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                       A.C. 

MONZA 

BRIANZA 1912  

                         Stagione  calcistica  2009 Ð 2010 

 
Unitˆ di lavoro n¡:   1  del  30  Novembre  09 
Categoria:   Pulcini 
Istruttori:  Angelo Colombo – Sacco Fabio  
 
Obiettivo della lezione:   istruzione tattica di base, 
dall’ individuale al collettivo, attraverso le situazioni 
di gioco semplici e giochi cognitivi 
 
Situazioni di gioco: 1> port. / 1>1 / 1>1+port. / 2>1 
off+dif/ 2>2/ giochi cognitivi  7>7 – 11>11 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
SITUAZIONE DI  GIOCO;  1 vs PORTIERE .  
 

 

1 ) Confronto  1 > portiere . 
TIRO DOPO LÕAPPOGGIO NEL CERCHIO É  
Conduzione palla sino al centro dei due coni, 
appoggio del piede nel cerchio chiamato dal 
mister, mentre il portiere toccherˆ il palo della 
porta del colore analogo  indicato, tiro in porta da 
parte del giocatore attaccante.  
 
 
 
 

       
 
                          R                                  
 
 
 
 
 
  

2 ) Confronto  1 > portiere.  
DOPPIO SMARCAMENTO CON CONCLUSIONE 
A RETE 
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Marcamento dei due giocat ori sulla postazioni 
indicate numericamente, trasmissione e 
sponda/triangolazione per concludere a rete 
difesa dal portiere.  
 
Varianti:  

a- comando numerico 
b- comando al colore 

 
 

 
 
 
 
 
 
                                 23  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SITUAZIONE DI GIOCO;  1 vs 1 + 
PORTIERE.  

 

 
3 ) Situazione di gioco: 1 > 1 + portiere . 
LO SPECCHIO 
Trasmissione e controllo palla al centro dellÕarea 
di confronto del giocatore attacca nte, scatto 
intorno ad un cono a propria scelta, seguito a 
specchio/diagonale  
 
da parte del difensore, il quale cercherˆ di 
contrapporsi ed evitare la conclusione a rete.  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
4 ) Situazione di gioco:  1 > 1 +  portiere.  
DIFENSORE AD HANDICAP  
Il mister indica il cono colorato da toccare, 
mentre il difensore effettua il movimento, 
lÕattaccante parte palla al piede in azione 
offensiva, contrastato successivamente dal 
difensore in ritardo.  
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                                                       blu  
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CONFRONTO SITUAZIONALE  
IN SUPERIORITAÕ OFFENSIVA.  
 

 

Situazione di gioco:  2 att > 1 dif  
 
il mister comanda il l ato dove attaccare (porta 
verde) il giocatore con la palla, la passa , dopo 
il movimento ad incrociato degli altri due 
giocatori, il passaggio andrˆ  al compagno con 
cui intende collaborare nellÕazione offensiva, 
mentre il difendente li affronterˆ cercando d i 
fermare lÕazione e ripartire in conduzione 
palla conquistando lÕarea allÕinterno dei paletti. 
 
VARIANTI AZIONE OFFENSIVA:  
a_ passare in conduzione palla attraverso le 
porticine  
b_ colpire i coni  
c_ calciare a rete  
 
N.B. iniziare con gioco in spazi e rego le 
libere, successivamente inserire la regola 
del fuorigioco . 
 
 
 
 

 
 
 
     
                                                         
      
 
 
                                     
 
 
Porta  Verde                                           

 
CONFRONTO SITUAZIONALE  
IN SUPERIORITAÕ DIFENSIVA.  
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Situazione di gioco:  2 dif  > 1 att  
 
 

 
ATTENTI AI RUOLI  
Tre giocatori in possesso palla posizionati su 
cinesini di colore differente. Dopo aver 
toccato i coni del proprio colore indicati dal 
Mister, primo indicato tiene la palla e 
ATTACCA LE PORTA, contro gli altri due 
giocatori .  
Se i giocatori difendenti recuperano la palla, 
devono calciare sui coni (neri) posti sulle linee 
laterali . 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
CONFRONTO  SITUAZIONALE A COPPIE: 
2 > 2.  
 

 

 
Situazione di gioco : 2>2. 
GUIDO o CALCIO a campo ridotto,   2 att > 2 
dif  lÕobiettivo di calciare per  colpire i coni 
posti sulle linee laterali del campo, oppure 
guidare palla in Òarea metaÓ oltre la linea di 
fondo.  
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Rosso - Giallo 



 5 

 

Situazione di gioco : 2>2.  
ATTACCA LA PALLA E CONQUISTA UNO 
SPAZIO  
 

Quattro giocatori in possesso palla agli angoli 
di un rettangolo. Il giocatore indicat o 
dallÕistruttore collabora con il compagno 
laterale per fare meta. Gli altri due giocatori, 
se conquistano palla, guidano nella meta 
opposta. 
VARIANTI : 

1. Compagno diagonale 
2. Compagno frontale  
3. A discrezione i Mister che 

indica 2 colori: il primo in 
possesso palla, il secondo che 
collabora 

 

Variante numero 3  
 
 
 
 
 
      1                                                                 4  
 
 
 
      3                                                                 2  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
GIOCHI COGNITIVI.  
 

 

 
 
Gioco a cognitivo: 3>3 + 3 jolli colorati  
Partita a tre squadre.  
 
3>3 + 3 J / di colore differente (giallo -verde -
blu)  partita con un gruppo JOLLY che si 
associa sistematicamente ai possessori di 
palla, creando una superioritˆ numerica. 4>3 al 
centro  e due sulle fasce esterne  
 

A- La squadra in possesso palla deve 
coinvolgere tutti i  J  prima di 
concludere lÕazione. 

B-  Scambio delle posizioni, ad ogni 
trasmissione palla tra J.  

  

   
 
 
                                        verde  

 
 
 
 
 
 
                                                   
 
 
 

                                                              blu 

META  

META  
34 

Verde  / Giallo 

 
 
 
                                            giallo 
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Gioco cognitivo : Le porte colorate.  

 
7 > 7 -  Le due formazioni difendono le 
porte del colore indicato,  allÕinterno della 
propria metˆ campo e attaccano le opposte.  
 
Varianti:  
a_ con giocatori esterni al campo.  

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 Porta: ROSSA.  
            
 
 
 
 
 
 
                                                   
 
 
 
                                                              

Gioco cognitivo : I palloni nei cerchi 
colorati.  
 
7>7  ogni cerchio contieni un pallone, il MR 
indica il colore del cerchio  del quale si dovrˆ 
recuperare lÕattrezzo di gioco, il giocatore pi• 
scaltro che lo ragg iunge da la possibilitˆ alla 
sua squadra di attaccare.  
 
 
 

              
 
 
 
 
 
 
                                                   
 
 
                                                            

 


