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GIOCHI DI TECNICA

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

prendere il proprio. 

Regole
• Il gioco consiste in un tiro a bersaglio in cui si realizza un punto se si riesce a colpire il pallone di un altro giocatore. 

• I punti sono validi solo all'interno del quadrato di gioco (ogni pallone colpito al di fuori dello stesso non dà alcun punto). Nel caso 

in cui due palloni calciati da due giocatori distinti si colpiscano tra di loro, il punto non viene considerato valido. 

• Vince il turno di gioco il giocatore che riesce ad arrivare per primo a 10 punti. Vengono realizzati diversi turni di gioco in cui si 

cambia il numero di punti necessario per vincere ed in cui vengono inserite delle varianti all'attività proposta inizialmente. 

• Varianti:

• se il pallone viene tenuto fermo sotto ad un piede non si può essere colpiti da un avversario; 

• per non essere colpiti, il pallone deve essere tenuto sotto al piede meno abile (prima di inserire questa variante vengono 

dati ai giocatori alcuni secondi per sperimentare liberamente alcune gestualità tecniche con l'obiettivo di determinare qua-

le arto risulti meno abile dell'altro).

GLI AUTOSCONTRI
15 minuti 10 giocatori18x18 metri

Comportamenti privilegiati

• Ricercare gli spazi liberi in conduzione palla allontanandosi dal traffico, in questo modo il giocatore diminuisce il rischio di 

essere preso e aumenta la possibilità di valutare quale pallone convenga provare a colpire.

• Differenziare la conduzione del pallone a seconda delle situazioni di gioco, cambiare direzione di guida e spostare rapidamente 

la palla qualora un avversario cerchi di colpirla.

• Calciare la palla riuscendo ad imprimerle la forza necessaria per colpire palloni vicini e lontani in modo efficace.

1. Fornire indicazioni in seguito all'azione

2. Utilizzare spazi di gioco modulari

3. Insegnare a gestire l'errore proprio e del compagno

4. Attività che permette elevato tempo di impegno motorio

5. Da esercizio a gioco

6. Favorire comunicazione tra pari

7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio

8. Promuovere gioco che sviluppa responsabilità

9. Evitare paragoni tra giocatori

10. Variare i parametri esecutivi

Possibile ambientazione
Lo spazio di gioco rappresenta la giostra degli 

autoscontri ed il pallone è l'autoscontro attraverso 

il quale i giocatori devono cercare di colpirsi per 

realizzare un punto.

Variante per i Piccoli Amici
• Un solo giocatore deve cercare di colpire i 

palloni dei compagni, tutti gli altri scappano 

in conduzione palla cercando di non farsela 

prendere. Se necessario, al fine di rendere il 

gioco più intenso, aumentare il numero dei 

giocatori che hanno il compito di colpire il 

pallone dei compagni.

Presupposti 
rappresentati


