sia per la Formazione dei tecnici del territorio sia come schede e
materiale didattico da utilizzare per una rapida divulgazione.
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Le attivita previste nel Sabato Mattina CFT

Cosicomeintrodotto brevemente al punto 2 di questo documento, I'attivita pratica prevista il sabato mat-
tina si divide in 2 momenti distinti:

- unallenamento rivolto alle categorie Piccoli Amici e Primi Calci di 5 societa del territorio;
- unariunione tecnica dedicata in modo particolare agli allenatori delle societa partecipanti ma aper-
ta a tutti gli interessati (dirigenti e genitori compresi).

In questa sezione del documento viene illustrata l'organizzazione di entrambi i momenti di formazione.

1. U'Allenamento

Lattivita che le societa vengono invitate a svolgere in campo € una proposta di allenamento sviluppata,
nella struttura e nei contenuti, cercando di rispettare i 10 Presupposti metodologici introdotti nell'aper-

tura di questa sezione del documento.

Dal punto di vista organizzativo, I'allenamento presenta le seguenti caratteristiche:

Ha una durata complessiva di1 ora e 30 minuti;

si compone di 6 stazioni della durata di 15 minuti ciascuna (organizzate come da immagine riportata
nella Fig.1);

ognuna delle 6 stazioni ha un tema e le tipologie di attivita proposte sono: Giochi di Tecnica, Calcio
di Strada; il Duello; Scoprire il Movimento; Partita CFT, Collaborazione (i contenuti di queste stazioni
sono spiegati nelle prossime pagine);

al termine della terza rotazione di gioco € prevista una pausa di 4 minuti per permettere ai giocatori
di ristorarsi e riprendere successivamente |'attivita tecnica con rinnovato entusiasmo;

il format prevede attivita tecniche che coinvolgono 10 giocatori per ogni stazione ma puo essere adattato
anche a numeri superiori od inferiori (indicativamente, da un massimo di12 ad un minimo di 6 bambini/e);
la seduta di allenamento € condotta (dall'organizzazione dei campi ai tempi di rotazione fino alla
gestione e formazione dei tecnici coinvolti nella conduzione delle stazioni) dal Responsabile Tecnico
del CFT oppure, in sua assenza, questo compito viene svolto da un collaboratore della struttura regio-
nale del Settore Giovanile e Scolastico della FIGC o da un allenatore del CFT appositamente formato.
Il referente tecnico della giornata di attivita d'ora in avanti viene definito “Allenatore responsabile
dell'attivita tecnica”;

le stazioni sono condotte dai 5 allenatori delle societa coinvolte e da un collaboratore del Settore Gio-
vanile e Scolastico, al termine di ogni turno gli allenatori ruotano in senso antiorario andando cosi a
condurre tutte le attivita previste dall'allenamento;

al termine di ogni turno di gioco i giocatori ruotano in senso orario, attraverso questa modalita di
rotazione, ogni allenatore condurra lo stesso gruppo solo 2 volte nel corso della seduta;

i giocatori vengono divisi nei gruppi con modalita random, senza quindi considerare |'appartenenza
alle societa partecipanti; nella suddivisione dei gruppi di gioco si tiene perd conto dell'eta dei giocato-
riedella loro categoria diappartenenza (i giocatori della categoria Piccoli Amici vengono quindi divisi
da quelli appartenenti alla categoria Primi Calci);

ogni allenamento viene introdotto e chiuso da un breve momento di saluto tra tutti i giocatori delle
squadre coinvolte nell'attivita;

oltre alle 6 stazioni definite sono previste anche 2 attivita complementari: un “Gioco Paracadute” ed
una proposta gioco chiamata “Prendi e Gioca a Casa”. La prima consiste in un'attivita che puo esse-
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re svolta qualora l'attenzione e l'interesse nei confronti di un gioco diminuisca e manchi ancora del
tempo prima del termine del turno di gioco; la seconda € una proposta gioco che i partecipanti speri-
mentano con l'indicazione di provarla anche a casa, una strategia applicate peraumentare il tempo di
impegno motorio in ambito calcistico al di fuori di un contesto strutturato ed organizzato.

i di tecnica

Collaborazione

Figura1-0Organizzazione campo

LE CARATTERISTICHE DELLE ATTIVITA PRATICHE

Le 6 stazioni dell'allenamento (Giochi di Tecnica, Calcio da Strada; il Duello; Scoprire il Movimento; Parti-
ta CFT, Collaborazione) sono elaborate e sviluppate nel rispetto di tutti i presupposti della Metodologia
CFT per |'Attivita di Base. Tipologia, struttura e organizzazione delle attivita pratiche individuate rappre-
sentano un tassello importante, ma non esclusivo, della Metodologia. Ogni stazione viene intesa come un
ambiente formativo in cui si relazionano 3 variabili:

I'attivita tecnica proposta e le sue regole;
lo stile di conduzione utilizzato da parte del tecnico;
i comportamenti e le reazioni dei giocatori.

Tutte le attivita proposte negli allenamenti del sabato mattina sono scelte da un eserciziario dedicato
(vedisezione numero 4 del presente documento), ognuna di esse ha caratteristiche e finalita che vengono
presentate e motivate. Le regole delle proposte tecniche sono sviluppate nel rispetto dei presupposti della
Metodologia e cercano di veicolarne i contenuti. Ogni attivita scelta deve quindi avere caratteristiche ben
precise ed essere coerente con le indicazioni fornite dalla Metodologia.

Perstile di conduzione utilizzato da un tecnico siintendono le modalita attraverso le quali questo trasmet-
te i contenuti tecnici e si relaziona con i giocatori. Tipologia di feedback somministrati, tempistica delle
indicazioni tecniche, modalita di comunicazione, costituiscono solo alcuni degli elementi della didattica
che qualificano l'intervento dell'allenatore e definiscono il tipo di ambiente che si intende creare attorno
ai giocatori.

w "R
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Le risposte dei giocatori alle attivita proposte costituiscono un elemento importate per determinare even-
tuali cambiamenti nelle regole dei giochi e nello stile di conduzione da parte degli allenatori. Le caratte-
ristiche dei bambini coinvolti possono essere molto diverse, risultera quindi opportuno che gli allenatori
riescano a trovare gli adattamenti opportuni per adeguare le proposte pratiche alle necessita dei giocatori.
Una proficua interazione tra i 3 elementi dell'ambiente formativo CFT (regole, stile di conduzione e com-
portamenti dei giocatori) intende permettere al giocatore di avere adeguate possibilita di sperimentare
l'obiettivo della proposta, di ricevere quantita e qualita di feedback adatti al suo livello comprensione, di
svolgere un‘attivita adeguata alla propria eta e alle proprie capacita, di avere la possibilita di esprimersi
autonomamente, di acquisire delle competenze motorie e tecniche utili al proprio percorso di formazio-
ne motoria. Il compito dell'ambiente formativo CFT é quello di permettere al giovane giocatore di vivere
un'esperienza efficace che gli conceda la possibilita di esprimersi al massimo delle proprie potenzialita.
Dal punto di vista puramente organizzativo, la scelta delle attivita tecniche che compongono ogni Allena-
mento CFT per ['Attivita di Base avvengono con modalita random. LAllenatore responsabile dell'attivita tec-
nica sceglie 6 attivita, una per ognuna delle 6 stazioni previste oltre a 2 attivita complementari (un Gioco
Paracadute e un‘attivita Prendi e Gioca a Casa), individuandole a piacimento dall'eserciziario. Lallenamento
puo cosi essere composto in modo diverso ogni volta che deve essere proposto alle societa del territorio.

Le attivita tecniche riportate nell'eserciziario sono rivolte alla categoria Primi Calci ma ognuna di esse
presenta delle varianti che servono a semplificare le proposte adeguandole anche a bambini/e della cate-
goria Piccoli Amici. In ogni scheda dedicata ai giochi vengono riportate anche varianti adatte a rilanciare
I'entusiasmo nei confronti della proposta in funzione delle riposte date dei giocatori.

Tutte le modalita attraverso le quali vengono presentate le attivita pratiche sono riportate in una “scheda
esempio” (vedi pag.17) che oltre a regole ed indicazioni sullo stile di conduzione riporta anche i compor-
tamenti privilegiati attesi da parte dei giocatori. In sostanza, ogni proposta pratica non viene presentata
solo come un semplice esercizio, gioco o attivita tecnica ma viene definita con tutti i tratti salienti che
permettono di interpretare ogni proposta come un Ambiente formativo.

| CONTENUTI DELLE 6 STAZIONI DELLALLENAMENTO

Nelle pagine che seguono vengono descritte le caratteristiche delle 6 stazioni previste nell'allenamento CFT.
Ogni stazione viene descritta in modo generale attraverso le caratteristiche che la definiscono, in seguito ven-
gono riportati gli obiettivi, le finalita e i contenuti che si intendono veicolare attraverso questo tipo di proposta
ed infine presentate le modalita attraverso le quali il tecnico deve approcciarsi alla conduzione delle stesse. Il
rispetto delle indicazioni fornite per ogni tipologia di attivita garantisce la creazione di un'ambiente formativo
adatto a tramutare in pratica i presupposti teorici della Metodologia CFT per 'Attivita di Base.

1. Partita CFT per I'attivita di base

La stazione della partita prevede una gara della durata di 15 minuti in cui le modalita di gioco cambia-
no nel rispetto della categoria di appartenenza dei giocatori, del numero dei partecipanti (I'intento deve
essere quello di coinvolgere tutti i presenti contemporaneamente) oltre che delle scelte organizzative
effettuate dall'Allenatore responsabile dell'attivita tecnica (nel rispetto della modalita random con cui
I'allenamento viene proposto, € possibile che siano previste numeriche di gioco diverse ad ogni seduta).

Gli spazi di gioco ideati per la partita sono stati realizzati con un sistema “modulare”. Lorganizzazione degli
spazi presentata nella Figura 2 permette agli allenatori di poter cambiare la modalita di gioco attraverso lo
spostamento di pochissimo materiale. Nello stesso spazio (18x25m) si possono svolgere rispettivamente: 4
partite 2vs2; 2 partite 2vs2 ed una 3vs3; 2 partite 3vs3; una partita 4vs4; una partita 5vss. Nel 5vss e nel 4vs4
le porte sono di4x2m (in assenza di porte 4x2 regolamentari, si possono utilizzare dei paletti), nel 3vs3 e nel
2vs2, per praticita realizzativa, le porte possono essere invece delimitate anche attraverso coni o cinesini.
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La scelta delle modalita di gioco € vincolata alle categorie solo per quanto riguarda i Piccoli Amici (dove
vige l'obbligatorieta del 2vs2 e del 3vs3) per i Primi Calci invece € randomizzata. A discrezione dell'Allena-
tore responsabile dell'attivita tecnica che gestiscono la seduta, le partite possono essere svolte anche con
numeriche inferiori rispetto a quelle solitamente previste dai regolamenti SGS. Nei Primi Calci si possono
quindi proporre partite multiple 2vs2 e 3vs3 0 anche partite 4vs4.

Fino al 3vs3 non & previsto I'utilizzo di casacche per definire le 2 squadre che si affrontano nella partita. Nella ca-
tegoria Primi Calci le partite vengono condotte attraverso la regola dell'auto-arbitraggio (maggiori informazio-
ni suquesta modalita di conduzione delle partita possono essere ricavate dal video “auto-arbitraggio, istruzioni
per I'uso”: https://[www.youtube.com/watch?v=0_Lo2Xxk]sQ). Per |a categoria Piccoli Amici, l'intervento sul rego-
lamento di gioco da parte degli allenatori risulta importante per spiegare alcune regole che possono risultare
nuove o di difficile comprensione, in modo particolare per chi ha cominciato a giocare da poco.

Regole generali delle partite:

nel 2vs2 e 3vs3 non € previsto calcio d'angolo; la rimessa laterale puo essere effettuata sia con le mani
che con i piedi; non e previsto il calcio di rigore; la ripresa del gioco dopo un gol avviene dal portiere;
nel 4vs4 e 5vss € previsto il calcio d'angolo; la rimessa laterale pud essere effettuata sia con le mani
che coni piedi, & previsto il calcio di rigore (dimensioni area di rigore 3x5m); la ripresa del gioco dopo
un gol avviene da centrocampo.

La conduzione tecnica nelle partite € orientata a riassumere tutte le indicazioni fornite nelle altre stazioni pre-
viste dallAllenamento CFT per Attivita di Base. Alcuni esempi di interventi tecnici durante la partita possono
essere volti a sottolineare comportamenti positivi quali: iniziativa e creativita nei duelli; utilita della collabora-
zione con i compagni (intesa come risorsa al gioco); realizzazione di gesti motori efficaci e fluidi; applicazione
di alcuni principi tecnici orientati ad aumentare il bagaglio di competenze del giocatore (ad esempio l'utilizzo
dell'arto non dominante); autonomia nella gestione di alcuni momenti legati al regolamento della partita.

In tutte le modalita di gioco del programma tecnico (dal 2vs2 al 5vs5) non é prevista una distinzione di ruoli,
l'unica differenziazione che si evidenzia € tra i giocatori di movimento ed il portiere (il quale, ad ogni gol, sia
realizzato che subito dalla propria squadra, cambia ruotando con i giocatori di movimento). La richiesta
per tutti i tecnici € quella di evitare |'utilizzo di termini quali “difensori”, “centrocampisti” e “attaccanti” nello
schieramento dei giocatori in campo. Nella conduzione della Partita CFT ai giocatori viene lasciata libera
espressione “tattica’, senza vincoli di “etichette” come quelle presentate. L'allenatore ha il compito di indiriz-
zare i giocatori all'eventuale copertura o attacco di spazi liberi, alla lettura della densita con la quale i propri
compagni sono distribuiti in campo, all'individuazione degli spazi dove sviluppare il gioco. In questo indiriz-
zo tecnico non sono previsti vincoli dati da posizioni di campo da occupare ma si comincia ad intraprendere
un percorso che individua compiti da svolgere, situazioni da interpretare e non ruoli predefiniti da ricoprire.
Questo percorso di introduzione al modello gara va svolto nel rispetto del clima adatto alla categorie a cui
ci si riferisce: un'approccio orientato alla serenita, all'accettazione dell'errore, al divertimento e al piacere di
imparare visti come passaggi fondamentali del processo di apprendimento. Particolare attenzione va inol-
tre posta alla terminologia utilizzata nelle richieste rivolte ai giocatori, questa devono essere di semplice
comprensione e adatte all'eta a cui l'attivita € rivolta. Un concetto astratto come la “densita” (intesa come
quantita di giocatori nello stesso spazio di gioco) di avversari e compagni puo essere fatta percepire con delle
domande quali: “In quanti siamo in quello spazio? Tanti o pochi? Dove possiamo stare per avere pitl possibi-
lita diricevere il pallone?” oppure, “Dov'e lo spazio libero che ci permette di ricevere la palla pit facilmente?”.
Un altro esempio sul tipo di comunicazione da utilizzare riguarda lo smarcamento da un avversario, questo
puo essere condizionato attraverso delle richieste specifiche: “Se vuoi ricevere il pallone, conviene stare vicini
o lontani agli avversari?”. Questo tipo di conduzione, basata su di uno stile prevalentemente non direttivo
(induttivo) puo essere utilizzato per tutte le competenze che si intende trasmettere ai propri giocatori; ri-
chiede tempo e pazienza ma lascia solide competenze ed un approccio all'attivita sportiva orientata al coin-
volgimento diretto del giocatore nel suo processo di formazione.
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Figura 2 - Organizzazione campo modulare

2. Collaborazione

| giochi di collaborazione sono situazioni di gioco semplificate (con superiorita numerica o con basso
numero di avversari) in cui la collaborazione con il compagno rappresenta un'opportunita di gioco da
scoprire e valorizzare.

Le attivita proposte in questo ambito sono orientate a scoprire le situazioni o i momenti in cui in cui l'a-
iuto del compagno puo essere utile. Le proposte sono finalizzate al raggiungimento di obiettivi quali: il
mantenimento del possesso del pallone; la conquista di uno spazio; la finalizzazione. E importante sot-
tolineare come l'egocentrismo che caratterizza i bambini di questa eta debba essere una caratteristica
da rispettare nelle decisioni di gioco, specie da parte dei pit piccoli. La collaborazione € quindi intesa pit
come un'esperienza da sperimentare piuttosto che un'azione da vedere realizzata con sistematicita.

| giochi di collaborazione presentano soluzioni spaziali od organizzative che permettono di identificare
il giocatore “ausilio” (giocatore messo a disposizione del compagno in possesso palla) facilitandone cosi
il coinvolgimento.

Nella conduzione tecnica l'allenatore valorizza le scelte di gioco in cui I'aiuto del compagno si € rivelato
utile al fine di raggiungere l'obiettivo dell'attivita. Viene posta l'attenzione sul piacere di provare a risol-
vere situazioni di gioco in collaborazione con un compagno, l'importanza di fare un assist, la capacita di
un gruppo o di una coppia di essere piti forti di un singolo e il piacere di condividere una gioia assieme ai
propri compagni.

3. Il duello

All'interno della stazione Duello vengono svolte attivita e situazioni di gioco 1vs1 proposte sotto forma di
partita o di sfida individuale. La contesa della palla ed il suo dominio costituiscono un elemento fonda-
mentale per il raggiungimento degli obiettivi tecnici prescelti.

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
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Le proposte pratiche sono volte a raggiungere obiettivi quali: la conquista del possesso della palla o di
uno spazio; il mantenimento del possesso del pallone; il superamento dell'avversario; la finalizzazione.
Le attivita inserite in questa categoria di giochi sono sviluppate cercando di non dare riferimenti standar-
dizzati e sempre uguali tra di loro (non vengono proposte situazioni in cui l'avversario parte da un punto
noto nello spazio, predefinito, ad esempio frontale o laterale) ma facendo in modo che l'avversario pro-
venga da direzioni diverse o che nell'ambiente di gioco ci siano elementi di disturbo che possono condi-
zionare I'attenzione dei giocatori (ad esempio, il “traffico” dato da altri compagni che giocano nello stesso
campo) favorendo cosi I'allenamento della continuita di gioco e premiando anche il mantenimento di un
focus attentivo ristretto sul proprio duello.

Nelle attivita che fanno parte del Duello, oltre a cambiare gli obiettivi spaziali e tecnici, cambiano anche
le traiettorie attraverso la quale il pallone entra in gioco. Sono previste modalita di avvio delle situazioni
di duello attraverso traiettorie aeree, rimbalzanti e rasoterra.

Le proposte inserite all'interno di questa categoria sono orientate in modo particolare allo sviluppo di
aspetti legati alla fase offensiva delllvs1: dal promuovere l'iniziativa personale all'incentivare un atteg-
giamento di tipo propositivo tuttavia € bene ricordare I'importanza di far risaltare anche le doti dei gio-
catori nella fase difensiva. La scelta dei tempi di intervento; la capacita di ritardare I'azione avversaria; la
propensione ad attaccare in avanti e con coraggio; costituiscono elementi importanti per acquisire una
mentalita di gioco propositiva anche nella fase di non possesso.

Lallenatore, attraverso i suoi feedback ed interventi, stimola il desiderio di superare I'avversario, sottoli-
nea la creativita dimostrata nel tentare un dribbling diverso dal solito, evidenzia la capacita di difendere
il pallone, di fare qualche passo avanti nello sviluppo dell'iniziativa personale.

Ulteriori indicazioni per la fase difensiva dell"1vs1 possono essere la valorizzazione delle capacita di un di-
fendente di non farsi superare dall'avversario, I'atteggiamento di sacrificio nell'inseguire I'avversario cer-
cando di difendere la porta o conquistare il pallone, I'attenzione in una marcatura, la capacita di reagire
rapidamente ad un'azione offensiva. Quelli presentati, sono tutti aspetti che vanno rimarcati e valorizzati
nella proposta di queste attivita in situazione.

4. Calciodistrada

Fanno parte di questa attivita una serie di proposte a carattere ludico che solitamente i giocatori sono
abituati a svolgere in forma libera in contesti quali: strada, campetto, oratorio, piazza. Le proposte pre-
sentate in questa categoria possono appartenere a giochi della tradizione popolare piuttosto che essere
strutturate sotto forma di situazioni o giochi tecnici a confronto.

Lobiettivo prevalente di questa stazione e quello di acquisire le competenze necessarie per fare in modo che
i giocatori sappiano auto organizzare attivita tecniche anche al di fuori del contesto strutturato presso le loro
societa: tra amici ad un compleanno; tra compagni di classe a ricreazione; tra conoscenti al mare. Al fine di
trasmettere meglio questa idea di liberta e autogestione, per delimitare gli spazi di gioco, possono essere
utilizzati materiali di recupero oppure oggetti di utilizzo comune quali: cartoni; bottiglie; scarpe; zaini.
Solitamente, questo tipo di attivita, quando vengono svolte nei loro contesti naturali, non prevedono la
supervisione di un adulto e vengono svolte in forma autonoma e auto regolamentata; nella conduzione
del “calcio di strada” questo elemento deve essere rispettato ed incentivato.

Risultera importante, attraverso la conduzione tecnica, far notare che le attivita proposte in questa stazione
possono essere svolte in modo semplice anche in contesti diversi da quello dell'allenamento. Inoltre, al fine
di stimolare l'auto organizzazione da parte dei giocatori, si invita a fare in modo che vengano sviluppate delle
azioni autonome quali: scegliere i gruppi o le squadre senza l'intervento dell'allenatore; decidere da solialcune
regole o varianti del gioco; applicare 'auto arbitraggio; delimitarsi o gestirsi gli spazi di gioco; risolvere positiva-
mente contenziosi tra pari in caso di incomprensioni e litigi. In quest'ottica di conduzione autonoma, l'utilizzo
di materiale di uso comune (zaini, scarpe, bottiglie ecc.) per delimitare le porte o il campo, cosi come la conte-
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stualizzare dell'ambientazione in situazioni classiche del gioco di strada (fare finta di essere al campetto, in
piazza, nel cortile della scuola) possono favorire |a percezione di unesperienza di gioco in forma libera.

In questa stazione il tecnico tende ad uscire dalla conduzione dell'attivita ed a ridurre al minimo indi-
spensabile i propri interventi, forniti in modo particolare per dare ai giocatori un supporto organizzativo
ed un incentivo dell'autonomia.

5. Scoprire il movimento

Fanno parte di questa stazione tutte le attivita che coinvolgono prettamente I'ambito coordinativo/moto-
rio. Possono essere svolte anche con l'uso della palla ma non coinvolgono gestualita tecniche proprie del
calcio. Le esercitazioni appartenenti a questa categoria sono volte a sperimentare movimenti, conoscere
il proprio corpo, svolgere attivita che apparentemente non riguardano situazioni di gioco calcio specifiche
ed, in generale, ampliare il bagaglio di esperienze motorie del un giovane giocatore.

Leattivita proposte nellastazione Scoprireil movimento sidividono solitamente in 3 momentidistinti di uguale
durata (5 minuti ciascuno): una fase di avvio in cuii giocatori sperimentano liberamente la stazione o il compito
proposto; una fase centrale in cui si sviluppano delle azioni motorie secondo le indicazioni fornite dal tecnico;
una fase finale in cui |'attivita motoria viene svolta in un contesto di rapidita che prevede sfide tra i giocatori.

Unadelle caratteristiche prevalenti di questo tipo di stazione € la variabilita del tipo di movimenti e azioni
motorie che vengono sviluppate, si cerca quindi di strutturare degliambienti che permettano di veicolare
diverse esperienze di tipo motorio. Lutilizzo di attrezzi differenti e la proposta di gestualita creative sono
alla base del rispetto del principio della variabilita della pratica. Sviluppare un bagaglio di esperienze
motorie e coordinative vario e completo rappresenta un elemento importante sul quale costruire la pre-
stazione nel periodo dell'attivita agonistica.

La conduzione da parte del tecnico riguardera prevalentemente l'efficacia, la fluidita, la creativita, la ca-
pacita di abbinamento e la rapidita esecutiva delle azioni motorie svolte dai giocatori. Risultera impor-
tante riuscire a stimolare l'interesse dei partecipanti attraverso gratificazioni ed incentivi che nerilancino
la pratica, per qualche giocatore, non particolarmente motivato o efficace potrebbe risultare poco coi-
volgente. Lattivita di questa stazione rappresenta un'occasione utile per trasmettere ai giocatori la per-
cezione del piacere di muoversi e della capacita di controllare e gestire il proprio corpo scoprendone le
potenzialita in relazione a spazio, compagni, attrezzi di gioco e richieste regolamentari.

6. Giochidi tecnica

Per Giochi di tecnica si intendono attivita ludiche con l'obiettivo di sviluppare gestualita tecniche proprie
del calcio (conduzione palla, trasmissione, controllo, tiro, ecc.) e, pittin generale, il dominio e la confiden-
za con l'attrezzo di gioco.

Le attivita di questa categoria prevedono un rapporto palla/giocatore prevalente di1a1, al massimo1a
2, atto a garantire la massima densita possibile di esperienze pratiche. Le proposte sono elaborate con la
presenza di un basso numero di avversari (indicativamente 1 ogni 5 giocatori) con l'intenzione che questi
rappresentino un pretesto per prendere informazioni dal contesto di gioco e non con l'intento di eseguire
un'elevata quantita di duelli (per la quale esiste gia una stazione dedicata). In generale, |'abbinamento di
gestualita tecniche differenti nelle proposte rappresenta una ricerca voluta, questo avviene nel rispetto
della modalita randomizzata di organizzazione della variabilita. Laspetto ludico, l'inserimento di ruo-
li (@mbientazioni di fantasia) e della competizione tra giocatori sono alcuni degli elementi che, qui ap-
plicati, permettono di svolgere le gestualita tecniche variando parametri esecutivi quali forza, velocita
e direzione dell'esecuzione. Questo ambiente variabile & un elemento utile ad orientare le attivita verso
un'indirizzo situazionale pittvicino un'abilita aperta come il calcio.
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Le indicazioni tecniche che gli allenatori forniscono in questa stazione sono rivolte in modo particolare
alla percezione del proprio corpo in relazione all'attrezzo di gioco, a sperimentare nuove modalita per
entrare in contatto con il pallone (parti del piede con cui toccare la palla, utilizzo dell'arto meno abile); ad
aspetti legati all'orientamento in campo in funzione della presenza di un avversario. Le abilita tecniche
vengono intese come elementi integrati da abbinare alla presa di decisione e alla percezione di stimoli
provenienti dall'ambiente che circonda i giocatori (“in che direzione mi conviene condurre/orientare la
palla per evitare l'avversario?).

LE ATTIVITA COMPLEMENTARI

Oltrealle 6 stazioni che compongono l'allenamento sono previste 2 attivita complementari: il Gioco Para-
cadute e l'attivita Prendi e Gioca a Casa.

1. Gioco paracadute

Puo capitare che a causa di stanchezza, cali di attenzione, incomprensione delle regole, conduzione ina-
deguata da parte del tecnico, difficolta dell'attivita proposta, i giocatori possano cominciare a denota-
re un calo di interesse nei confronti di un‘attivita prima del termine previsto per la stessa. In questi casi
é opportuno che l'allenatore si accorga di tale situazione ed intervenga cambiando proposta poco prima
che l'interesse nei confronti della stessa scemi o sparisca del tutto. Per permettere all'allenatore di avere
una soluzione pronta qualora questo calo di interesse si verifichi, si & pensato di proporre in ogni allena-
mento un Gioco Paracadute: un‘attivita ludica, di semplice organizzazione che serve a riempire gli spazi di
eventuale inattivita causati dalla necessita di interrompere un gioco prima del termine previsto.
Solitamente, i Giochi paracadute sono proposte di semplice spiegazione che una volta introdotti, possono
proseguire in autonomia o con un intervento minimo da parte del tecnico che sta conducendo l'attivita.

2. Prendi e giocaa casa

La seconda attivita complementare previste nell'allenamento € un'iniziativa chiamata “Prendi e gioca a casa”.
Lobiettivo di questa tipologia di proposte € quello di dare ad ogni bambino delle idee e dei compiti motori
per casa da svolgere in autonomia nei momenti liberi. Possono essere semplici attivita di tipo tecnico,
elementari azioni motorie o attivita di sperimentazione dove i protagonisti sono il pallone ed il proprio
corpo. Queste proposte vengono fatte senza dare un numero predefinito di ripetizioni od un tempo preci-
so di svolgimento, I'indicazione € “Pit ne facciamo, meglio e"”.

In questo tipo di attivita risulta opportuno che in una delle sedute successive a quella in cui viene pro-
posto un gioco del Prendi e gioca a casa ci sia un momento che permette ai giocatori di mostrare i propri
miglioramenti. Inoltre, dedicare uno spazio dell'allenamento a questo tipo di attivita “casalinghe” (sorta
di compiti motori o tecnici a carattere ludico) permette di aumentarne la percezione dell'importanza che
questi ricoprono stimolando cosi i giocatori a riprodurre le gestualita suggerite anche al di fuori del con-
testo sportivo.

Nel corso di ogni Allenamento CFT per I'Attivita di Base € opportuno individuare del tempo da dedicare
a questa attivita. Le proposte Prendi e gioca a casa possono essere eseguite prima del termine di una sta-
zione predefinita dallo staff, alla fine della pausa di meta allenamento oppure in seguito alla conclusione
della seduta.

Le proposte di questa categoria di attivita possono essere a carattere tecnico (giochi con la palla con rap-
porto giocatore-pallone di uno a uno), richieste di tipo motorio (sperimentazione di attivita di pre-acro-
batica come ad esempio la capovolta o la verticale) oppure semplici giochi della tradizione popolare a
carattere coordinativo (salto della corda, gioco della campana, ecc.).

SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO 15
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2. La riunione tecnhica

Lincontro formativo con i tecnici previsto nel post allenamento ha caratteristiche molto simili alla riunione
post allenamento che si svolge tra gli staff tecnici dei Centri Federali Territoriali al termine delle sedute CFT.
La riunione si svolge in una sala dedicata oppure all'interno dello spogliatoio degli allenatori ed ha una
durata complessiva di circa 45 minuti. E un'iniziativa rivolta in modo particolare agli allenatori delle so-
cieta che hanno svolto |'attivita tecnica in campo ed agli altri tecnici convocati ma puo essere aperta anche
a dirigenti, genitori e persone interessate, senza limitazioni. Deve essere un incontro snello, efficace e
sintetico in cui i contenuti si dividono in 3 argomenti ben precisi:

un dibattito sull'attivita tecnica svolta in campo dove si condividono le proprie impressioni e idee
personali, vengono analizzati i comportamenti (tecnici e relazionali) dei giocatori, valutata la qualita
dello stile di conduzione utilizzato da parte degli allenatori ed esposti i propri dubbi o sensazioni
riguardanti la Metodologia;

un approfondimento dedicato ad almeno 2 dei 10 presupposti della Metodologia CFT per |'Attivita di
Base (attraverso le mappe concettuali che ne riassumono caratteristiche, soluzioni pratiche ed esempi);
la compilazione collegiale della Scheda di autovalutazione tecnica CFT.

Risultera particolarmente importate che tutte le persone coinvolte nella riunione cerchino di essere
quanto pilt specifiche ed efficaci possibili. E opportuno evitare commenti generici: “La giornata é andata
bene!” e cercare di essere quanto pil precisi possibile: descrivendo comportamenti, evidenziando aree di
miglioramento, analizzando i dettagli, parlando delle caratteristiche delle attivita svolte. Solo in questo
modo la riunione tecnica puo avere ricadute utili alla formazione dei suoi partecipanti.

[l momento della riunione post allenamento puo essere utile anche per promuovere il materiale informa-
tivo redatto dal Settore Giovanile e Scolastico della FIGC con particolare riferimento al manuale “Allenare
I'Attivita di Base, soluzioni per la formazione del giovane giocatore”.

Ricordiamo che prima di prendere parte all'attivita del sabato mattina allenatori e societa devono essere
informati sulle finalita alla base dell'iniziativa, gli deve essere consegnato il manuale illustrativo della
metodologia e comunicate le attivita pratiche previste nell'allenamento del sabato mattina.

SET'lUF\;E GIDVANILE E SCOLRSTICO
CENTRI FEDERALI TERRITORIALI
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ESERCIZIARIO

Le proposte pratiche della Metodologia CFT per I'Attivita di Base vengono divise nelle 6 categorie di attivi-
ta che compongono I'allenamento previsto dalla Metodologia CFT per I'Attivita di Base: Giochi di Tecnica;
Partite; Scoprire il Movimento; Calcio di Strada; il Duello; Collaborazione. All'interno di questa sezione del
documento vengono anche inserite le attivita di “Gioco Paracadute” e “Prendi e Gioca a Casa”. Ogni pro-
posta ha una sua Scheda dedicata (gia presentata nella Figura 2) che riporta tutte le caratteristiche della
stessa in ogni dettaglio definendo cosi 'Ambiente formativo desiderato.

Leserciziario viene aggiornato nel tempo con nuove proposte.

SET‘.TURE E|‘DVH|\.I.|L.E E .SEGLDS‘”CU
CENTRI FEDERALI TERRITORIALI
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Nome dell'attivita
proposta

Disposizione iniziale
di giocatori e mate-
riale

Disegno che illustra
descrizione e moda-
lita di svolgimento
dell'attivita proposta

Per comportamenti
privilegiati si inten-
dono azioni moto-
rie, tecniche o scelte
tattiche che risulta-
no particolarmente
efficaci per un'effi-
cace riuscita dell'at-
tivita proposta.
Queste azioni deno-
tano comprensione
dell'obiettivo o ac-
quisizione del prin-
cipio di gioco che si
intende sviluppare
attraverso l'attivita
proposta

SETTORE GIOVANILE E S

1IZIONE ITALIANA G

ILGUADO

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

Regole
Il gioco si svolge in 3 momenti distinti:

Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

Tipologia della stazione

SCOPRIRE IL MOVIMENTO
5] _

15 minuti 15x15 metri

10 giocatori

Libera sperimentazione: i 10 giocatori si muovono all'interno del campo interagendo liberamente (usando quindi la propria fan-
tasia) con le varie stazioni di gioco delimitate. Esempi di alcune 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, 5 minuti circa.

Forma organizzata: i 10 bambini si posizionano inizialmente all'esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all'in-
terno del quadrato con l'obiettivo di interagire con 2 stazioni definite 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 (I'attesa pud
avvenire in una posizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, 5 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 entra in campo e svolge a sua volta |'attivita prevista.
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere il percorso a tutti e 5 i suoi giocatori. Durata prevista, 5 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 ruolo e i 5 che attendono il loro turno lo nche
all'interno 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.

> Kﬁ'\’ o [~ .

4 *\-f Presupposti

s 2~ A :

/ ) - O C‘f rappresentati

VTG I GRS

Momento libera sperimentazione 6. Valorizzare aspetti etici e morali
Spazi di gioco “modulari” 7. Proporre attivita da provare a casa
Gestire valore della competizione 8. Valorizzare il miglioramento individuale
Spiegazioni brevi ed efficaci 9. Evitare paragoni tra giocatori

woaE e =

Da esercizio a gioco 10. Sviluppo aspetti motori/coordinativi

Nella sezione Presupposti (dalla teoria alla pratica), vengono
riportati esempi di azioni didattiche attraverso le quali ognuno
dei 10 presupposti delle Metodologia puo tradursi in soluzioni
pratiche coerenti con la stessa. Le azioni qui riportate rappre-
sentano degli spunti che il tecnico puo applicare per costituire
un'ambiente formativo idoneo alla crescita dai giovane calcia-

COLRSTIC

tore e della giovane calciatrice.

CENTRI FEDERALI TERRITORIRLI

Tempi, spazi e numero
di giocatori coinvolti

Regole di svolgi-
mento dell'attivita
prevista

Esempio di am-
bientazione. Se
I'allenatore lo ritie-
ne opportuno, puo
contestualizzare
I'attivita in un am-
biente di fantasia
attraverso alcune
idee qui riportate

Varianti
per i Piccoli Amici

Le attivita pratiche
sono tarate sulle
capacita cognitive e
motorie della cate-
goria Primi Calci. In
questasezione ven-
gono proposte 2 0 3
possibili varianti da
applicare nel caso
in cui, all'interno
delle rotazioni, ca-
piti un gruppo di
bambini apparte-
nenti alla categoria
Piccoli Amici
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SCOPRIRE ILMOVIMENTO

ILGUADO O 11 ©

15 minuti 15x15 metri 10 giocatori

Descrizione
|10 giocatori si posizionano all'esterno del quadrato di gioco. All'interno dello spazio vengono delimitate delle stazioni con ostacoli e
attrezzi di tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over, corde per salto, delimitatori, scalette, paletti.

Regole

Il gioco 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 varie stazioni di gioco delimitate. Esempi di alcune 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, 5 minuti circa.

Forma organizzata: i 10 bambini si posizionano inizialmente all'esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all'in-
terno del quadrato con l'obiettivo di interagire con 2 stazioni definite 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 ('attesa puo
avvenire in una posizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, 5 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 entra in campo e svolge a sua volta 'attivita prevista.
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere il percorso a tutti e 5 i suoi giocatori. Durata prevista, 5 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 ruolo e i 5 che attendono il loro turno lo fanno anche
all'interno 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.

Presupposti
rappresentati
1. Momento libera sperimentazione 6. Valorizzare aspetti etici e morali
2. Spazidigioco “modulari” 7. Proporre attivita da provare a casa
3. Gestirevalore della competizione 8. Valorizzare il miglioramento individuale
4. Spiegazioni brevi ed efficaci 9. Evitare paragoni tra giocatori
5. Daesercizio a gioco 10. Sviluppo aspetti motori/coordinativi

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
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COLLABORAZIONE

Descrizione
7 giocatori si posizionano all'interno del quadrato, 5 di questi hanno una palla, agli altri viene data una casacca da tenere in mano. 13
giocatori rimanenti si sistemano all'esterno del quadrato.

Regole
- Chihalacasaccain mano ha il compito di rubare il pallone ai giocatori in conduzione, se ci riesce, si effettua un cambio di ruolo
(e conseguente scambio di casacca)
Se un giocatore con palla lo desidera o ritene opportuno, puo trasmettere il pallone ad uno dei compagni posizionati all'esterno
del campo andando ad invertire le posizioni e i ruoli di gioco (chi ha trasmesso palla, esce dal campo, chi I'ha ricevuta, deve en-
trare nel quadrato)

Possibile ambientazione

Il giocatore con la palla (la bistecca) € il ranger,
chi ha la casacca ¢ il leone, chi aspetta fuori €
l'aiutante del ranger. Il leone vuole cercare di
prendere la merenda del ranger.

Variante per i Piccoli Amici

- Prima di iniziare I'attivita, i giocatori hanno
un minuto di tempo per prendere confidenza
con gli spazi di gioco.
Il gioco comincia con un solo giocatore con la
casaccain mano.
Chi ha la casacca in mano, per rubare il
pallone al compagno basta che glielo tocchi,
senza entrarne in possesso.

Comportamenti privilegiati

Capire quando si € una sotto pressione tale da rendere necessario il coinvolgimento di un compagno all'esterno del campo
attraverso la trasmissione del pallone (effettuata quando il compagno € pronto a riceverla e non distratto o impegnato in
un‘altra situazione.

Difendere il pallone dall'intervento dell'avversario (frapponendosi tra questo e la palla e tenendo il pallone lontano
dall'avversario) in attesa di una soluzione di gioco data dal compagno esterno.

Rimanere sempre attivi anche all'esterno del campo spostandosi, se necesario, da un lato all‘altro del quadrato.

Presupposti
rappresentati
1. Utilizzo di uno stile di conduzione a prevalenza non direttivo 6. Favorire la comunicazione tra pari
2. Favorire comprensione degli spazi di gioco 7. Stimolare conosceza dello sport
3. Insegnare a gestire l'errore proprio e del compagno 8. Insegnare ad assumersi le proprie responsabilita
4. Attivita che permette elevato tempo di impegno motorio 9. Ambiente permette a tutti il successo
5. Gioco come maestro per trovare soluzioni efficaci 10. Inserire varianti

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCOD CALCIO
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DUELLO

LE STATUE ® Do (&

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

- lgiocatori con il pallone hanno il compito di 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 pud muoversi e
cercare di contenderneil 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 di una sfida.

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

Variante per i Piccoli Amici

- Ladelimitazione del campo serve solo a dare
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.
Pervincereil 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 conquistandone rapidamente il possesso

Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in modo tala che |a palla non esca dal campo.

Trovare le strategie adatte per mantenere il posssesso del pallone in seguito alla conquista dello stesso (muoversi nello spazio
libero; tenere la palla lontana dall'avversario e I'avversario lontano dalla palla.

Presupposti
rappresentati
1. Condurre seduta “fuori campo’, gioco fluisce da solo 6. Individuare modalita per far risolvere situazioni disciplinari
2. Attivita gia predisposte prima inizio seduta 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
3. Rinforzare giocatori in caso di necessita 8.  Favorire gioco orientato al rischio
4. Nonceeliminazione ma cambio di ruolo 9. Equilibrare interventi tra tutti i giocatori
5. Gioco come maestro, permette trovare soluzioni 10. Inserire varianti

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCOD CALCIO
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GIOCHI DITECNICA

15 minuti 15X15 metri 10 giocatori

Descrizione
8 giocatori conducono un pallone all'interno dello spazio di gioco. Il campo € suddiviso in due settori all'interno di ognuno dei quali
si trova un giocatore senza palla.

Regole
- lgiocatori con il pallone hanno il compito di condurlo all'interno di tutto il campo. | giocatori senza palla, rimanendo all'interno
del loro settore, devono cercare di rubarla ai propri compagni, se ci riescono effettuano un cambio di ruolo.
Se un giocatore in conduzione palla esce dal campo di gioco deve prendereil pallone in mano e andare a consegnarlo al giocatore
che presidia il settore da cui € uscito effettuando cosi un cambio di ruolo.

Possibile ambientazione

Il giocatore con la palla € il visitatore dello zoo,
chi si trova all'interno degli spazi &€ uno degli
animaliin gabbia che vuole scappare toccando un
visitatore. La tipologia di animali in gabbia puo
cambiare ad ogni turno: leone ed elefante, giraffa
e gorilla ecc.

Variante per i Piccoli Amici

- |l gioco si svolge all'interno di un unico
settore.
Un solo giocatore cerca di rubare la palla ai
compagni.
Il cambio di ruolo avviene toccando il
compagno e non entrando in possesso della
sua palla.

Comportamenti privilegiati

Guardare continuamente dove si trovano i giocatori che devono rubare il pallone e cercare di condurre palla lontano dagli stessi.
Essere in grado di variare la velocita di conduzione del pallone mantenendo lo stesso sempre a propria disposizione.
Cambiare direzione di conduzione palla con rapidita ed in uno spazio ridotto.

Presupposti
rappresentati
1. Adattare regole su risposte giocatori 6. Regoleinserite in modo progressivo
2. Campo gia organzzato 7. Stimolare conscenza sport
3. Ambiente contestualizzato 8.  Dare feedback su parametri esecutivi
4. Complessita adeguata all'eta 9. Premiare I'impegno profuso
5. Inserita strategia di gioco 10. Parametri escutivi sono variabili

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCOD CALCIO
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PARTITA CFT PER LATTIVITA DI BASE

PARTITA CFT ® Do &

15 minuti 18x25 metri 10 giocatori

Descrizione
A seconda del numero e dell'eta dei giocatori a disposizone lo stesso spazio di gioco viene utilizzato per giocare una o pit partite (at-
traverso le modalita raffigurate nell'immagine).

Regole

- Glispazidi gioco sono stati realizzati con un sistema “modulare”. La sistemazione presentata permettere agli allenatori di poter
cambiare la modalita di gioco attraverso lo spostamento di pochissimo materiale. A seconda dell'eta dei giocatori, del loro nu-
mero e delle scelte degli allenatori, nello stesso spazio di gioco si possono svolgere rispettivamente: 4 partite 2 contro 2; 2 partite
2 contro 2 ed una 3 contro 3; 2 partite 3 contro 3; una partita 4 contro 4, una partita 5contros.

Spazio di gioco: variabili
2vs2: 4 campi da 9x12,5m
3vs3: 2 campida12,5x18 m
4vs4:1campo da14x21m
5vs5: 1 campo da 18x25 m

Comportamenti privilegiati

Manifestare iniziativa personale nei duelli sia in fase offensiva che difensiva; cercare, con determinazione, di non farsi superare
Iniziare a relazionarsi, tecnicamente e verbalmente con il compagno.

Dimostrare capacita di realizzare gesti motori efficaci e fluidi; accellerare e frenare in spazi e tempi ristretti; abbinare
rapidamente azioni motorie.

Dimostrare di saper dominare il pallone utilizzando diverse gestualita tecniche e superifici del corpo; abbinare un'idea
all'esecuzione.

Conoscere le regole del gioco ed applicarle in autonomia applicando I'autoarbitraggio.

Presupposti
rappresentati
1. Fornire indicaizoni in seguito all'azione 6. Avviare alla pratica dell'autoarbitraggio
2. Cestire efficacemente imprevisti 7. Stimolare conoscenza del calcio
3. Evidenziare comportamenti positivi 8. Sperimentare esperienze in diverse zone di campo
4. Favorire elevata densita esperienze 9. Individualizzare l'intervento didattico
5. Prediligere acquisizione principi di gioco 10. Sviluppare sedute di allenamento destrutturate

FEDERAZIONE ITALIANA GIUQCO CALCIO
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CALCIO DI STRADA

TUTTI CONTRO TUTTI G e B

15 minuti 25x20 metri 10 giocatori

Descrizione
I 10 giocatori si dividono in 3 gruppi: 2 composti da 3 giocatori; 1 composto da 4 giocatori. Ad ogni gruppo vengono dati 2 delimitatori ed
un pallone con l'indicazione di realizzare autonomamente una porta (delle dimensioni desiderate) all'interno del settore di gioco definito.

Regole

- llgioco consiste in un “tutti contro tutti” tra i componenti di ognuno dei 3 gruppi (ogni gruppo svolge I'attivita per conto proprio).
| giocatori di movimento devono cercare di fare gol al portiere evitando l'intervento dei propri avversari. Ogni azione di gioco
parte dal portiere attraverso un lancio casuale all'interno del campo delimitato.Chi realizza una rete, totalizza un punto un va
in porta, dando il via ad una nuova azione di gioco. Il gol si considera valido da entrambi i lati della porta, non c'é fronte o retro.
Quando la palla esce dal campo (il settore di gioco dedicato a questa stazione), questa viene data al portiere che ha il compito di
lanciarla nuovamente in gioco.

Possibile ambientazione

“Al compleanno di Luca siamo in 7, a casa sua c'e
un giardino, abbiamo 4 zaini con cui delimitare
le porte”. “Siamo a ricreazione, in 3, nel giardino
della scuola, abbiamo un pallone di spugna e due
sacche per le scarpe che usiamo per andare in
palestra”.

Variante per i Piccoli Amici

- Porte e gruppi di gioco vengono definiti
dall'allenatore e non lasciati all'auto-
organizzazione. Le porte hanno dimensioni
di almeno 2m e i gruppi sono di livello
omogeneo.
Gruppi di gioco con un massimo di 3
componenti, se costretti a fare con 4, usare 2
portieri e porte di 3 metri.

Comportamenti privilegiati

Manifestare iniziativa cercando di sviluppare con coraggio un'azione personale finalizzata alla ricerca del gol.

Giocare con continuita cercando di andare a contendersi il possesso della palla anche lontano dalla porta.

Impegnarsi anche nella fase difensiva della situazione di gioco ricercando la conquista della palla ed il contrasto all'avversario
che ne € in possesso.

Presupposti
rappresentati
1. Favorire l'iniziativa personale 6. Promuovere l'autoarbitraggio
2. Suddividere l'attivita per gruppi 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
3. Relazionarsi con gli atleti in modo propositivo 8. Orientare feedback su parametri esecutivi
4. Ridurre al minimo i tempi morti 9. Evitare paragoni tra compagni
5. Sfida e confronto individuale 10. Utilizzare materiali di forma e tipologia diversa
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

ATTIVITA COMPLEMENTARI - PRENDI E GIOCA A CASA

GLI EQUILIBRISTI O XX @

15 minuti indefinito 10 giocatori

Descrizione
| giocatori hanno un pallone a testa. Non € previsto un campo di gioco predefinito.

Regole
Lo scopo del gioco & sperimentare posizioni per mantenere in equilibrio la palla utilizzando tutte le parti del proprio corpo. Le attivita
possono essere proposte dall'allenatore oppure anche dai giocatori. Alcuni esempi di “equilibrismi”:

palla tra naso e fronte, sguardo all'inst;

palla sul dorso del piede, equilibrio monopodalico oppure anche seduto a terra, piedi sollevati dal terreno;

palla sulla coscia, ginocchio flesso, equilibrio monopodalico;

palla tra coscia e polpaccio, equilibrio monopodalico;

pallasulla nuca, da fermi oppure in movimento;

palla sulla pancia, supino, appoggio a terra sono con mani e piedi.

Possibile ambientazione

| giocatori sono degli equilibristi appartenenti ad
un circo molto famoso e si devono esercitare per
un importantissimo spettacolo in cui dovranno
stupire la folla attraverso la loro abilita e creativita

Comportamenti privilegiati

Ideare nuove proposte manifestando creativita, conoscenza del proprio corpo e delle sue potenzialita
Manifestare entusiasmo nella realizzazione di una posizione
Provare pit volte la realizzazione di una posizione anche se non riesce al primo tentativo

g
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Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territoriale

ATTIVITA COMPLEMENTARI - GIOCO PARACADUTE

IL FLIPPER ® Do (&

15 minuti 15X15 metri 10 giocatori

Descrizione
| giocatori vengono divisi in 3 squadre (2 da 3 componenti, una da 4). Ogni squadra ha un pallone.

Regole

w "R

Ogni squadra ha il compito di mantenere il proprio pallone sempre in movimento e all'interno del campo.

E daincentivare la collaborazione tra compagni di squadra (ogni giocatore in possesso palla pud decidere se passarla o condurla).
Quando il pallone di una squadra esce dal terreno di gioco o si ferma, gli altri due gruppi realizzano un punto.

Dopo aver assegnato ogni punto, si riprende con un nuovo turno di gioco. Inizialmente vengono dati alle squadre alcuni di minuti
per allenarsi e sviluppare una strategia di gioco efficace.

Possibile ambientazione

| giocatori di ogni squadra si trovano all'interno di
un flipper dove il pallone (la pallina d'acciaio del
flipper) deve stare sempre in movimento. Quando
la palla si ferma oppure esce dal campo & come se
si fosse incastrata da qualche parte oppure fosse
finitain buca, di conseguenza, viene assegnato un
punto alle squadre avversarie.

Variante per i Piccoli Amici

- Il gioco viene svolto solo in termini di
esperienza, senza confronto, cercando di
mantenere il pallone in movimento;
valutare se ce la necessita di svolgere
I'attivita a coppie non a terne.

Comportamenti privilegiati

Mantenere la palla in movimento con il primo controllo
Controllare e condurre il pallone con l'intenzione di trasmetterlo ad un compagno in seguito ad un'idea di gioco (evitando quindi
di calciarlo in modo casuale)

Rimanere sempre attivo anche quando non in possesso della palla, cercando di dare delle soluzoni di gioco ai compagni

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
SETTORE GIDVANILE E SCOLASTICO
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U8/U9

Definisci Concedi Varia

le regole delle maggiore le esperienze
competizioni tempo di gara per
in base alle di impegno garantire una
necessita dei motorio formazione

\\' giovani giocatori in partita completa

VERSIONE 1
01 LUGLIO 2023
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U8/U9

[ modello di competizione per la categoria U8/U9 propone la realizzazione di 2 attivitd 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 attivitd aggiuntive si realizzano prima e durante lo svolgimento della partita, nella figura sottostante viene proposto
graficamente il loro abbinamento ai fempi di gioco. L'organizzazione ed il regolamento di queste aftivitd vengono presentate
nelle pagine di questo documento.

PROPOSTE PRE-GARA

PARTITA MULTI-PARTITA

La struttura dei modelli di competizione ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pili e meglio”. | contenuti legati a questi
obiettivi possono essere approfonditi attraverso il materiale informativo redatto dalla FIGC, SGS.

Y “GIOCARE TUTTI":
Le regole delle competizioni vengono definite in base alle necessitd dei giovani calciatori. SD

Y “GIOCARE DI PIU":
Si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto di partita. gb

¢ “GIOCARE MEGLIO":
Sivariano le esperienze di gara per garantire una formazione completa. "SD
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PROPOSTE PRE-GARA

Situazioni di Gioco 2 contro 2 < U8/U9
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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 fronte di gioco e mantiene il possesso della palla nell’azione
che permette di riprendere I'attivitd.

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
scelfo 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
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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 metri 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 & 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 é 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 all‘interno 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 refropassaggio 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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DUELLO

| giocatori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento dei due giochi “Situazione di Gioco 2 contro 2 «
Us/u9” e “Situazione di Gioco 3 contro 3 = US/U9” vengono impiegati nello svolgimento di attivita 1 contro 1 utilizzando
gli spazi liberi all'inferno del campo delimitato per la partita.

Le proposte pratiche di 1 contro 1 si svolgono in forma autonoma (senza quindi essere condotte da un tecnico) e
vengono scelte di comune accordo dagli allenatori fra le due proposte in questa sezione del documento: 1 contro 1 “Supero
I'awversario” e 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime proposte nelle modalitd di gioco previste nelle categorie U10/UT1 e U12/UT3
(variano solo le dimensioni del campo che deve adattarsi agli spazi disponibili in questa categoria).

1) Titolo: 1 contro 1"Supero I'avversario”

Dimensioni del campo (figura 3):
+ Rettangolo di dimensioni 4x8 meti.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pit fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi estemi
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per lo svolgimento
dell’attivitd di 1 contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 2 contro 2 e 3 contro 3 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri reftangoli di gioco). | giocatori vengono disposti inizialmente come da figura 3.

DESCRIZIONE

In ogni campo di gioco vengono definite una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e “due linee laterali”. All’esterno
rispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una palla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

Si svolge una situazione di 1 contro 1 nella quale gli attaccanti, partendo dalla propria linea di attacco, hanno il compito
di superare la linea di difesa senza farsi intercettare il pallone dai difendenti.

@A
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercare di superare la linea di attacco
avversaria evitando l'intervento dell’opponente.

L'azione si infende terminata ogniqualvolia la palla esce dallo spazio di gioco.
Al termine di ogni azione di gioco i due sfidanti si inverfono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.
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2) Titolo: 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”
Dimensioni del campo (figura 4):
« Rettangolo di dimensioni 4x8 metri.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pid fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere utilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 4

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 2 contro 2 e 3 contro 3 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri reftangoli di gioco). | giocatori vengono disposti inizialmente come da figura 4.

DESCRIZIONE

Il giocatore in possesso del pallone effettua una frasmissione al difendente che riceve la palla ed entra all'interno del
quadrato di gioco. Chi effettua il passaggio cerca I'immediata conquista del pallone in possesso dell avversario.

REGOLE

I duello ha una durata complessiva di 8 secondi al termine dei quali il giocatore che si trova in possesso della palla,
totalizza un punto.

Qualora il pallone termini fuori dallo spazio di gioco prima degli 8 secondi previsti come termine dell’azione, la stessa si
considera conclusa senza definire un vincitore.

Al termine di ogni azione i due partecipanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.

@A
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COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA
(SITUAZIONI DI GIOCO 2 CONTRO 2 E 3 CONTRO 3, DUELLO)

1) Situazione di gioco 2 contro 2 « US/U9:

® 4 delimitatori per definire I'area di rigore.

® 4 delimitatori per definire la linea di meta che, assieme alle linee laterali, defermina I'area di gioco.

2) Situazione di gioco 3 contro 3 » US/U9:

® 4 delimitatori per definire I'area di rigore.

® 4 delimitatori per definire le porte di dimensioni ridotte.

3) Situazioni di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco realizzato.

La realizzazione delle aree necessarie a delimitare gli
spazi per le due Situazioni di gioco previste richiede
quindi la disponibilita di soli 8 delimitafori in aggiunta
a quelli necessari per delimitare il campo della partita
5 contro 5.

Ognuna delle due Situazioni di Gioco prevede I'utilizzo
di un minimo di 3 palloni ciascuna. Per ogni rettangolo
dove si svolge Iattivita di Duello € invece necessario
un solo pallone.

Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
Situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari per
svolgere la partita (area di rigore compresa) sono
richiesti circa due minuti.

Nella figura 5 viene riportato I'esempio di come le
Proposte pre-gara possono essere realizzate all‘interno
del campo previsto per la partita 5 contro 5 « U8/U9.
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MULTI-PARTITE
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Per quanto riguarda la categoria U8/U9 non € previsto lo svolgimento di Multi-partite con modalitd codificate. La struttura
dei “raggruppamenti” che rappresenta la modalitd di competizione prevista per le categorie U6/U7 e U8/U9 rende
complessa la definizione di un modello unico che si sostituisca a quello gia in vigore.

Lattivitd di Multi-partifa viene fortemente suggerita anche in questa categoria in modo fale 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 si ritrovano nel contesto di gara si consiglia I'applicazione di alcune linee guida che risulta
opportuno far rispettare:

Prevedere, laddove possibile, il ruolo del portiere.
Giocare possibilmente con modalita a “ranghi misti”.

Prevedere la realizzazione di rimesse laterali, calci d’angolo e calci di punizione cosi come da regolamento di
gioco per la categoria in oggetto.

Nonostante non vengano suggerite indicazioni di gioco precise come fatto per le categorie UT10/U11 e U12/U13 (vedi
i documenti che ne presentano le modalita di competizione), I'invito € quello di intendere le Multi-partite come un momento
formativo importante per il percorso del giovane calciatore.

&
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PUNTEGGIO DI GIOCO
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Nel rispetto del regolamento per la categoria in oggetto:
Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

Le squadre che per le Situazioni di Gioco possono essere realizzate anche in modalitd mista, mescolando i giocatori
delle due societa coinvolte nella partita ed anche in sostituzione alla classica attivazione pre-gara.
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AGGIORNAMENTI

Accendendo al link scopri eventuali aggiornamenti sulle attivitd aggiuntive
da abbinare alle modalita di gioco per la stagione 2023/2024

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U10/U11

Definisci Concedi Varia

le regole delle maggiore le esperienze
competizioni tempo di gara per
in base alle di impegno garantire una
necessita dei motorio formazione

\\' giovani giocatori in partita completa

VERSIONE 1
07 LUGLIO 2023
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U10/U11

Il modello di competizione per la categoria UT10/U11 propone la realizzazione di tre affivifa aggiuntive da abbinare ai tre
tempi di gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d'eta:

@ Proposte Pre-gara (Situazioni di gioco + duello)
(<) Multi-partita
@ 4°Tempo di gioco

Queste attivitd aggiuntive si realizzano prima, durante e dopo lo svolgimento della partita, nella figura sottostante viene
proposto graficamente il loro abbinamento ai fempi di gioco. L'organizzazione ed il regolamento di queste attivitd vengono
presentate nelle pagine di questo documento.

Proposte pre-gara (fase 1) almeno 5’

2° tempo Multi-partita 15’
3° tempo di gioco 15’

4° tempo di gioco 15’

La struttura dei modelli di competizione ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pili e meglio”. | contenuti legati a questi
obiettivi possono essere approfonditi attraverso il materiale informativo redatto dalla FIGC, SGS.

* “GIOCARE TUTTI":
Le regole delle competizioni vengono definite in base alle necessitd dei giovani calciatori. "®
“GIOCARE DI PIU":
Si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto di partita. @
“GIOCARE MEGLIO":
Si variano le esperienze di gara per garantire una formazione completa. '&D
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PROPOSTE PRE-GARA

Situazioni di Gioco 3 contro 3 - UT0/U11
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U10/U11

1) Titolo:“Situazione di gioco 3 contro 3 - UT0/U11”

Dimensioni del campo (figura 1):

Larghezza 22 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 7 contro 7).

« Lunghezza 16,5 metri (a 5,5 metri 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).

+ La linea di fondo-campo delimitata per la partita
7 contro 7 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Sifuazione di Gioco 3 confro 3 « UTOUT 1.

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
4x2 metri).

EE——

Figura 1
Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

Lattivita 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 5,5 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).

Non & prevista la registrazione di un punteggio di gioco. Le modalitd di rotazione dei giocatori tra le varie proposte pre-
gara viene presentata a pagina 20.

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.

Passaggio all‘interno delle porte di dimensioni ridotte. Il passaggio all‘interno 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 questi oppure li tocca, il punto non si considera valido. Il portiere pud fare punto (anche direttamente dal rinvio dal
fondo).

Retropassaggio al portiere. Il portiere non pud prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza (rispetto a quanto previsto nella partita) pud inoltre ricevere la pressione

da parte dell’avversario. E
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Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa della porta
viene punito con un calcio di rigore. La distanza della barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella
del calcio di rigore dalla linea di porta, € di 7 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, 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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2) Titolo:"Situazione di gioco 4 contro 4 - U10/U11”

Dimensioni del campo (figura 2):

« Larghezza 22 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 7 contro 7).

 Lunghezza 22 metri (data dalla somma della
profondita dell’area di rigore gia delimitata per la
partita, di uno spazio intermedio profondo 5,5
metri e di un‘area di meta, anch’essa profonda
5,5 metri).

+ La linea di fondo-campo delimitata per la partita
7 contro 7 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 4 contro 4 « UTO/UT .

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
4x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi. Figura 2

DESCRIZIONE

All'inferno dell’area di rigore delimitata per la partita e dello spazio intermedio che lo separa dall’area di meta (definita
d’ora in avanti area di gioco) si svolge una situazione di 4 contro 4 nella quale una squadra ha il compito di fare goal in
una porta difesa da un portiere mentre I'altra ha due obiettivi:

@ Costruire un’azione di gioco che permetta I'inserimento di un compagno all’interno dell’area di meta (delimitata
all’esterno dell’area di gioco).

® Condurre la palla all‘interno dell’area di meta.

Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco. Le modalitd di rotazione dei giocatori tra le varie proposte pre-
gara viene presentata a pagina 20.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra che ha il compito di attaccare la porta schiera 3 giocatori all'interno dellarea di gioco
ed un quarto collocato allinterno della zona di meta (questo giocatore non pud mai entrare all'interno dell’area di gioco
durante lo svolgimento dello stesso).

Il giocatore allinterno dell’area di meta funge da sostegno per i compagni di squadra e non pud fare goal. Il sostegno pud
essere sostituito da un compagno gid coinvolto all’interno dell’area di gioco solo in seguito ad ogni goal realizzato oppure
dopo aver subito un inserimento o la conduzione palla nell’area di meta.

@A
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Conquista dell‘area di meta. La conquista dell’area di meta awviene attraverso le due modalita descritte di seguito:

1) Inserimento di un compagno. La meta della squadra a difesa della porta sull‘inserimento del compagno si considera
valida solo se il giocatore che ha foccato la palla all‘interno dell’area di meta, al momento dell’ultimo tocco da parte
del proprio compagno che gliel’ha trasmessa, si trovava ancora all‘interno dell’area di gioco principale: i giocatori a
difesa della porta non possono quindi attendere la palla stazionando gid all’interno dell’area di meta. L'inserimento in
area di meta puo avvenire anche da situazioni di palla inatftiva: calci di punizione; rimesse laterali.

2) Conduzione della palla. Affinché I'azione di conduzione palla nella zona di meta sia considerata valida il giocatore
che la conduce allinferno dell’area di meta deve foccarla prima e dopo la linea che la divide dallo spazio di gioco
senza che ci sia un infervento (focco del pallone) da parte del giocatore sostegno degli avversari.

Il sostegno all'interno dell’area di meta pud intercettare il passaggio rivolto all’avversario che si inserisce e cercare di
contendergli la palla senza mai uscire dal suo spazio di competenza.

Retropassaggio al portiere. Il portiere non puo prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza (rispetto a quanto previsto nella partita) puo inoltre ricevere la pressione
da parte dell’avversario.

Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore 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 quella del calcio di rigore dalla linea di porta, & di 7 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 nel caso specifico presentato di seguito:

+ quando la palla esce attraversando I'area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol, la
ripresa dello stesso avviene attraverso un possesso di palla da parte del giocatore “sostegno”.

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

Due casi “limite”:

* Se il giocatore a sostegno della squadra che attacca la porta esce dall’area di meta entrando nell’area di gioco I'infrazione
viene punita attraverso una rimessa in gioco con le mani effeftuata da parte del portiere. E inoltre discrezione dell’arbitro
valutare quando I’eventuale ingresso in campo del sostegno impedisce la regolare realizzazione di una meta, in fal caso
viene comunque assegnato un punto agli avversari anche qualora il giocatore in possesso di palla non sia riuscito a
portarla oltre la linea di meta.

* |l portiere pud lanciare un compagno oltre la linea di meta e realizzare un punto. Come previsto dal regolamento del
gioco del calcio il portiere puo tenere il pallone in mano per un massimo di 6 secondi.

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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DUELLO

| giocatori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento della “Situazione di Gioco 3 contro 3 « UTO/UTT”
e “Situazione di Gioco 4 contro 4 « UTOQ/UT 1" vengono impiegati nello svolgimento di attivitd 1 contro 1 utilizzando gli
spazi liberi all'interno del campo delimitato per la partita.

Le proposte pratiche di 1 contro 1 si svolgono in forma autonoma (senza quindi essere condotte da un tecnico) e
vengono scelte di comune accordo dagli allenatori tra le due in questa sezione del documento: T confro 1 "Supero
I'awversario” e 1 contro 1 “"Mantengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime proposte nelle modalita di competizione previste nelle categorie U8/U9 e U12/U13.

1) Titolo: 1 contro 1"Supero I'avversario”

Dimensioni del campo (figura 3):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

« Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pit fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

& Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per lo svolgimento
dell’attivitd di 1 contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 3 contro 3 e 4 contro 4 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri reftangoli di gioco). | giocatori vengono disposti inizialmente come da figura 3.

DESCRIZIONE

In ogni campo di gioco vengono definite una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e “due linee laterali”. All’esterno
rispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una palla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

Si svolge una situazione di 1 contro 1 nella quale gli attaccanti, partendo dalla propria linea di attacco, hanno il compito
di superare la linea di difesa senza farsi intercettare il pallone dai difendenti.

@A
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercare di superare la linea di attacco
avversaria evitando l'intervento dell’opponente.

L'azione si infende terminata ogniqualvolia la palla esce dallo spazio di gioco.
Al termine di ogni azione di gioco i due sfidanti si inverfono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno lasciato libero il
rettangolo di gioco.
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2) Titolo: 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”
Dimensioni del campo (figura 4):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pid fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere utilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 4

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 3 contro 3 e 4 contro 4 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri rettangoli di gioco. | giocatori vengono inizialmente disposti come da figura 4.

DESCRIZIONE

Il giocatore in possesso del pallone effettua una frasmissione al difendente che riceve la palla ed entra all'interno del
rettangolo di gioco. Chi effettua il passaggio cerca I'immediata conquista del pallone in possesso dell’avversario.

REGOLE

Il duello ha una durata complessiva di 8 secondi al termine dei quali il giocatore che si frova in possesso della palla,
totalizza un punto.

Qualora il pallone termini fuori dallo spazio di gioco prima degli 8 secondi previsti come termine dell’azione, la stessa si
considera conclusa senza definire un vincitore.

Al termine di ogni azione i due partecipanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.

@A
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COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA:
(SITUAZIONI DI GIOCO 3 CONTRO 3 E 4 CONTRO 4, DUELLO)

1) Situazione di gioco 3 contro 3 « U10/UT1:

@ 6 delimitatori per definire I'area di gioco principale (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 7
contro 7).

® 4 delimitatori per definire le due porte ridotte.

2) Situazione di gioco 4 contro 4 « UT0/UT1:
® 6 delimitatori (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 7 contro 7).
® 8 delimitatori per definire profondita e larghezza dell’area di meta.

3) Situazioni di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco realizzato.

La realizzazione delle aree necessarie a delimitare gli
spazi per le due Situazioni di gioco previste richiede
quindi la disponibilita di soli 12 delimitatori in aggiunta
a quelli necessari per delimitare il campo della partita
7 contro 7.

Ognuna delle due Situazioni di gioco prevede I utilizzo
di un minimo di 3 palloni ciascuna. Per ogni rettangolo
dove si svolge Iattivitd di Duello € invece necessario
un solo pallone.

Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
Situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari per

svolgere la partita (area di rigore compresa) sono
richiesti circa due minuti. CLICCA QuI @i}

Nella figura 5 viene riportato I'esempio di come le
Proposte pre-gara possono essere realizzate all’interno
del campo previsto per la partita 7 contro 7, U10/U11.

Figura 5

@A

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO




* kK A

ITALIA

&

MULTI-PARTITE
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Le attivita di Multi-partita, cosi come le proposte di Duello, hanno un regolamento ed una struttura piii flessibile rispetto
alle Situazioni di Gioco proposte nel modello di competizione per I'Attivita di Base.

Anche queste attivitd non prevedono un punteggio e, dovendo svolgersi al di fuori dei rettangoli di gioco delimitati per le
partite, hanno misure flessibili che si adattano a dimensioni e disponibilitd dei vari campi di gioco.

Tuttavia, al fine di aiutare allenatori e dirigenti nell’organizzazione di queste partite che si svolgono in contemporanea
rispetto allo svolgimento della gara, vengono fornite alcune “indicazioni di gioco” per favorire e semplificarne la
realizzazione.

INDICAZIONI DI GIOCO:

)

)

)

Le modalitd di gioco si adattano al numero di giocatori eccedenti ai 14 schierati nei tempi della partita. A seconda
delle numeriche a disposizione viene suggerita I'applicazione di una delle modalita di confronto presentate nella lista
softostante™.

Si gioca sempre con il portiere e porte di dimensioni minime 3x2 metri. Le porte si realizzano con il materiale a
propria disposizione: porte regolamentari, paletti, coni o delimitatori. Non & prevista la delimitazione di aree di rigore.

Le “Multi-partite” vengono realizzate in contemporanea ad almeno i primi due tempi di gioco della partita
regolamentare.

La ripresa del gioco in seguito all’'uscita della palla dal campo ed in seguito ad un gol si effettua come da
regolamento del gioco del calcio.

Si gioca a“ranghi misti” mescolando i giocatori delle due squadre (le squadre possono essere identificate attraverso
I'utilizzo di casacche).

Le partite si svolgono utilizzando il metodo dell’auto-arbitraggio.

Per quanto non direttamente specificato in queste indicazioni di gioco, |'invito & di favorire I'autonomia organizzativa
dei giocatori coinvolti nell‘attivitd stimolandone la proposta di regole ed il confronto tra pari.

*Modalita di gioco proposte prendendo in considerazione la somma del numero di giocatori in panchina delle due
squadre:

+ Da 0 a 5 giocatori in panchina, opzioni: non vengono svolte attivita di Multi-partita. Si suggerisce di predisporre
uno spazio per i giochi di Duello previsti nell’attivitd pre-gara.

* 6 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3.

« 7 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 8 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4.

* 9 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o subito

dalla propria squadra.
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+ 10 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5.

* 11 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 12 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6; due Small Sided Game 3 contro 3.

+ 13 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato
0 subito dalla propria squadra.

* 14 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 7 contro 7; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3.

DIMENSIONI DEL CAMPO DI GIOCO:

Nella Figura 4 vengono rappresentate le dimensioni dei
campi suggerite per le diverse modalitd di gioco
previste nelle Multi-partite:

« 3 contro 3 (16,5x22 metri).
« 4 contro 4 e 5 contro 5 (22x33 metri).
« 6contro 6 e 7 contro 7 (33x44 metri).

| campi di gioco si infendono modulari e le misure
sono state proposte riprendendo multipli delle
dimensioni dell‘area di rigore: 5,5 metri di profondita
dell’area di porta (o area del portiere); 11 metri del
dischetto del rigore; 16,5 metri di profondita dell’area
dirigore. Le dimensioni dei campi di gioco, cosi presentate, permettono lo svolgimento di pit partite all‘interno dello spazio
creato per altre modalita (due campi 4 contro 4 e 5 contro 5 in quello del 6 contro 6 e 7 contro 7; due campi 3 contro 3
in quello del 4 contro 4 e 5 contro 9).

Figura 6

Si ribadisce che le misure dei campi di gioco delle Multi-partite sono da ritenersi indicative e non vincolanti,
vengono proposte cercando di aiufare la realizzazione di spazi idonei alle diverse numeriche di giocatori coinvolti. Qualora
non fosse possibile rispettare le indicazioni fornite in questo documento, si consiglia di adattare le misure delle Multi-partite
alle necessitd degli spazi a disposizione di ogni Societd.

Lo spirito che deve caratterizzare i partecipanti ad una Mulfi-partita € quello del calcio di strada, contesto dove, pur
valorizzando lo spirito autonomo e ludico dellattivitd ogni partecipante mantiene un elevato livello di coinvolgimento e
intensita di gioco.

&
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ESEMPI DI REALIZZAZIONE DEI CAMPI PER LA MULTI-PARTITA
NELLE GARE U10/U11

Di seguito vengono proposti due esempi di realizzazione dei campi per la Multi-partita. A seconda del numero di giocatori
partecipanti alla gara e degli spazi a disposizione possono essere applicate soluzioni organizzative che si adattino a tutte
le situazioni possibili.

ESEMPIO 1 (figura 7)

)

Oltre alla partita 7 contro 7 i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono due partite 3 contro
3 a ranghi misti realizzate a cavallo della linea di
centrocampo.

La squadra blu schiera 14 giocatori, 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e gli altri 7 suddivisi nei due
campi previsti per le Multi-partite 3 contro 3.

La squadra rossa schiera 12 giocatori, 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e gli altri 5 suddivisi nei due
campi previsti per le Multi-partite 3 contro 3.

ESEMPIO 2 (figura 8)

)

Oltre alla partita 7 contro 7 i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono una partita 5 contro
5 a ranghi misti realizzata lateralmente rispetto al
campo delimitato per la gara ufficiale.

La squadra blu schiera 12 giocatori, 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e gli altri 5 suddivisi nei due
campi previsti per la Multi-partita 5 contro 5.

La squadra rossa schiera 12 giocatori, 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e 5 suddivisi nei due campi
previsti per la Multi-partita 5 contro 5.

Figura 8

> Trova la soluzione ideale per far giocare tutti, di pii e meglio <
rispetto agli spazi e i tempi a tua disposizione!
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4° TEMPO DI GIOCO
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La gara per la categoria UTO/UT1 pud prevedere la disputa di 3 0 4 tempi di gioco della medesima durata. Uno degli
obiettivi delle modalitd di gioco per la stagione 2023/2024 & quello di garantire maggiori opportunita di formazione in
contesto di gara ai giovani calciatori. Nell’ottica di aumentare la quantitd di pratica viene proposta ed incentivata
un’opportunitd che era gid prevista nei format precedenti rendendola ora parte integrante del modello formativo dell“Attivita
di Base:il 4° tempo di gioco.

Tra tutte le attivita promosse nel modello di gioco 2023/2024, il 4° fempo di gioco € quella di pit semplice realizzazione,

tuttavia, onde evitare fraintendimenti ed errori nella sua applicazione, vengono riportate una serie di importanti precisazioni:

@ Il regolamento di gioco € lo stesso applicato negli altri 3 tempi della partita, minutaggio, modalitd di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

® Il meccanismo delle sostituzioni si considera “volante” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giovane giocatore
la presenza di gioco quanto pit ampia possibile.

® |l punteggio acquisito nel 4° fempo di gioco si conta come quello delle altre frazioni e va regolarmente registrato nel
referfo gara (per maggiori dettagli vedi specifica tabella nella pagina successiva).

@ La realizzazione del 4° fempo di gioco va concordata tra le societa prima dell’inizio della gara. Il suo svolgimento
non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Concludendo, risulta importante che il 4° fempo di gioco venga considerato come una naturale estensione del contesto
gara con I'obiettivo di permettere ai giovani giocatori coinvolti nella partita di avere maggiore tempo a loro disposizione
per approfondire il proprio percorso formativo.

Al fine di una sua corretta e costante applicazione risulta fondamentale che allenatore e dirigenti prendano in
considerazione la portata formativa di questa iniziativa rendendola un‘abitudine consolidata nelle modalita di gioco della
propria Societa.
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PUNTEGGIO DI GIOCO
ED ESEMPI ORGANIZZATIVI
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Come gid anticipato nelle spiegazioni delle tre attivitd aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita, solo una
di queste proposte porta un punteggio che si registra nel referto gara.

TIPOLOGIA DI ATTIVITA RISULTATO

Situazione di gioco ) ¢

Tempi della partita
(compreso I’eventuale 4° tempo di gioco)

Duello

X X <

Multi-partita

Il punteggio dei fempi della partita viene cosi calcolato:

1 Punto per ciascun tempo vinto o pareggiato senza calcolare la somma delle reti realizzate. Nella fabella
esemplificativa alcuni esempi di punteggio di gara con 3 o 4 tempi di gioco realizzati.

TEMPI DI GIOCO ESEMPI PUNTEGGIO
3 Pareggio in tutti e tre i tempi della partita 3-3
3 Due tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre 3-2
3 Un tempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre 3-1
3 Vittoria della stessa squadra in tutti e tre i tempi 3-0
4 Una vittoria per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dellaltra 3-2
4 Pareggio in tutti e quattro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dallaltra 3-1

Siribadisce che le Situazioni di gioco, il Duello e la Multi-partifa, pur non prevedendo un punteggio da registrare nel referto
gara, vanno valorizzati cercando di promuovere al massimo impegno e partecipazione.

Per quanto riguarda gli altri aspetti del regolamento di gioco nel contesto di competizione non trattati all’interno di questo
documento, fare riferimento al C.U. Numero 1 del Settore Giovanile e Scolastico della FIGC ed alle apposite circolari
esplicative (scaricabili dal sito www.fige.it/it/giovani).
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Al fine di agevolare il regolare svolgimento delle varie fasi di gioco previste nei modelli di competizione della stagione
2023/2024 vengono di seguito riportate tre tabelle esplicative con le rotazioni dei giocatori nelle varie fasi di gioco.

Esempio 1: Squadra “A”, 7 giocatori in lista; Squadra “B”, 7 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squqdra A

Squadra B

||
|I

n° giocatori

4 in 4c4
(0]33

4in4c4
DIF

4in 4c4
DIF

3in 3c3

Fase 1 - almeno 5 DIF

Oinlcl

4 in 4c4

Fase 2 - almeno 5 OFF

7in 7¢7 7in 7¢7

7in 7¢7 7in 7¢7

7in 7¢7 7in 7¢7

Fase 6 (opzionale) - 15' 7in7c7 7in7c7

Esempio 2: Squadra“A”, 13 giocatori in lista; Squadra “B”, 9 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A

4in 4c4 3in 3c3 .

7in 7c7 *MULTI-PARTITA

Squadra B

n° giocatori

4in 4c4
DIF

3in 3c3

DIF 2in1cl

Fase 1 - almeno 5'

4in 4c4
(0133

3in 3c3

‘
OFF 2in1cl

Fase 2 - almeno 5'

=)
1

7in7c7 *MULTI-PARTITA

7in7c7 MULTI-PARTITA 7in7c7 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA

7in 7¢7 facoltativa

7in 7¢7

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA

7in7c7 facoltativa

Fase 6 (opzionale) - 15! 7in 7c7

QQ * 1l Modello di competizione invita le societa a realizzare almeno due tempi
w di aftivitd Multi-partifa tuttavia, qualora le societd lo desiderino, possono
realizzarle anche durante gli ultimi due tempi della partita.
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Esempio 3: Squadra“A”, 14 giocatori in lista; Squadra “B”, 14 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni
previste nel regolamento Squadra A Squadru B

n° giocatori

4in4cd 4in 4c4
OFF DIF

DIF R OFF

Fase 1 - almeno 5' 7in 1cl 7in1cl

Fase 2 - almeno 5' *7in 1cl

7in7c7 *MULTI-PARTITA 7in7c7 *MULTI-PARTITA

7in7c7 MULTI-PARTITA 7in7c7 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA 7in 7¢7 MULTI-PARTITA

7in7c7 facoltativa facoltativa

MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
facoltativa 7in7c7 facoltativa

Fase 6 (opzionale) - 15* 7in7c7

Specifiche sulla rotazione dei giocatori tra la fase 1 e la fase 2 di gioco:

« | giocatori che durante la fase T hanno svolto le proposte di duello 1 contro 1, nella fase 2 devono obbligatoriamente
svolgere una delle due Situazioni di Gioco previste andando cosi a sostituirsi ai loro compagni.

* | giocatori che durante la fase 1 hanno svolto le Situazioni di Gioco 3 contro 3 e 4 contro 4 e che non vengono sostituiti
dai compagni impegnati nei duelli 1 contro 1, durante la fase 2 possono giocare in una qualsiasi delle due Situazioni di
Gioco previste (anche la stessa realizzata durante la fase 1).

Per quanto riguarda lo schieramento e la sostituzione dei giocatori durante i tempi di gioco della partita 7 contro 7, fa fede
valido il regolamento di gioco della categoria UTO/UTT.
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AGGIORNAMENTI

Accendendo al link scopri eventuali aggiornamenti sulle attivitd aggiuntive
da abbinare alle modalita di gioco per la stagione 2023/2024

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U12/U13

Definisci Concedi Varia

le regole delle maggiore le esperienze
competizioni tempo di gara per
in base alle di impegno garantire una
necessita dei motorio formazione

\\' giovani giocatori in partita completa

VERSIONE 1
07 LUGLIO 2023
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U12/U13

I modello di competizione per la categoria U12/U13 propone la realizzazione di tre affivifa aggiuntive da abbinare ai tre
tempi di gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d'eta:

@ Proposte Pre-gara (Situazioni di gioco + duello)

@ Multi-partita

@ 4°Tempo di gioco

Queste attivitd aggiuntive si realizzano prima, durante e dopo lo svolgimento della partita, nella figura sottostante viene

proposto graficamente il loro abbinamento ai fre tempi di gara. L'organizzazione ed il regolamento di queste atfivitd vengono
presentate nelle pagine di questo documento.

Proposte pre-gara (fase 1) almeno 5’

2° tempo Multi-partita 20"

3° tempo di gioco 20’

4° tempo di gioco 20’

La struttura dei modelli di competizione ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pili e meglio”. | contenuti legati a questi
obiettivi possono essere approfonditi attraverso il materiale informativo redatto dalla FIGC, SGS.

* “GIOCARE TUTTI":
Le regole delle competizioni vengono definite in base alle necessitd dei giovani calciatori. SD

s "GIOCARE DI PIU":
Si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto di partita. SD

* “GIOCARE MEGLIO":
Si variano le esperienze di gara per garantire una formazione completa. "®
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PROPOSTE PRE-GARA

Situazioni di Gioco 4 contro 4 - U12/U13
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U12/U13

1) Titolo:"Situazione di gioco 4 contro 4 - U12/U13"

Dimensioni del campo (figura 1):

Larghezza 33 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 9 contro 9).

« Lunghezza 22 metri (data dalla somma dei 16,5
metri di lunghezza dell’area di rigore gid
delimitata per la partita e dell’area di meta,
profonda 5,5 metri).

« La linea di fondo-campo delimitata per la partita |
9 contro 9 corrisponde alla linea di fondo-campo » ¢ -
della Situazione di Gioco 4 contro 4 < U12/U13.

-~

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
6x2 metri). CLICCA aul IE

Figura 1

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

All'interno dell’area di rigore delimitata per la partita (definita d’ora in avanti area di gioco) si svolge una situazione di 4
contro 4 nella quale una squadra ha il compito di fare goal in una porta difesa da un portiere mentre I"altra ha il compito
di costruire un‘azione di gioco che permetta I'inserimento di un compagno all’interno dell’area di meta (delimitata
all’esterno dell’area di gioco).

Non & prevista la registrazione di un punteggio di gioco. Le modalitd di rotazione dei giocatori tra le varie proposte pre-
gara viene presentata a pagina 20.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra che ha il compito di attaccare la porta schiera 3 giocatori all'interno dell’area di gioco
ed un quarto collocato all'interno dell‘area di meta (questo giocatore non pud mai entrare all'interno dell’area di gioco
durante lo svolgimento dello stesso).

Il giocatore all'interno dell’area di meta funge da sostegno per i compagni di squadra e non pud fare goal. Il sostegno pud
essere sostituito da un compagno gid coinvolto all’interno dell’area di gioco solo in seguito ad ogni goal realizzato oppure
dopo aver subito un inserimento nell’area di meta.

@A
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Inserimento in area di meta. La meta della squadra a difesa della porta si considera valida solo se il giocatore che ha
toccato la palla all'interno dell’area di meta, al momento dell’ultimo tocco da parte del proprio compagno che gliel’ha
trasmessa, si trovava ancora all’interno dell’area di gioco principale: i giocatori a difesa della porta non possono quindi
attendere la palla stazionando gia all‘interno dell’area di meta. Il sostegno all’interno dell’area di meta pud infercettare il
passaggio rivolto all’‘avversario che si inserisce e cercare di contendergli la palla senza mai uscire dal suo spazio di
competenza. L'inserimento in area di meta pud avvenire anche da situazioni di palla inattiva: calci di punizione; rimesse
laterali.

Falli e scorrettezze. All'inferno dell'area di gioco ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa della porta
viene punito con un calcio di rigore. La distanza della barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella
del calcio di rigore dalla linea di porta, € di 9 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco € 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.
L'inizio dell’azione successiva avviene atfraverso una rimessa in gioco con un passaggio da parte del giocatore
“sostegno”.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
avviene 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).

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

Due casi “limite”:

« Se il giocatore a sostegno della squadra che attacca la porta esce dall‘area di meta enfrando nell“area di gioco I'infrazione
viene punifa atfraverso una rimessa in gioco con le mani effettuata da parte del portiere. E inoltre discrezione dell’arbitro
valutare quando I'eventuale ingresso in campo del sostegno impedisce la regolare realizzazione di una meta, in tal caso
viene comunque assegnato un punto agli avversari anche qualora il giocatore in possesso di palla non sia riuscito a
portarla oltre la linea di meta.

« |l portiere pud lanciare un compagno oltre la linea di meta e realizzare un punto. Come previsto dal regolamento del
gioco del calcio il portiere pud tenere il pallone in mano per un massimo di 6 secondi.

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 5 contro 5 - U12/U13"

Dimensioni del campo (figura 2):

 Larghezza 33 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 9 contro 9).

 Lunghezza, metd campo del reftangolo di gioco
delimitato per la partita (fino ad un massimo di
33 metri), all'interno di questo spazio viene
delimitata un‘area di rigore della profonditd di
16,5 metri e definita una linea di meta opposta a
quella di fondo-campo.

v La linea di fondo-campo delimitata per la partita
9 contro 9 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 5 contro 5 « U12/U13.

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
6x2 metri).

Figura 2

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

Si gioca una Situazione di Gioco 5 contro 5 nella quale una squadra ha il compito di fare goal in una porta difesa da un
portiere mentre I'altra cerca di condurre la palla oltre la linea di meta.

Le modalitd di acquisizione del modello di gioco vengono descritte in un’apposita sezione all’interno di questo documento
(vedi pagina 21)

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. Durante lo svolgimento del gioco la squadra che ricerca il goal mantiene sempre un giocatore
all'esterno della linea di meta con il ruolo di sostegno all’azione dei suoi compagni, questo giocatore non pud mai entrare
all'interno del terreno di gioco durante lo svolgimento dello stesso e non pud realizzare un goal. Il sostegno pud essere
sostituito da un compagno gid coinvolto all’interno del campo di gioco solo in seguito ad ogni goal realizzato dalla propria
squadra oppure dopo aver subito una conduzione palla a meta.

Realizzazione di una meta. La squadra a difesa della porta realizza una meta valida soltanto quando un proprio giocatore
supera la linea di meta in conduzione di palla. Affinché I'azione sia considerata valida il giocatore che conduce palla oltre
la linea di meta deve toccarla prima e dopo la linea stessa senza che ci sia un infervento (focco del pallone) da parte dei
giocatori avversari compreso il giocatore sostegno. In seguito ad ogni conduzione palla oltre la linea di meta la ripresa del
gioco awviene aftraverso un passaggio effettuato dal giocatore sostegno della squadra che attacca la porta.

Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore ogni fallo da parte di un giocatore in fase difensiva viene punito con un
calcio di rigore, all’esterno della stessa i falli e le scorrettezze vengono puniti atfraverso un calcio di punizione. La distanza
della barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella del calcio di rigore dalla linea di porta, € di 9

metri.
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Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco & prevista la regola del fuorigioco solo allinterno dell’area di rigore.

Ripresa del gioco in seguito all‘'uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo si rispettano le regole
del gioco del calcio tranne che nel caso specifico presentato di seguito:

+ quando la palla esce attraversando ['area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol, la
ripresa dello stesso avviene attraverso un possesso di palla da parte del giocatore “sostegno”.

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

Due casi “limite”:

* Se il giocatore a sostegno della squadra che attacca la porta entra in campo superando la linea di meta la sua infrazione
viene punita attraverso un calcio di rinvio da parte degli avwversari. E inoltre discrezione dellarbitro valutare quando
I"'eventuale ingresso in campo del sostegno impedisce la regolare realizzazione di una meta, in tal caso viene comunque
assegnato un punto ai difendenti anche qualora il giocatore in possesso di palla non sia riuscito a portarla oltre la linea
di meta.

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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DUELLO

| giocatori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento della “Situazione di Gioco 4 contro 4 « U12/U13"
e “Situazione di Gioco 5 contro 5 « U12/U13" vengono impiegati nello svolgimento di attivitd 1 contro 1 utilizzando gli
spazi liberi all'interno del campo delimitato per la partita.

Le proposte pratiche di 1 contro 1 si svolgono in forma autonoma (senza quindi essere condotte da un tecnico) e
vengono scelte di comune accordo dagli allenatori tra le due presentate in questa sezione del documento: 1 contro 1
“Supero I‘avversario” e 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime proposte nelle modalita di competizione previste nelle categorie U8/U9 e UTO/UTT.

1) Titolo: 1 contro 1"Supero I'avversario”

Dimensioni del campo (figura 3):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

« Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pit fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

& Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per lo svolgimento
dell’attivitd di 1 contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 4 contro 4 e 5 confro 5 sia maggiore di 6,
vengono realizzati alfri rettangoli di gioco. | giocatori vengono inizialmente disposti come da figura 3.

DESCRIZIONE

In ogni campo di gioco vengono definite una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e “due linee laterali”. All’esterno
rispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una palla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

Si svolge una situazione di 1 contro 1 nella quale gli attaccanti, partendo dalla propria linea di attacco, hanno il compito
di superare la linea di difesa senza farsi intercettare il pallone dai difendenti.

@A
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercare di superare la linea di attacco
avversaria evitando I'intervento dell’avversario.

L'azione si infende terminata ogniqualvolia la palla esce dallo spazio di gioco.
Al termine di ogni azione di gioco i due sfidanti si inverfono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno lasciato libero il
rettangolo di gioco.
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2) Titolo: 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”
Dimensioni del campo (figura 4):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pid fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere utilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 4

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 4 contro 4 e 5 contro  sia maggiore di
6, vengono realizzati altri rettangoli di gioco. | giocatori vengono inizialmente disposti come da figura 5.

DESCRIZIONE

Il giocatore in possesso del pallone effettua una frasmissione al difendente che riceve la palla ed entra all'interno del
rettangolo di gioco. Chi effettua il passaggio cerca I'immediata conquista del pallone in possesso dell’avversario.

REGOLE

Il duello ha una durata complessiva di 8 secondi al termine dei quali il giocatore che si frova in possesso della palla,
totalizza un punto.

Qualora il pallone termini fuori dallo spazio di gioco prima degli 8 secondi previsti come termine dell’azione, la stessa si
considera conclusa senza definire un vincitore.

Al termine di ogni azione i due partecipanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.

@A
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COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA:
(SITUAZIONI DI GIOCO 4 CONTRO 4 E 5 CONTRO 5, DUELLO)

1) Situazione di gioco 4 contro 4 « U12/U13:

@ 6 delimitatori per definire I'area di gioco principale (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 9
contro 9).

® 4 delimitatori per definire la profondita dell’area di meta.
2) Situazione di gioco 5 contro 5 « U12/U13:
@ 6 delimitatori (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 9 contro 9).

@ 6 delimitatori per prolungare I'area di rigore fino alla meta del campo delimitato per la partita 9 contro 9 o per
definire I'area di gioco aggiuntiva qualora la metd campo sia pit lunga dei 33 metri previsti come profondita
massima della situazione 5 contro 5.

3) Situazioni di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco realizzato.

La realizzazione delle aree necessarie a delimitare gli
spazi per le due Situazioni di gioco previste richiede
quindi la disponibilita di soli 8 delimitafori in aggiunta
a quelli necessari per delimitare il campo della partita
9 contro 9.

Ognuna delle due Situazioni di gioco prevede Iutilizzo
di un minimo di 3 palloni ciascuna. Per ogni rettangolo
dove si svolge Iattivitd di Duello € invece necessario
un solo pallone.

Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
Situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari per
svolgere la partita (area di rigore compresa) sono
richiesti circa due minuti.

Nella figura 5 viene riportato I'esempio di come le
Proposte pre-gara possono essere realizzate all’interno
del campo previsto per la partita 9 contro 9, U12/U13.

Figura 5

@A

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO




* kK A

ITALIA

&

MULTI-PARTITE
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Le attivita di Multi-partita, cosi come le proposte di Duello, hanno un regolamento ed una struttura piii flessibile rispetto
alle Situazioni di Gioco proposte nel modello di competizione per I'Attivita di Base.

Queste attivita non prevedono un punteggio e, dovendo svolgersi al di fuori dei rettangoli di gioco delimitati per le partite,
hanno misure flessibili che si adattano a dimensioni e disponibilita dei vari campi di gioco.

Tuttavia, al fine di aiutare allenatori e dirigenti nell’organizzazione di queste partite che si svolgono in contemporanea
rispetto allo svolgimento della gara, vengono fornite alcune “indicazioni di gioco” per favorirne e semplificarne la
realizzazione.

INDICAZIONI DI GIOCO:

)

)

)

Le modalitd di gioco si adattano al numero di giocatori eccedenti ai 18 schierati nei tempi della partita. A seconda
delle numeriche a disposizione viene suggerita I'applicazione di una delle modalita di confronto presentate nella lista
softostante™.

Si gioca sempre con il portiere e porte di dimensioni minime 3x2 metri Le porte si realizzano con il materiale a
propria disposizione: porte regolamentari, paletti, coni o delimitatori. Non & prevista la delimitazione di aree di rigore.

Le “Multi-partite” vengono realizzate in contemporanea ad almeno i primi due tempi di gioco della partita
regolamentare.

La ripresa del gioco in seguito all’'uscita della palla dal campo ed in seguito ad un gol si effettua come da
regolamento del gioco del calcio.

Si gioca a“ranghi misti” mescolando i giocatori delle due squadre (le squadre possono essere identificate attraverso
I'utilizzo di casacche).

Le partite si svolgono utilizzando il metodo dell’auto-arbitraggio.

Per quanto non direttamente specificato in queste indicazioni di gioco, Iinvito & di favorire I'autonomia organizzativa
dei giocatori coinvolti nell‘attivitd stimolandone la proposta di regole ed il confronto tra pari.

*Modalita di gioco proposte prendendo in considerazione la somma del numero di giocatori in panchina delle due
squadre:

+ Da 0 a 5 giocatori in panchina, opzioni: non vengono svolte attivita di Multi-partita. Si suggerisce di predisporre
uno spazio per i giochi di Duello previsti nell’attivitd pre-gara.

* 6 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3.

« 7 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 8 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4.

* 9 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o subito

dalla propria squadra.
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+ 10 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5.

* 11 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 12 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6; due Small Sided Game 3 contro 3.

+ 13 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato
0 subito dalla propria squadra.

* 14 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 7 contro 7; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3.

+ 15 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 7 contro 7 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra
ad ogni gol realizzato o subito dalla propria squadra.

* 16 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 8 contro 8; due Small Sided Game 4 contro 4.

+ 17 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 8 contro 8 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato
0 subito dalla propria squadra.

+ 18 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 9 contro 9; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 5 contro 5;
fre Small Sided Game 3 contro 3.

DIMENSIONI DEL CAMPO DI GIOCO:

Nella Figura 4 vengono rappresentate le dimensioni dei
campi suggerite per le diverse modalitd di gioco
previste nelle Multi-partite:

v 3 contro 3 (16,5x27,5 metri).

v 4 contro 4 (16,533 metri).

" 5contro 5 (27,5x33 metri).

« 6 contro 6 e 7 contro 7 (33x44 metri).
+ 8contro 8 e 9 contro 9 (33x55 metri).

Figura 6

&
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| campi di gioco si intendono modulari e le misure sono state proposte riprendendo multipli delle dimensioni dell‘area
di rigore: 5,5 metri di profondita dell’area di porta (o area del portiere); 11 metri del dischetto del rigore; 16,5 metri di
profondita dell’area di rigore. Le dimensioni dei campi di gioco, cosi presentate, permettono lo svolgimento di pid partite
allinterno dello spazio creato per altre modalita di confronto (due campi 4 contro 4 in quello é contro 6 e 7 contro 7; due
campi 5 contro 5 in quello del 8 contro 8 e 9 contro 9; quattro campi 3 contro 3 in quello dell’8 contro 8 e 9 contro 9; due
campi 3 contro 3 in quello 5 contro 5 e cosi via).

Si ribadisce che le misure dei campi di gioco delle Multi-partite sono da ritenersi indicative e non vincolanti,
vengono proposte cercando di aiufare la realizzazione di spazi idonei alle diverse numeriche di giocatori coinvolti. Qualora
non fosse possibile rispettare le indicazioni fornite in questo documento, si consiglia di adattare le misure delle Multi-partite
alle necessita degli spazi a disposizione di ogni Societad.

Lo spirito che deve caratterizzare i partecipanti ad una Multi-partita & quello del calcio di strada, contesto dove, pur
valorizzando lo spirito autonomo e ludico dellattivitd ogni partecipante mantiene un elevato livello di coinvolgimento e
intensita di gioco.

&
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ESEMPI DI REALIZZAZIONE DEI CAMPI PER LA MULTI-PARTITA
NELLE GARE U12/U13

Di seguito vengono proposti due esempi di realizzazione dei campi per la Multi-partita. A seconda del numero di giocatori
partecipan. alla gara e degli spazi a disposizione possono essere applicate soluzioni organizza.ve che si ada7no a tu8e
le situazioni possibili.

ESEMPIO 1 (figura 7)

)

Oltre alla partita 9 contro 9 i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono una partita 3 contro
3 a ranghi misti realizzate a ridosso della linea di
centrocampo.

La squadra blu schiera 12 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 3 suddivisi nei due
campi previsti per la Multi-partita 3 contro 3.

La squadra rossa schiera 12 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 3 suddivisi nei due
campi previsti per la Multi-partita 3 contro 3.

ESEMPIO 2 (figura 8)

)

Oltre alla partita 9 contro 9 i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono una partita 4 contro
4 a ranghi misti realizzate nello spazio di fondo-
campo.

La squadra blu schiera 15 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 6 impiegati nella
Multi-partita 4 contro 4.

La squadra rossa schiera 11 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 2 impiegati nella
Multi-partita 4 contro 4.

Figura 8

> Trova la soluzione ideale per far giocare tutti, di pii e meglio <
rispetto agli spazi e i tempi a tua disposizione!
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4° TEMPO DI GIOCO
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La gara per la categoria U12/U13 pud prevedere la disputa di 3 0 4 tempi di gioco della medesima durata. Uno degli
obiettivi delle modalitd di gioco per la stagione 2023/2024 & quello di garantire maggiori opportunita di formazione in
contesto di gara ai giovani calciatori. Nell’ottica di aumentare la quantitd di pratica viene proposta ed incentivata
un’opportunitd che era gid prevista nei format precedenti rendendola ora parte integrante del modello formativo dell“Attivita
di Base:il 4° tempo di gioco.

Tra tutte le attivita promosse nel modello di gioco 2023/2024, il 4° tempo di gioco € quella di pit semplice realizzazione,
tuttavia, onde evitare fraintendimenti ed errori nella sua applicazione, vengono riportate una serie di importanti precisazioni:

@ Il regolamento di gioco € lo stesso applicato negli altri 3 tempi della partita, minutaggio, modalitd di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

® Il meccanismo delle sostituzioni si considera “volante” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giovane giocatore
la presenza di gioco quanto pit ampia possibile.

® |l punteggio acquisito nel 4° fempo di gioco si conta come quello delle altre frazioni e va regolarmente registrato nel
referfo gara (per maggiori dettagli vedi specifica tabella nella pagina successiva).

@ La realizzazione del 4° fempo di gioco va concordata tra le societa prima dell’inizio della gara. Il suo svolgimento
non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Concludendo, risulta importante che il 4° fempo di gioco venga considerato come una naturale estensione del contesto
gara con |"obiettivo di permette ai giovani giocatori coinvolti nella partita di avere maggiore tempo a loro disposizione per
approfondire il proprio percorso formativo.

Al fine di una sua corretta e costante applicazione risulta fondamentale che allenatore e dirigenti prendano in
considerazione la portata formativa di questa iniziativa rendendola un‘abitudine consolidata nelle modalita di gioco della
propria Societa.
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PUNTEGGIO DI GIOCO
ED ESEMPI ORGANIZZATIVI
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Come gid anticipato nelle spiegazioni delle tre attivitd aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita, solo una
di queste proposte prevede un punteggio da registrare nel referto di gara.

TIPOLOGIA DI ATTIVITA RISULTATO

Situazione di gioco ) ¢

Tempi della partita
(compreso I’eventuale 4° tempo di gioco)

Duello

X X <

Multi-partita

Il punteggio dei fempi della partita viene cosi calcolato:

1 Punto per ciascun tempo vinto o pareggiato senza calcolare la somma delle reti realizzate. Nella fabella
esemplificativa alcuni esempi di punteggio di gara con 3 o 4 tempi di gioco realizzati.

TEMPI DI GIOCO ESEMPI PUNTEGGIO
3 Pareggio in tutti e tre i tempi della partita 3-3
3 Due tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre 3-2
3 Un tempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre 3-1
3 Vittoria della stessa squadra in tutti e tre i tempi 3-0
4 Una vittoria per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dellaltra 3-2
4 Pareggio in tutti e quattro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dallaltra 3-1

Siribadisce che le Situazioni di gioco, il Duello e la Multi-partifa, pur non prevedendo un punteggio da registrare nel referto
gara, vanno valorizzati cercando di promuovere al massimo impegno e partecipazione.

Per quanto riguarda gli altri aspetti del regolamento di gioco nel contesto di competizione non trattati all’interno di questo
documento, fare riferimento al C.U. Numero 1 del Settore Giovanile e Scolastico della FIGC ed alle apposite circolari
esplicative (scaricabili dal sito www.fige.it/it/giovani).
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Al fine di agevolare il regolare svolgimento delle varie fasi di gioco previste nei modelli di competizione della stagione
2023/2024 vengono di seguito riportate tre tabelle esplicative con le rotazioni dei giocatori nelle varie fasi di gioco.

Esempio 1: Squadra “A”, 9 giocatori in lista; Squadra “B”, 9 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squqdra A

4 in 4c4 .
4in4c4
DIF

9 in 9¢9

Squadra B

n° giocatori

4 in 4c4

Fase 1 - almeno 5 DIF

Oinlcl

4in4c4

Fase 2 - almeno 5 OFF

/ 9 in 9¢9
Fase 4 - 20

9 in 9¢9

Fase 6 (opzionale) - 20

Esempio 2: Squadra“A”, 15 giocatori in lista; Squadra “B”, 11 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A

4in 4c4 .
4in 4c4 .

9 in 9¢9 *MULTI-PARTITA

Squadra B

n° giocatori

4in 4c4

DIF 2in1cl

Fase 1 - almeno 5'

4 in 4c4

Fase 2 - almeno 5' *2in 1cl

II
1
-

9 in 9¢9 *MULTI-PARTITA

Fase 4 - 20' MULTI-PARTITA 9 in 9¢9 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA

9in 9¢9 facoltativa

Fase 6 (opzionale) - 20

QQ * 1l Modello di competizione invita le societa a realizzare almeno due tempi
w di aftivitd Multi-partifa tuttavia, qualora le societd lo desiderino, possono
realizzarle anche durante gli ultimi due tempi della partita.

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO




* ok k&
ITALIA

Esempio 3: Squadra“A”, 18 giocatori in lista; Squadra “B”, 18 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A Squadra B

n° giocatori

Fase 1 - almeno 5' 41in 4c4 4 in 4c4
OFF DIF

Fase 2 - almeno 5' o e *9in 1cl . ISF?:M

‘o :
DIF 9in lcl

*MULTI-PARTITA m MULTI-PARTITA

Fase 4 - 20 MULTI-PARTITA MULTI-PARTITA
. MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
9 in 9¢9 facoltativa facoltativa
: . MULTI-PARTITA MULTI-PARTITA
Fase 6 (opzionale) - 20 facoltativa m facoltativa

Specifiche sulla rotazione dei giocatori tra la fase 1 e la fase 2 di gioco:

« | giocatori che durante la fase T hanno svolto le proposte di duello 1 contro 1, nella fase 2 devono obbligatoriamente
svolgere una delle due Situazioni di Gioco previste andando cosi a sostituirsi ai propri compagni.

* | giocatori che durante la fase 1 hanno svolto le Situazioni di Gioco 4 contro 4 e 5 contro 5 e che non vengono sostituiti
dai compagni impegnati nei duelli 1 contro 1, durante la fase 2 possono giocare in una qualsiasi delle due Situazioni di
Gioco previste (anche la stessa realizzata durante la fase 1).

Per quanto riguarda lo schieramento e la sostituzione dei giocatori durante i tempi di gioco della partita 9 contro 9, rimane
valido il regolamento di gioco per la categoria U12/U13.
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AGGIORNAMENTI

Accendendo al link scopri eventuali aggiornamenti sulle attivitd aggiuntive
da abbinare alle modalita di gioco per la stagione 2023/2024

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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RICHIESTA DI DEROGA PER LE RAGAZZE CALCIATRICI
che chiedono di giocare nella fascia d’eta inferiore alla propria eta
SCHEDA ESERCENTI LA POTESTA GENITORIALE
Societa
Padre
Madre

Esercenti la potesta genitoriale sulla minore

Nata il

DICHIARANO
Di autorizzarla a partecipare ai tornei della F.I.G.C. - S.G.S. nella fascia d’eta inferiore rispetto alla propria eta

nella seguente attivita:

Under 15 Under 14 (nati nel 2010)

Esordienti Misti (2011 - 2012)

Esordienti 2° Anno (nati nel 2011)

Esordienti1® Anno (nati nel 2012)

Pulcini 2° Anno (nati nel 2013)

Primi Calci (nati nel 2015)

Il passaggio dalla categoria “Primi Calci” alla categoria “Piccoli Amici” per la partecipazione all'attivita della fascia
d’eta inferiore di un anno alla propria € automaticamente consentita alle bambine, senza necessita di richiesta di

deroga.

Timbro
della
Societa

Pulcini Misti (2013 - 2014)

Pulcini 1° Anno (nati nel 2014)

Altro

FIRMA DEI GENITORI

Padre

Madre




Allegato n’B * * K *

GIOVANI[E E
SCOLASTICO

L’AUTORRBITRAGGIO: Istruzioni per l'uso

“‘Le gare dello categoria Pulcini dovranno essere arbitrate caon il “metoda
dell'autoarbitroggio” [...1.

Tale opportunita prevede che la garo venga arbitrota dagli stessi giocotori che disputono
la gara, delegando al dirigente-arhitro ed ai tecnici respansabili delle squodre che si
caonfrontano eventuali e particolari interventi di mediazione e supporto.”
{Comunicato Ufficiale n°l del Settore Giovanile e Scolastico - FIGC)

A seguito dell’introduzione delle modalita di Rutoarbitraggio nella categorio Pulcini, si vogliono
sintetizzare alcuni aspetti corotteristici e delle sue modalita di esecuzione.

Innanzitutto ci preme sottolineare I'importanza di avere una guida di riferimento in ciascuna
gara, che riteniomo debba essere il Dirigente-Arbitro, ossio una persondg adeguatamente
formota per adempiere tale compito.

FINALITA

1. Stimolare l'auto-organizzazione

2. Conoscere e applicare correttamente il Regolamento di Gioco
3. Creare un clima positivo

H. Educare ed insegnare, giocando.

IL RUOLO DEL OIRIGENTE ARBITRU

Compiti didattici Deve conoscere le regole di gioco e informar-
si sulle relative differenze e sulle modalita appli-
cative nell’attivita di base

Compiti organizzativi  In sintonia con i dirigenti societari, collabora
all’organizzazione delle gare informandosi su
tutti gli adempimenti pre, durante e post gara

Rapporti con itecnici Comunica con il Responsabile Tecnico e dli
dllenatori sui rinforzi educativi che riguardano
principalmente la gara negli aspetti comporta-
mentali

Rapporti con i giocatori Li ciuta nella conoscenza delle regole di gioco,
favorendone il rispetto, con un comportamento
imparziale che rappresenti un esempio positivo

(fonte: Guida Tecnica per le Scuole di Calcio, o cura del Settore Giovanile e Scolostico, 2008, pag. HO]

Il Dirigente Arbitro garantisce lo “Spirto df Gioca”, assicurando:




Sicurezza dei giocatori
Pari opportunita di gioco
Continuita del gioco
Piacere di giocare

£

“Bisogna sempre ricordare che una partita giocota dai Piccoli Amici, Pulcini ed Esordient
serve per rinforzare le conascenze dei bamhini sul calcio e sulla regolomentazione del

gioco; quindi & parte di un contesto di apprendimento.”

["Guida Tecnico per le Scuale di Calcio®, o cura del Settore Giovanile e Scolostico, 2008, pog. 381

COSH DEVE FARE IL DIRIGENTE ARBITRO

Prima della gara

v Definire, con i Tecnici e i Oirigenti delle squadre coinvolte, modalita di intervento nel
corso della gara, seguendo I linge guida dello FIGC-Settore Giovanile e Scolastico

v' ldentificare [in base alle vigenti norme) | giocatori riportati nella lista gara, insieme ad
un Dirigente della Squadra con cui avviene il confronto

v Spiegare e/0 ricordare al giovani colciatori lo modalita dell'autoorbitraggio e alcune
regole significative del gioco

v' Dare istruzioni protiche ai giovani calciatori (es. “guando volete richiamare I'attenzione
su una irregolarita, olzate la mano e chiamate ¢ voce alta «punizione» oppure «fallor...”)

v' Fare l'ingresso in campo € i saluti

La fase che precede fa gora e sicuramente malto importante per favarire o conoscenza tra
bombini delle due sguadre e tra ghf adulti coinvolti {tecnici e dirigenti), oiutando a creare un
clima positiva per permetiere ai bombini coinvolti di esprimere al meglio le praprie obilita.

Durante la gara

v Supervisionare la gara

v' Intervenire se STRETTAMENTE NECESSARIO (per infortuni, per garantire la sicurezza, in
coso di evidenti e gravi scorrettezze...)

v Favorire l'outogestione della partita: per tale motivo potrebbe risultare utile individuare
1-2 bombini df ciascuna squodra che, in casa di situazioni dubible, possano decidere in
merito insieme af bambini eventualmente coinvolti. In ognf caso & bene che situazioni
del genere siang comungue osservate con estrema attenzione dal Oirigente-Srbitio e
camungue dal Tecnici e dai Dirigenti

v' Negliintervalli tra i 3 o Y tempi, informare i giovani calciatori di eventuali comportamenti
non consoni svoltisi durante lo goro e dare indicazioni propositive al riguardo [es.
“gquando cerchi di prendere o palla all'ovversario, fallo senza spingere”, “ricordati che
quondo esegui la rimessa laterale i piedi devono essere fuori dal campo”, ecc).

Cronometrare il tempo di gioco

Fermare il tempo di gioco per il Time Out chiesto dai tecnici

Fermare il gioco per I'eventuale assegnazione di una “GREEN CARD”, che pud essere
anche proposta da uno dei tecnici delle due squadre

v Controllare che i combi vengano svolti secondo le norme per I'Bttivitd di Base

AN



=>» Si consiglia di utilizzare un taccuino dove registrare le osservazioni da riportare ai
giocatori durante llintervallo fra i tempi di gioco e dove registrare e sostituzioni dei
giocataori.

Dopo la gara

Fare esequire i saluti

Fornire, guando necessario, feedback ai giovani calciatori e/o i Tecnici e Dirigent
Compilare il referto e sottoscriverlo unitamente ai Dirigenti delle due squadre

Favorire I'organizzazione del “Terzo Tempo Foir Ploy”, invitando i genitori a portare una
merenda dao far condividere o tutti i bambini che hanno partecipato alla gara (Te caldo,
crostate, ecc)

ANENENEN

Suggerimenti e linee guida

E opportuno che | bombini, prima di prendere parte alle gare. vengano formati sulle regole del
gioco. Pertanto cioscuna societa dovrt accuparsi di coinvolgere esperti delle regole del gioco
applicate nell'Pttivitd di Base, come, od esempio:

- |lo Bezione AIA di cppartenenza

- gli Arbitri (in attivita o dismessi)

- gli Esperti dell'Pttivito di Base messi a disposizione del Coordinomento Federale Regionale-
5G5S

- i Dirigenti-Arbitro oppositomente formati

E guindi evidente che durante gli ollenamenti settimanali i| Tecnico dovrd “allenare” i giovani
colciatori all'outoarbitraggio, in accordo con e finalitd di cui sopro.

E molto importante che le societd informino i genitori dei giovani colciatori sullg Modalitd
dell’'Hutoarbitraggio, sulle sue finalitd 8 sulle modalito esecutive, cosi do creare guellideals
clima positivo in cui il giovane caolciatore possa apprendere nel miglior modo possihile.

Ourante la gara. tecnico, dirigenti cccompognatori e pubblico devono fare attenzione @ non
influenzare |e decisioni dei giocatori [es. "prendila che & nostrol”, “vai avanti che non & fallg”

ECC.].

In caso di paorticolari situdzioni di gioco, di seguito sono schematizzate alcung semplic
soluzioni:



Situazione Soluzionet

Dare indicazioni per il
posizionamento

- Barriera

S i 1
- Calci di Punizione usseIITe ‘,1,11 SeEnAE Ee

dare il “via

- Grave scorrettezza Intervento del D.A.

Il bambino chiama
I'interruzione della partita

- Giocatore deve
allacciarsi le scarpe

= Non trovano
accordo sul fallo

“Palla a due”

434333

(Slides presentate ai corsi informativi per Dirigente-Arbitro dal dott. Stefano Florit)
Situazione 3 Soluzione's
—— —

- Sostituzione di un
glocatore
-Tempo di gioco * IViene definito dal D.A. |

- Rimessa laterale
platealmente scorretta * ‘Intcrvento del DA, |

. » e -

Attendere un attimo prima di intervenire!!™

Cambio volante I

Siringrazia i Coordinamento Federale Regionale Friull Venezin Giulia det Settore Giovonile e Scolastico per il
contributo offerto per o realizzozione df tale documento



LE MODALITR OI GIOCO DELLA CATEBORIA PLULCINI
E LE VARIAZIONI REGOLAMENTARI APPOSITHMENTE PREVISTE

o Lo gorao sidisputa con le seguenti modalita:
= Pulcini 1" anno 7c/ (vor. &eoB) (noti nel 2014, con possibilita di utilizzare 3 giovani nati nel
2015, come meglio specificoto nel CU n.1 del 565)

= Pulcini 2" anno 7c7 (var. Beck] (nati nel 2013, con passibilita di utilizzore 3 giovani noti nel
20M4]
= Pulcini Misti 7c7 [vor Bek] (noti dol112013 al 311220M, con possibilita  di

portecipozione del nati nel 2015 che honno compiuto 8 onni)

Nel coso in cui le societo obbiono un numero sufficiente di bombini e altri spozi di gioco, & possibile
effettuare pit confronti contemporoneomente nello medesimo modalita di gioco o con un numero inferiore
di giocatari.

o Tutti i bombini iscritti nello lista di garo devono paortecipare ollo gara. In porticolare, obbligo di
portecipare od almenao una dei primi due tempi di gioco, senza essere sastituiti, mentre nel terzo tempo
& possibile effettuare sostituzioni libere, con I'ouspicio di partecipore o due tempi sui tre previsti

Nei primi due tempi non sono previste sostituzioni per | nuovi entroti, pertonto, nel secondo tempo, &

possihile effettuare sostituzioni duronte il gioco solo tro | bombini che honno giocota nel prima tempo.

o DOurota dello gara: 3 tempi di 15" ciascuno

Nel coso in cui, e societa obbiona un numera ompio di giocatori & non sio stoto possibile effettuare pio
portite in contemporanea ed il tempo o disposizione lo consento. & possibile disputare | ' tempo dello
durato di 15" In tol coso. tutti i bombini devono giocore per olmeno due tempi di gioco, mo nan passono
prendere parte o pit di tre.

o Loregolo del fuorigioca nan e applicoto nella categaria Pulcini

o In coso di retropossoggio al partiere, lo pollo NON pud essere presa con le moni dol portiere, ma viene
opplicoto il divieto di pressing sul partiere che riceve che non put essere ottoccoto e deve guindi poter
giocare senzo essere controstato

o Il portiere nan put mantenere il possessa dello pollo per pit di 6 [sei) secondi, sio con le mani sia con i
piedi; il partiere che mette pallo o terra non pud riprendere lo stesso can le mani; Il portiere non pud
lonciore lo pallo oltre lo meto compo

o Rimessao loterole effettuoto can le man
o Rimesso dol fondo effettuoto con pallo o terro ollinterno dell'oreo dirigore

o Ugni tempa di gioco inizia do 0-0, iniziondo guindi un nuova confronto e cansentire of bambini “nuayi
entroti” di “partecipore ollo proprio gara”

o Quolaro si roggiungo uno differenzo di 5 reti tro uno squadro e I'oltro nel corso del tempo di gioco, lo
squadro che sto perdendo put inserire un giocotore in pit in compa, fino ol roggiungimenta di un
possiva di 3 reti

o E previsto I'utilizzo dello *BREEN CARD", il cortelling verde che premio porticolari gesti di Faoir Ploy nei
confranti del gioco, degli ovversari, del pubblico, etc

o Incioscun tempo i tecnici possone richiedere un time-out dello duroto di 1. Per forlo & necessario che
gioco sio fermo e che o pollo sio in possesso dello squadra che lo richiede, nella proprioc meta compa.

o Hltermine dello goro tutti | bombini devano ritrovarsi al centro del compo per solutarsi.

o Oimensioni del compo e delle porte:
» Compo bck mt H0-50 % 25-30 Porte: mt 5,00 x 180 [oppure mt H-6x1,80x2)
= Compo 7c7 mt 50-55 x 35-45 Porte: mt 5.00 x 180 (oppure mt H-6x1,.80x2)

o Hreo dirigore di formo rettongolare delle seguenti dimensioni di massima:
= mte2x

o Uistanzo Colcio di Rigore mt /7 Distanzo dello barrieramt b
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PROGRAMME

Rilanciare il messaggio del Fair Play in campo

Progetto dedicato alle categorie di base Esordienti e Pulcini

PROGRAMMA

v" Definizione di nuovi criteri di assegnazione della Green Card

v" Distribuzione della Green Card in tutte le Scuole di Calcio in Italia
v" Sviluppo criteri premianti dei giovani calciatori “GREEN PLAYERS”
v

Creazione di eventi dedicati ai “Green Players”

CRITERI DI ASSEGNAZIONE DELLA GREEN CARD

v" Assegnazione della Green Card per gesti significativi durante il gioco e dopo il
termine della gara

v Assegnazione della Green Card al termine della gara per la correttezza, la
lealta, lo spirito del gioco. La Green Card in questo caso puo essere assegnata
al giovane calciatore o alla Squadra nel suo complesso

MODALITA’ DI ASSEGNAZIONE DELLA GREEN CARD

v Nel primo caso la Green Card viene assegnata dall’arbitro o, nel caso di auto
arbitraggio, di concerto tra dirigente arbitro e istruttori delle due squadre e
dovra essere mostrata durante il gioco al giovane calciatore che l’ha meritata,
estraendo il cartellino e stringendo la mano al bambino

v" Nel secondo caso la Green Card viene assegnata da ciascuna squadra alla
squadra avversaria. Per tale assegnazione dovra essere prevista una breve
cerimonia al termine della gara da svolgersi al centro del campo

COMUNICAZIONE DELLA GREEN CARD

v" Le societa dovranno comunicare al Coordinamento Federale Regionale SGS e
alla Delegazione di appartenenza, tramite il referto gara, i soggetti che hanno
meritato la Green Card

v' | soggetti parteciperanno all’estrazione dei premi messi a disposizione
(prevedendo una graduatoria FAIR PLAY con il numero di Green Card assegnate
a ciascun giocatore ed a ciascuna squadra)



ULTERIORI OPPORTUNITA’ PER DARE VISIBILITA’ Al GESTI DI FAIR PLAY

Le Societa dovranno segnalare alla Delegazione Provinciale/Territoriale competente nel
territorio ed | Coordinatore Federale Regionale del Settore Giovanile e Scolastico,
particolari gesti che si sono evidenziati durante la gara, non solo tramite il referto di
gara, ma attraverso una specifica comunicazione.

Il Settore Giovanile e Scolastico pubblichera nelle pagine regionali o in quella nazionale
del proprio sito www.settoregiovanile.figc.it i gesti e le situazioni particolarmente
rilevanti al fine di dare opportuna visibilita ai gesti di Fair Play evidenziati nell’ambito
delle categorie di base.

LA GREEN CARD:

La Green Card dovra evidentemente premiare

gesti spontanei dei giovani, come ad esempio:

1. Interrompere una chiara occasione da
goal per soccorrere un giocatore;

2. Auto-sanzionare un fallo o una rimessa
a favore della squadra avversaria;

Play

3. tutte le situazioni che aiutano I'arbitro
nella direzione della gara;

4, la squadra che ha perso il confronto si
complimenta con quella che ha vinto e
quella che ha vinto sostiene,
incoraggiandola, la squadra che ha
perso, in particolare nei confronti di

‘.\ errori clamorosi...;
ITALIA
; /’ 5. bambini che interrompono il gioco per
. . S ” - ) .
GER schiamazzi” del pubblico.
RN
Grassroots

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO
Settore Giovanile e Scolastico



http://www.settoregiovanile.figc.it/

COMUNICATO UFFICIALE N° 2 - 2023/2024

TESSERAMENTO ED OBBLIGATORIETA’ TECNICI

| Tecnici che il Settore Tecnico (ST) inquadra e/o qualifica (art. 16 Reg. ST) si
suddividono in Allenatori:

a) UEFA PRO

b) UEFA A

c) UEFA B

d) Licenza D

e) UEFAC

f) Responsabile Settore Giovanile

g) UEFA GK (Goalkeeping) A

h) UEFA GK (Goalkeeping) B

i) Portieri Dilettanti e di Settore Giovanile

j) Calcio a Cinque - Licenza A

k) UEFA Futsal B

1) Calcio a Cinque - Licenza D

m) Calcio a Cinque - Licenza C

n) Portieri Calcio a Cinque

e altri tecnici:

a) Preparatori Atletici

Conseguono, altresi, [’abilitazione alla preparazione fisico-atletica dei giovani
calciatori, fatta eccezione per i giovani partecipanti al Campionato “Primavera”, coloro
che abbiano partecipato, con esito positivo, ad un corso Master di specializzazione
presso le Facolta di Scienze Motorie convenzionate con il Settore Tecnico. Tali tecnici
prendono il nome di: Preparatori Atletici Settore Giovanile

b) Medici Sociali

c) Operatori Sanitari

Sono qualifiche ad esaurimento:

a) Direttori Tecnici

b) Allenatori Dilettanti di 3a categoria

c) Istruttori di Giovani Calciatori

d) Allenatori Giovani Calciatori - UEFA Grassroots C Licence
e) Allenatore dei Portieri

f) Allenatori Dilettanti

g) Allenatori di Calcio a Cinque

Fino ad esaurimento della qualifica e con valenza nel solo contesto nazionale:

- i Direttori Tecnici sono equiparati ai UEFA PRO

- gli Allenatori Dilettanti di 3° categoria sono equiparati ai UEFA B

- gli IGC e gli Allenatori Giovani Calciatori - UEFA Grassroots C Licence sono equiparati
ai UEFA C

- gli Allenatori dei Portieri sono equiparati ai UEFA GK A

- gli Allenatori di Calcio a Cinque sono equiparati ai UEFA Futsal B

Secondo quanto previsto dagli artt. 55 e 56 del proprio Regolamento, il Settore Tecnico
organizza corsi per OSSERVATORI CALCISTICI e MATCH ANALYST, figure tesserabili
presso il Settore Tecnico.

1



Ai sensi delle attuali normative federali e del Regolamento del Settore Tecnico
riassumiamo le disposizioni in fatto di tesseramento dei tecnici per la stagione 2023-
24, evidenziando altresi le obbligatorieta previste in fatto di qualifiche.

Tutti i tesseramenti dovranno essere fatti online sul nuovo Portale Servizi FIGC
(www.portaleservizi.figc.it)

CAMPIONATI ORGANIZZATI DALLE LEGHE PROFESSIONISTICHE

SERIE A e SERIE B

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): UEFA PRO

Allenatore in seconda (obbligatorio): UEFA A, UEFA PRO

Collaboratori tecnici: UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri (obbligatorio): GK A

Preparatore atletico (obbligatorio): PREPARATORE ATLETICO

Responsabile sanitario (obbligatorio): MEDICO SOCIALE con Specializzazione in MEDICINA
DELLO SPORT, oltre alla possibilita di tesserare altri Medici iscritti nel ruolo dei MEDICI
SOCIALIL. | Medici tesserati quali Addetti alla Prima Squadra devono avere la
specializzazione in Medicina dello Sport.

Operatore sanitario (almeno uno obbligatorio): OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga per [’Allenatore Responsabile di Prima Squadra UEFA A
ammesso a frequentare il Corso UEFA PRO e per [’Allenatore in seconda UEFA B
ammesso a frequentare il Corso UEFA A. La deroga decadra in caso di mancata
partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

Possibilita di deroga per I’Allenatore dei Portieri GK B ammesso a frequentare il Corso
GK A. La deroga decadra in caso di mancata partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

SERIE C

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda (obbligatorio): UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Collaboratori tecnici: UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri (obbligatorio): GK A

Preparatore atletico (obbligatorio): PREPARATORE ATLETICO

Responsabile sanitario (obbligatorio): MEDICO SOCIALE con Specializzazione in MEDICINA
DELLO SPORT oltre alla possibilita di tesserare altri Medici iscritti nel ruolo dei MEDICI
SOCIALLI. I Medici tesserati quali Addetti alla 1° squadra devono avere la specializzazione
in Medicina dello Sport

Operatore sanitario (almeno uno obbligatorio): OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga per [’Allenatore Responsabile di Prima Squadra UEFA B
ammesso a frequentare il Corso UEFA A. La deroga decadra in caso di mancata
partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

Possibilita di deroga per [’Allenatore dei Portieri PORTIERI DILETTANTI E DI
SETTORE GIOVANILE che, promosso dalla Serie D, ed in possesso della qualifica UEFA
B, venga riconfermato in tale ruolo dalla stessa societa. Lo stesso sara automaticamente
ammesso al primo corso utile GK B con obbligo di partecipazione, pena la decadenza
della deroga stessa.

Possibilita di deroga per [’Allenatore dei Portieri GK B ammesso a frequentare il Corso
GK A. La deroga decadra in caso di mancata partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

Nelle gare che riguardano la Prima Squadra delle squadre di Serie A, B e C il medico
presente in campo deve essere il Responsabile Sanitario o altro Medico specializzato in
Medicina dello Sport. Le eventuali altre specializzazioni richieste saranno oggetto di un
successivo Comunicato Ufficiale.



PRIMAVERA 1, 2,3 e 4

Allenatore Responsabile (obbligatorio): UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga quale Responsabile per [’Allenatore UEFA B ammesso a
frequentare il Corso UEFA A. La deroga decadra in caso di mancata partecipazione e/o
ritiro dallo stesso.

Possibilita di deroga quale Responsabile per [’Allenatore UEFA B per le societa
neopromosse dalla Serie D che volessero mantenere [’Allenatore della Juniores
Nazionale 2022-23.




CAMPIONATI ORGANIZZATI DALLA LEGA NAZIONALE DILETTANTI

SERIE D

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GKB, GKA

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga alle societa promosse dal Campionato di Eccellenza, che intendano
confermare il tecnico con Licenza D che abbia guidato la squadra nella precedente
stagione. Deroga subordinata alla frequentazione del primo corso utile Licenza C al
quale il tecnico e tenuto a presentare domanda di ammissione e dove sara ammesso in
sovrannumero. La deroga é vincolata all’effettiva partecipazione al Corso e, pertanto,
decadra in caso di mancata partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

ECCELLENZA e PROMOZIONE

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): Licenza D, UEFA B, UEFA A, UEFA
PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: Licenza D, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GKB, GKA

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga alle societa di Promozione che, promosse dal Campionato di Prima
Categoria, intendano confermare il tecnico Allenatore Dilettante che abbia guidato la
squadra nella precedente stagione. Deroga subordinata alla frequentazione del primo
corso utile Licenza D (o ai corsi integrativi di cui al CU n. 330 del 10/05/2021) al quale
il tecnico e tenuto a presentare domanda di ammissione e dove sara ammesso in
sovrannumero. La deroga é vincolata all’effettiva partecipazione al Corso e, pertanto,
decadra in caso di mancata partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

PRIMA e SECONDA CATEGORIA

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): ALLENATORE DILETTANTE,
Licenza D, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: ALLENATORE DILETTANTE, Licenza D,
UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GKB, GKA

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di autorizzazone alle societa di Seconda Categoria che, promosse dal
Campionato di Terza Categoria, intendano confermare il tecnico non abilitato che
abbia guidato la squadra nella precedente stagione. Deroga subordinata alla
frequentazione del primo corso utile Licenza D al quale il tecnico é tenuto a presentare
domanda di ammissione e dove sara ammesso in sovrannumero. L’autorizzazione e
vincolata all’effettiva partecipazione al Corso e, pertanto, decadra in caso di mancata
partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

In TERZA CATEGORIA non sono previsti obblighi in fatto di Allenatori, fermo restando la
possibilita di tesseramento per i tecnici con qualifica: ALLENATORE DILETTANTE, Licenza
D, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO, oltre che per ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI
SETTORE GIOVANILE, GK A, GK B, PREPARATORE ATLETICO, MEDICO SOCIALE ed
OPERATORE SANITARIO.



CAMPIONATI JUNIORES ORGANIZZATI DALLA LEGA NAZIONALE DILETTANTI

JUNIORES NAZIONALI UNDER 19

Allenatore in Prima (obbligatorio): Licenza D, UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: Licenza D, UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA
PRO

Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

JUNIORES REGIONALI UNDER 19

Allenatore in Prima (obbligatorio): ALLENATORE DILETTANTE, Licenza D, UEFA C, UEFA
B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: ALLENATORE DILETTANTE, Licenza D,
UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

JUNIORES PROVINCIALI UNDER 19

Allenatore in Prima (obbligatorio): ALLENATORE DILETTANTE, Licenza D, UEFA C, UEFA
B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: ALLENATORE DILETTANTE, Licenza D,
UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO




CAMPIONATI GIOVANILI ATTIVITA’ AGONISTICA ORGANIZZATI DAL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO

CATEGORIA ALLIEVI

CAMPIONATI NAZIONALI: U18 Professionisti / U17 Serie A e B / U17 Serie C / U16 Serie
A e B / Sperimentale U16 Serie C

CAMPIONATI REGIONALI: U17 Puro Settore Giovanile e Dilettanti

CAMPIONATO PROVINCIALE O LOCALE: U17 Puro Settore Giovanile e Dilettanti

TORNEO REGIONALE: U16 Puro Settore Giovanile e Dilettanti

TORNEO PROVINCIALE O LOCALE: U16 Puro Settore Giovanile e Dilettanti

Allenatore in Prima (obbligatorio): UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

CATEGORIA GIOVANISSIMI

CAMPIONATI NAZIONALI: U15 Serie A e B / U15 Serie C

CAMPIONATO REGIONALE: U15 Puro Settore Giovanile e Dilettanti
CAMPIONATO PROVINCIALE E LOCALE: U15

TORNEO NAZIONALE: U14 Pro (riservato alle societa professionistiche)
TORNEO REGIONALE: U14 Puro Settore Giovanile e Dilettanti

TORNEO PROVINCIALE O LOCALE: U14 Puro Settore Giovanile e Dilettanti

Allenatore in Prima (obbligatorio): UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO, PREPARATORE ATLETICO SETTORE
GIOVANILE

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

CAMPIONATI GIOVANILI ATTIVITA’ DI BASE ORGANIZZATI DAL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO

Le Societa che svolgono attivita di Settore Giovanile e Scolastico in almeno una delle
categorie di base (Piccoli Amici, Primi Calci, Pulcini ed Esordienti) devono tesserare un
Responsabile Tecnico dell’Attivita di Base, con qualifica federale UEFA C, UEFA B, UEFA
A o UEFA PRO e almeno un allenatore per ogni categoria con tali qualifiche.

Le squadre delle categorie Piccoli Amici e Primi Calci potranno essere, altresi, allenate
anche dai Preparatori Atletici qualificati dal Settore Tecnico o Laureati in Scienze
Motorie o Diplomati ISEF. Solo i primi potranno essere tesserati come tecnici.

Il Responsabile Tecnico dell’Attivita di Base, nell’ambito dell’attivita della stessa
societa, puo anche svolgere la funzione di Allenatore per le squadre giovanili o delle
categorie di base della societa.

Le Societa che svolgono attivita di Settore Giovanile o di Base devono tesserare
obbligatoriamente almeno un Allenatore dei Portieri Dilettanti e di Settore Giovanile
o un GKB o un GKA.




CAMPIONATI ORGANIZZATI DALLA DIVISIONE FEMMINILE

SERIE A

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda (obbligatorio): UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Collaboratori tecnici: UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri (obbligatorio)*: GK A

Preparatore atletico (obbligatorio)**: PREPARATORE ATLETICO

Responsabile sanitario (obbligatorio): MEDICO SOCIALE con Specializzazione in MEDICINA
DELLO SPORT oltre alla possibilita di tesserare altri Medici iscritti nel ruolo dei MEDICI
SOCIALLI. | Medici tesserati quali Addetti alla 1° squadra devono avere la specializzazione
in Medicina dello Sport

Medico (obbligatorio): MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario (obbligatorio): OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga per ’Allenatore Responsabile di Prima Squadra UEFA B che sia
stato ammesso a frequentare il Corso UEFA A. La deroga decadra in caso di mancata
partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

* Ai soli fini degli adempimenti necessari all’ammissione al Campionato (Licenza
Nazionale), il requisito si intendera rispettato anche nel caso in cui il soggetto, in
assenza di corretta qualifica, si impegni a frequentare il primo corso utile centrale
organizzato dal Settore Tecnico. Per partecipare a tale corso, ed ottenere la deroga, €
necessario possedere almeno la qualifica UEFA B e quella GK B.

** Ai soli fini degli adempimenti necessari all’ammissione al Campionato (Licenza
Nazionale), il requisito si intendera rispettato, per le sole societa neopromosse in Serie
A femminile, anche nel caso in cui il soggetto, in assenza di corretta qualifica, si impegni
a frequentare il primo corso utile centrale organizzato dal Settore Tecnico. Per
partecipare a tale Corso, ed ottenere la deroga, € necessario possedere almeno la
qualifica UEFA C e la Laurea in Scienze Motorie.

SERIE B

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): UEFA A, UEFA PRO
Allenatore in seconda (obbligatorio): UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Collaboratori tecnici: UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri (obbligatorio)*: GKB, GKA

Preparatore atletico (obbligatorio)*: PREPARATORE ATLETICO

Medico (obbligatorio): MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga per ’Allenatore Responsabile di Prima Squadra UEFA B che sia
stato ammesso a frequentare il Corso UEFA A. La deroga decadra in caso di mancata
partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

* Ai soli fini degli adempimenti necessari all’ammissione al Campionato (Licenza
Nazionale), il requisito si intendera rispettato anche nel caso in cui il soggetto si impegni
a frequentare il primo corso utile organizzato dal Settore Tecnico. Per I’Allenatore dei
Portieri si intende il corso GK B, mentre per i Preparatori atletici il corso centrale. Per
partecipare ad entrambi i Corsi € necessario possedere almeno la qualifica UEFA C e,
per i soli preparatori atletici, la Laurea in Scienze Motorie.

PRIMAVERA

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA
PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE;

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO




CAMPIONATI FEMMINILI ORGANIZZATI DALLA LEGA NAZIONALE DILETTANTI

SERIE C, ECCELLENZA E PROMOZIONE

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): ALLENATORE DILETTANTE,
Licenza D, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: ALLENATORE DILETTANTE, Licenza D,
UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE; Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di autorizzazione alle societa di Serie C, Eccellenza e Promozione, che
intendano confermare il tecnico non abilitato che ha guidato la squadra nella
precedente stagione sportiva. Autorizzazione subordinata alla frequentazione del
primo corso utile Licenza D al quale il tecnico e tenuto a presentare domanda di
ammissione e dove sara ammesso in sovrannumero. L’autorizzazione e vincolata
all’effettiva partecipazione al Corso e, pertanto, decadra in caso di mancata
partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

CAMPIONATI FEMMINILI ORGANIZZATI DAL SETTORE GIOVANILE E
SCOLASTICO

CAMPIONATO NAZIONALE: U17 / Giovani Calciatrici U15

Allenatore in Prima (obbligatorio): Licenza C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO, PREPARATORE ATLETICO SETTORE
GIOVANILE

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

CAMPIONATO GIOVANISSIMI

Allenatore in Prima (obbligatorio): UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

TORNEO UNDER 12 DANONE NATIONS CUP

Allenatore in Prima (obbligatorio): UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: UEFA C, UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
Allenatore dei Portieri: ALLENATORE DEI PORTIERI DILETTANTI E DI SETTORE GIOVANILE,
GK B, GK A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

All’attivita di Base femminile (Piccoli Amici, Primi Calci, Pulcini, Esordienti) si applicano
le disposizioni di cui ai Campionati Giovanili Attivita di Base organizzati dal SGS.

Ai fini dell’ottenimento delle Licenze Nazionali per le Societa di Serie A e B
femminile é obbligatorio il tesseramento di almeno un Allenatore abilitato (UEFA C,
UEFA B, UEFA A e UEFA PRO) per ciascuna categoria giovanile.




CAMPIONATI CALCIO A CINQUE ORGANIZZATI DALLA LEGA NAZIONALE
DILETTANTI

SERIE A (MASCHILE)

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): CALCIO A CINQUE - Licenza A
Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A
Allenatore dei Portieri (obbligatorio): PORTIERI CALCIO A CINQUE

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga per il ruolo di Allenatore dei Portieri per quanti parteciperanno
al primo corso ad invito per Allenatore Portieri di Calcio a Cinque che sara svolto nella
stagione sportiva 2023-24. La deroga é vincolata all’effettiva partecipazione al Corso
e, pertanto, decadra in caso di mancata partecipazione e/o ritiro dallo stesso.

SERIE A2 élite (MASCHILE) e SERIE A (FEMMINILE)

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): CALCIO A CINQUE - Licenza A
Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A
Allenatore dei Portieri: FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di deroga alle societa che, promosse dal Campionato Nazionale femminile
di Serie A2 al Campionato femminile di Serie A, intendano confermare ’Allenatore
Responsabile di Prima squadra FUTSAL B che ha guidato la squadra nella precedente
stagione sportiva. Deroga subordinata alla frequentazione del primo corso utile CALCIO
A CINQUE - Licenza A al quale il tecnico é tenuto a presentare domanda di ammissione
e dove sara ammesso in sovrannumero. La deroga e vincolata all’effettiva
partecipazione al Corso e, pertanto, decadra in caso di mancata partecipazione e/o
ritiro dallo stesso.

SERIE A2, B, UNDER 19 NAZIONALE (MASCHILI) e SERIE B e U19 NAZIONALE
(FEMMINILI)

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): FUTSAL B, CALCIO A CINQUE -
Licenza A

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A
Allenatore dei Portieri: PORTIERI CALCIO A CINQUE, FUTSAL B, CALCIO A CINQUE -
Licenza A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

SERIE C, C1 (MASCHILI)

Allenatore Responsabile Prima Squadra (obbligatorio): CALCIO A CINQUE - Licenza D,
FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: CALCIO A CINQUE - Licenza D, FUTSAL B,
CALCIO A CINQUE - Licenza A

Allenatore dei Portieri: PORTIERI CALCIO A CINQUE, FUTSAL B, CALCIO A CINQUE -
Licenza A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Possibilita di autorizzazione alle societa che, promosse al Campionato Regionale di
Calcio a Cinque di Serie C o C1 maschile intendano confermare [’allenatore non
abilitato che ha guidato la squadra nella precedente stagione sportiva. Deroga
subordinata alla frequentazione del primo corso utile CALCIO A CINQUE al quale il
tecnico e tenuto a presentare domanda di ammissione e dove sara ammesso in
sovrannumero. La deroga e vincolata all’effettiva partecipazione al Corso e, pertanto,
decadra in caso di mancata partecipazione e/o ritiro dallo stesso.
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CAMPIONATI CALCIO A CINQUE ORGANIZZATI DAL SETTORE GIOVANILE E
SCOLASTICO

ALLIEVI - CAMPIONATO UNDER 17 (MASCHILI e FEMMINILI)

Allenatore in Prima (obbligatorio)*: CALCIO A CINQUE - Licenza C, FUTSAL B, CALCIO A
CINQUE - Licenza A

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: CALCIO A CINQUE - Licenza C, FUTSAL B,
CALCIO A CINQUE - Licenza A

Allenatore dei Portieri: PORTIERI CALCIO A CINQUE, CALCIO A CINQUE - Licenza C,
FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

GIOVANISSIMI - CAMPIONATO UNDER 15 (MASCHILI e FEMMINILI)

Allenatore in Prima (obbligatorio)*: CALCIO A CINQUE - Licenza C, FUTSAL B, CALCIO A
CINQUE - Licenza A

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: CALCIO A CINQUE - Licenza C, FUTSAL B,
CALCIO A CINQUE - Licenza A

Allenatore dei Portieri: PORTIERI CALCIO A CINQUE, CALCIO A CINQUE - Licenza C,
FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

PICCOLI AMICI, PRIMI CALCI, PULCINI ed ESORDIENTI

Allenatore in Prima (obbligatorio)*: CALCIO A CINQUE - Licenza C, FUTSAL B, CALCIO A
CINQUE - Licenza A

Allenatore in seconda e Collaboratori tecnici: CALCIO A CINQUE - Licenza C, FUTSAL B,
CALCIO A CINQUE - Licenza A

Allenatore dei Portieri: PORTIERI CALCIO A CINQUE, CALCIO A CINQUE - Licenza C,
FUTSAL B, CALCIO A CINQUE - Licenza A

Preparatore atletico: PREPARATORE ATLETICO SETTORE GIOVANILE, PREPARATORE
ATLETICO

Medico: MEDICO SOCIALE

Operatore sanitario: OPERATORE SANITARIO

Secondo quanto previsto al CU n. 1 del Settore Giovanile e Scolastico all’attivita di Base
di Calcio a Cinque (Piccoli Amici, Primi Calci, Pulcini, Esordienti) si applicano le
disposizioni di cui ai Campionati Giovanili Attivita di Base. Pero il tesseramento di un
Allenatore con qualifica Uefa (Uefa C, Uefa B, Uefa A, Uefa Pro) non permette il
tesseramento presso il Settore Tecnico, possibile solo per le figure specifiche di Calcio
a Cinque.

*In alternativa alle licenze rilasciate dal Settore Tecnico, tale ruolo puo essere
ricoperto anche da coloro che abbiano seguito e superato con esito positivo [’ex Corso
CONI-FIGC (vedi CU n. 1 del SGS). Tale qualifica, pero, non permette il tesseramento
presso il Settore Tecnico.

Pubblicato in Firenze il 11/07/2023

Il Segretario Il Presidente
Paolo Piani Demetrio Albertini
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Spettle
Ufficio del Coordinatore Federale Regionale SGS
Regione

ORGANIZZAZIONE DI CAMP ESTIVI /CENTRI ESTIVI

Il sottoscritto , in qgualitc di Legale Roppresentante/
Responsabile del Settore Giovanile della Societa con sede
nel Comune di , Prov. , con la presente

informa codesto Ufficio del Coordinatore Federale Regionale del Settore Giovanile e Scolastico che la
Societa intende organizzare un Centro Estivo / Camp Estivo aperto anche o rogazzi non tesserati per la
propria Societa come di seguito specificato:

LUOGO
PERIODO (compreso nel periodo di vacanze estive scolastiche)
TIPOLOGIA DEL CENTRO/CAMP (es. Ludico-Sportivo, Avviomento/Perfezionamento Tecnico, Calcioa 5, ,

Sportivo-Multidisciplinare, ecc.)

RESPONSABILE TECNICO (tesserato per la societa):

CONTATTI: mail cell.
REFERENTE ORGANIZZATIVC:
CONTATTI: mail cell.

Dichiaro di essere a conoscenza di guanto previsto dal CU SGS n.1 relativamente alle disposizioni
regolomentari nell'organizzazione dei Centri/Camp Estivi e in particolare della necessita di “Nulla Osta”
dello Societa di appartenenza per i tesserati con vincolo pluriennale nonche della esigenza di garantire in
guanto Societa organizzatrice idonea copertura assicurativa a favore dei giovani che risultano tesserati
per altre Societa o che non sono tesserati per alcuna Societa affiliata alla FIGC.

Luogo e data:

Timbro Societa: Il Legale Rappresentante/Responsabile del Settore Giovanile
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ORGANIZZAZIONE DI OPEN DAY

Il sottoscritto , in qgualitc di Legale Roppresentante/
Responsabile del Settore Giovanile della Societa con sede
nel Comune di , Prov. , con la presente

informa codesto Ufficio del Coordinatore Federale Regionale del Settore Giovanile e Scolastico che la
Societd intende organizzare un OPEN DAY al fine di promuovere la propria attivita e favorire la conoscenza
del proprio club, della propria struttura e della propria organizzazione, oltre che del proprio staff, in base @
guanto previsto dal CU n.1 SGS, come di seguito specificato:

LUBGO

GIORNO ORARIO

TIPOLOGIA DELL'OPEN DAY (es. maschile e/o femminile, calcio e/o calcio a 5)

RESPONSABILE TECNICO (tesserato per la societd):

CONTATTI: mail cell.
RESPONSRABILE ORGANIZZATIVE:
CONTATTI: mail cell.

Dichiaro di essere a conoscenza di quanto previsto dal CU SGS n.1 relativamente alle disposizioni
regolamentari nell’'organizzazione degli OPEN DAY, ovvero che, considerando il carattere promozionale
degli “OPEN DRY” stessi, si precisa che in occasione di tali attivita le Societd possono coinvolgere
esclusivamente giovani non tesserati/e per altre Sacieta affiliate alla FIGC.

Luogo e data:

Timbro Societa: Il Legale Rappresentante/Responsabile del Settore Giovanile




