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Domenica 6 Gennaio dalle ore 15.00
PalaPrata di Prata di Pordenone

FUTSAL DAY

Societa partecipanti:

A.S.D. Maccan Prata
A.S.D. Pordenone c5
Pordenone calcio S.r.l.

Programma:

ore 15.00 Piccoli amici e primi calci;
ore 16.00 Pulcini;

ore 17.15 Esordientt;

ore 18.30 Giovanissimi.



PICCOLI AMICI

SCOPRIRE IL MOVIMENTO
IL GUADO

| 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 2 momenti distinti:

1. Libera sperimentazione: i 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 e possibile intraprendere: saltare la corda,
valicare gli over, eseguire dei balzi all'interno dei cerchi, strisciare sotto agli ostacoli. Durata prevista, 5 minuti circa.

2. Forma organizzata: i bambini si posizionano inizialmente all’esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all’in-
terno del quadrato con I'obiettivo di interagire con 2 stazioni definite dall’allenatore (rispettando anche le modalita di
interazione fornite dal tecnico) e uscire dal campo andando a far partire il turno di gioco di un comapagno rimasto in attesa
(I’attesa puo avvenire in una posizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). 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

Nella forma organizzata i giocatori svolgono un numero di stazioni a loro piacere prima di effettuare il cambio di ruolo e chi
attende il turno lo fa anche all’interno del campo.

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
2. Spiegazioni brevi ed efficaci

3. Da esercizio a gioco



PRIMI CALCI

DUELLO

LE STATUE

i giocatori si posizionano all'interno di un quadrato di gioco, meta hanno un pallone, gli altri sono fermi con le gambe divaricate
(distribuiti in modo uniforme nello spazio delimitato).

Regole

1. |giocatori 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 contenderne il possesso al giocatore che lo ha sfidato. Chi riesce ad impossessarsi del pallone e mantenerne il
possesso per 3 secondi, continua il gioco in conduzione palla, I'altro si ferma ed attende che qualcuno lo sfidi prendendo una
posizione statica e allargando le gambe.

2. 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).

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 la 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 il gioco “fuori dal campo”, il gioco fluisce da solo
2. Attivita gia predisposte prima inizio seduta

3. Rinforzare giocatori in caso di necessita

4. Non c’é eliminazione ma cambio di ruolo

5. Gioco come maestro, permette trovare soluzioni



PULCINI

CALCIO DI STRADA

TUTTI CONTRO TUTTI

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

Regole

Il gioco consiste in un “tutti contro tutti” tra i componenti di ognuno dei gruppi (ogni gruppo svolge I'attivita per conto
proprio). | giocatori di movimento devono cercare di fare gol al portiere evitando I'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 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”.

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

2. Suddividere I'attivita per gruppi

3. Relazionarsi con gli atleti in modo propositivo
4. Ridurre al minimo i tempi morti

5. Sfida e confronto individuale

6. Promuovere I'autoarbitraggio



