











Programul de lucru:

1. Statia - Politia

2. Conducerea mingii

3. Jocuri si stafete (conducerea mingii)
4. Fente

. Jocuri si stafete (fente)

6. Cel mai bun portar

7. Consolidarea echipei

8. Jocuri si stafete (coordonare)

9. Pasarea si primirea mingii

10. Jocuri si stafete (pasarea si primirea mingii)
11. Suturi la poarta

12. Jocuri in componenta redusa (4x4)

(9]

Cerinte fata de desfasurarea evenimentelor:

y Pauza de 2 minute intre statii

y La fiecare statie este prezent un antrenor si un antrenor asistent
y Prezenta unui medic si a unei masini de garda

y Apa potabild suficienta

y La fiecare statie sunt 8 copii

La Scolile Deschise de Fotbal Distractiv 2022 se utilizeaza echipamentul
oferit de proiect. Clubul de fotbal, scoala sportiva si institutia de invatamant
general asigura, de asemenea, echipamente sportive pentru eveniment.

Semne conventionale:

A . . .
<, minge, A conuri, Jaloane,@ veste de antrenament,

l’l bariera, scria, @ cercuri coordonare,

-

porti e.



INVIORAREA pentru toti participantii (96 copii)

COMPLEXUL DE EXERCITII GENERALE DE DEZVOLTARE PE
FUNDAL DE MUZICA

Copiii sunt aranjati in model de sah. Fiecare copil are o minge in maini.

Fiecare exercitiu este efectuat de 8-10 ori.

v" P.i. mainile sunt intinse in fata. Mersul pe loc.

v P.i. picioarele indepartate la latimea umerilor, mingea in maini deasupra
capului. Inclinari spre stanga si spre dreapta.

v P.i. mainile sunt intinse in fata. intoarcerea cu o inclinare spre dreapta,
spre stanga cu bratele intinse.

v P.i.picioareleindepartate la latimea umerilor, bratele cu mingea deasupra
capului. Inclinare pe rand spre piciorul drept si stang.

v' P.i. picioarele sunt indepartate la o latime mai mare decat a umerilor.
Copiii tin mainile jos, apoi rostogolesc mingea pe pamant in jurul
picioarelor, desenam cifra 8.

v P.i.picioarele indepartate la latimea umerilor, mainile cu mingea la nivelul
taliei. Se indeplinesc asezari, concomitent cu ridicarea mingii deasupra
capului.

Echipament: ';;) pentru fiecare copil.

FUN GAMES - http://ccpaclubhouse.eu/games/
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Statia N2 1

POLITIA

Programul Sport + Scoala + Politie face parte din cadrul proiectului
Scoli Deschise de Fotbal Distractiv (Open Fun Football Schools) si este
implementat in tara noastra de catre Federatia Moldoveneasca de
Fotbal, in parteneriat cu Inspectoratul General de Politie, din anul 2015,
sub conducerea organizatiei neguvernamentale Cross Cultures Project
Associtation din Copenhaga, Danemarca.

Sport + Scoald + Politie formeaza ideea generala ca masurile eficiente de
prevenire a criminalitatii nu sunt doar o misiune a politiei.

Programul SSP (Sport + Scoala + Politie) isi propune sa completeze si sa
imbunatateasca initiativele si activitatile pentru copii si tineri, care se
desfdasoara separat de politie, sectorul scolar si cluburile sportive.

Initiativa SSP promoveaza convergenta eforturilor de colaborare la nivel

local in prevenirea delincventei juvenile, cu accent pe resocializarea copiilor
delincventi prin implicarea acestora in activitati culturale si sportive.

https://ccpa.eu/sport-school-police-ssp/
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Statia N2 2

CONDUCEREA MINGII

1. Copiii sunt Impartiti in doua echipe cate 4 persoane. Fiecare echipa se
misca haotic pe jumatatea sa de teren, conducand mingea cu picioarele.
La semnalul antrenorului trebuie:

* sd opreasca mingea cu talpa,

* sd opreasca mingea si sa pund genunchiul pe minge,

* 53 se opreasca si sa se aseze pe minge.

Echipa in care toti copiii au finalizat sarcina mai repede primeste un punct.

2. Fiecare copil conduce mingea in moduri diferite (cu interiorul piciorului,
cu exteriorul, cu siretul plin). Statia are 8 porti marcate cu jaloane de diferite
culori. La semnalul antrenorului, cand acesta aratd (sau numeste) una dintre
culori, jucatorii trebuie sa treaca mingea prin poarta de culoarea respectiva.

http://ccpaclubhouse.eu/dribbling-drills/

3. Fiecare copil are o minge. La statie sunt marcate patru colturi, in fiecare



colt fiind un con cu numarul 1.2.3.4. Jucatorii incep sa conduca mingea.
Cand antrenorul pronunta unul dintre numere, toti jucatorii trebuie sa
conduca mingea in coltul cu acel numar. Dimensiunea terenului este de 10
mx 10 m.

drills/http://ccpaclubhouse.eu/dribbling-drills/

Inventar: MR 8, ‘s 8, A 4,

a4 T o o w® o
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Statia N2 3
CONDUCEREA MINGII

1. Deposedarea adversarului de minge

Toti jucatorii conduc mingile cu picioarele pe un teren de 15 m x 15 m. Un
jucator este lasat fara minge (vanatorul) si are voie sa deposedeze ceilalti
jucatori de mingi. Jucatorul care dribleaza incearca sa se apere si sa mentina
mingea in posesia sa. Daca vanatorul reuseste sa loveasca una dintre mingi,
el isi obtine propria minge si continua jocul cu mingea, sau poate continua
sd atace alti jucatori pana va vana toate mingile. Ultimul jucator care ramane
in posesia mingii, devine cel mai bun dribleur, in timp ce jucatorul care
reuseste sa indeparteze toate mingile in cel mai scurt timp posibil devine
cel mai bun ,vanator”.

http://ccpaclubhouse.eu/traditional-games/

2. Jocul in spatiu limitat

Opt jucatori conduc mingea pe un teren de 15 m x 15 m, folosind diferite
tehnici, fira a se atinge sau a se ciocni unul de altul. In absenta contactului
dupa un minut, zona de joc se ingusteaza. Jucatorii care se ating intre ei ies
din joc. Ultimul ramas este cé§tigétorul.

»0‘
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http://ccpaclubhouse.eu/dribbling-drills/

3. Pisica si Soarecele

Este marcat un patrat de 1 sau 2 metri latime. Dimensiunea patratului se
modifica in functie de varsta jucatorilor. Fiecare jucator are o minge. Un
jucator (pisica) incearca sa-l prinda pe altul (soarecele). Ambii jucatori
trebuie sa alerge si sa conduca mingea fara sa intre sau sa traverseze
patratul. Daca jucatorul (pisica) prinde soarecele (alergator), ei trebuie sa se
schimbe cu rolurile. Fiecare pereche joaca 1 minut, apoi joaca urmatoarea
pereche.

http://ccpaclubhouse.eu/dribbling-drills/

5™ )
Inventar: %’ 8, MA 8.
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Statia N2 4
FENTE

1. Jucatorii lucreaza in perechi, fiecare are cate o minge. Un jucator din fie-
care pereche dribleaza cu mingea in directii diferite, efectuand diverse mis-
cari sau fente inselatoare, al doilea jucator trebuie sa repete exact actiunile
partenerului sau. La semnalul antrenorului, copiii se schimba cu locul.

http://ccpaclubhouse.eu/dribbling-drills/

2. Conducerea mingii prin zona centrala

Terenul este impartit in trei zone, asa cum se arata in imagine. Zona centrala

este marcata cu o latime de 10 metri (rau). Zonele laterale sunt zone de mal.

Doi jucatori stau in zona centrala si toti ceilalti jucatori incep sa dribleze din

zonele de mal.

* Jucatorii trebuie sa duca mingea peste rau de pe un mal pe altul.

* Ambii jucatori din zona centrala incearca sa blocheze trecerea si sa ia
mingea.

* Castigatori sunt copiii care au reusit sa treaca raul de cele mai multe ori
intr-un anumit interval de timp. in rau pot fi trei sau mai multi jucatori -
crocodili. Daca jucatorul (crocodilul) reuseste sa recupereze mingea, el se
poate schimba cu rolurile cu jucatorul care a pierdut mingea.

&@i’@ﬁ

http://ccpaclubhouse.eu/dribbling-drills/

r'g)
Inventar Inventar: <~ 8, MR 6.
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Statia N2 5

1.

JOCURI SI STAFETE (FENTE)

Copiii stau in cerc, fiecare are o minge la picioare. Efectueaza sarcinile

propuse de antrenor:

sa rostogoleasca mingea inainte si inapoi cu talpa;

sa rostogoleasca mingea in stanga si in dreapta cu talpa;

sarind, atinge pe rand mingea cu talpa piciorului drept/stang;

sa faca un cerc peste minge cu piciorul drept la dreapta, cu piciorul stang
la stanga;

sa rostogoleasca mingea cu interiorul piciorului de la drepta la stanga si
invers.

2.,Apararea cetatii”

Copiii stau in cerc, avand o minge. in centrul cercului este amplasat un con
(cetate), un jucator (aparator) sta in fata cetatii. Sarcina jucatorilor este sa nu
se apropie de cetate, dar sa loveasca mingea in con in timp ce folosesc fente
si paseaza mingea unul altuia. Aparatorul respinge mingile, protejand conul
(cetatea). Jucatorul care nimereste in cetate isi schimba locul cu aparatorul,
iar jocul continua.

5o m
Inventar: ¥ 8 MA, .
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Statia N2 6
CEL MAI BUN PORTAR

Scopul: insusirea competentelor de prindere corecta a mingii.

1. Copiii sunt asezati in perechi unul fata de celalalt la o distanta de 1,5 - 2

m. O minge pentru doi:

* rostogolesc mingea unul spre altul pe pamant, o prind si o strang la piept

* arunca mingea unul altuia si prinzand-o o strang la piept

* arunca mingea deasupra capului si o prind

* oaruncadeasupra capului la dreapta sau la stanga, o prinde strangand-o
la piept.

2. Portarul std asezat pe iarba cu picioarele depdrtate, un partener sta in
picioare sau asezat in fata lui la o distanta de 2-3 metri, care arunca mingea
cu mainile sau o loveste cu picioarele, portarul prinde mingea.

* portarul std asezat pe iarba cu picioarele departate, partenerul transmite
mingea deasupra capului si lateral deasupra capului. Portarul prinde
mingea si o fixeaza in bratele indoite.

e portarul sta in genunchi, partenerul transmite mingea pe jos la dreapta,
apoi la stanga. Portarul prinde mingea.

w& f "R
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Aici este necesar sa se acorde atentie faptului cd in timpul caderii mainile
portarului sd nu fie mai jos decat corpul. In functie de vérsta copiilor, mingea se
transmite fie cu mdinile, fie cu picioarele.

http://ccpaclubhouse.eu/goalkeepers/

3. Jocul,,Cel mai indemanatic”

Un copil se plaseaza in poarta, ceilalti de la distanta mica lovesc pe rand
mingea in poarta, apoi urmatorul jucdtor se plaseaza in poarta si prinde
mingile. Castiga jucatorul care a scapat mai putine goluri.

Qo)

http://ccpaclubhouse.eu/goalkeepers/

rgh N . .
Inventar: <% 8, manusi pentru portari, poarta sau conuri.
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Statia N2 7
CONSOLIDAREA ECHIPEI

1. Copiii se deplaseaza haotic pe teren cand se apropie unul de altul, se
saluta in diferite moduri (bat palma, etc.) si isi spun prenumele.

http://ccpaclubhouse.eu/cooperation-games/

2. Trenuletul
Copiii stau unul in spatele celuilalt, tinandu-se de talia celui din fata. La

indrumarea antrenorului, trenuletul incepe sa se deplaseze inainte, apoi
face genuflexiuni, sare pe un picior, trece peste obstacole (acestea pot fi
jaloane, conuri cu bara transversald, mingi, cercuri etc.). Sarcina principala a
jucatorilor este sa nu rupa,lantul” unic, sa pastreze trenuletul intreg.

http://ccpaclubhouse.eu/relay-games

"3 . .
Inventar: M 2 ‘&' 4pastoane de gimnastica.

@
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Statia N2 8
COORDONAREA

1. Prinde mingea

Jucatorii stau fata in fata, in perechi. Un jucator se tine de urechi cu mainile,
celalalt jucator tine mingea la nivelul pieptului si o lasa sa cada fara niciun
semnal. Jucatorul care se tine de urechi trebuie sa reactioneze rapid si sa
prinda mingea fnainte ca ea sd ajungad la pamant.

http://ccpaclubhouse.eu/coordination-games/

2. Jucatorii sunt impadrtiti in doua grupuri cate 4 copii si se aliniaza in doua
coloane. In fata fiecarei coloane, exista o scaritd de coordonare, se poate
de folosit si cercuri de coordonare. Fiecare copil la randul sdu efectueaza
diverse exercitii propuse de antrenor.

* Alergarea inainte — scarita (frecventa picioarelor)

e Sarituri cu piciorul stang

e Sarituri cu piciorul drept

e Sarituri pe ambele picioare

* Alergare laterala cu pasi adaugati dreapta/stanga

e Sarituri cain,sotron” etc.

https://fmf.md/cdn/docs/

3. Crearea valurilor.
Doi jucatori tin strans sfoara la o inaltime de 20 de centimetri de la sol,
alergand si intorcand-o spre copii cu intentia de a prinde pe cineva la acea

M oY @/\w O ow Yo



fnaltime. Alti jucatori trebuie sa sara pentru a se salva. Cei care sunt prinsi fi
inlocuiesc pe jucdtorii care au tinut anterior sfoara.

4.

http://ccpaclubhouse.eu/rope-games/

Exercitii cu mingea

Jucatorii, cum se aratd in imagine, tin mingea si efectueaza diverse
exercitii:

Arunca mingea in sus si apoi o prind;

Arunca mingea in sus, bat din palme o data sau de mai multe ori si o
prind;

Arunca mingea in sus, ating umerii i o prind;

Arunca mingea sub genunchiul drept, stang;

Arunca mingea peste cap dintr-o mana in cealalta, atat de pe loc, cat si
in miscare.

Aruncarea ritmica a mingii dintr-o mana in cealalta.

http://ccpaclubhouse.eu/coordination-games/

re) . .
Inventar: 5 , R 8, sfoara, cercuri.
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Statia N2 9
PRIMIREA SI PASAREA MINGII

1. Ciocarlia

6 jucdtori formeaza un cerg, iar 2 in interiorul cercului.

Sarcina: Jucatorii care formeaza cercul, trebuie sa transmita mingea unul
altuia pentru ca cei care se afla in interiorul cercului sd nu ia mingea de la
ei. In cazul deposedarii de minge, jucitorul care a luat mingea se schimba
cu copilul care a pasat-o fara succes. In functie de varsta copiilor, antrenorul
poate modifica conditiile:

« numadrul de atingeri de minge

« numarul de jucatori din centru etc.

http://ccpaclubhouse.eu/passing-and-receiving/

2. Cursa de mingi

Copiii sunt impartiti in doua echipe, isi aleg capitanii si se aranjeaza in cerc.
Capitanii incep sa arunce mingea coechipierilor, iar jucatorii o paseaza mai
departe in jurul cercului. Castiga echipa al cdrei capitan primeste primul
mingea.

Se poate complica jocul: capitanii de echipa alearga o data in jurul cercului
si abia apoi paseaza mingea urmatorului jucator. Castiga echipa ai cdrei
jucatori termina primii sa alerge. Puteti juca de mai multe ori, pasand
mingea cu mainile, apoi incercati sa transmiteti mingea cu picioarele.

Lk

http://ccpaclubhouse.eu/passing-and-receiving/

g\
Inventar: <~ 8, MR 4.
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StatiaN2 10
PRIMIREA SI PASAREA MINGII

1. Toti jucdtorii conduc haotic mingea cu picioarele, in statie. Antrenorul sta
cu picioarele larg departate. Copiii trebuie sa dea mingea printre picioarele
antrenorului, in timp ce antrenorul isi schimba periodic pozitia pentru
a complica jocul. Castigator este cel care reuseste sa dea mingea printre
picioarele antrenorului.

http://ccpaclubhouse.eu/passing-and-receiving/

2. Jocul ,Bowling”

Jucatorii sunt asezati in perechila o distanta de 8 - 10 m, la mijlocul distantei
se afla un con. La semnalul antrenorului, jucatorii trebuie sa loveasca
conul, pasand catre partener. Jucatorul care loveste cel mai des conul este
castigatorul.

http://ccpaclubhouse.eu/kicks/

rat
Inventar: ~» 8 A 4, M 6.
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Statia N2 11
SUTURI LA POARTA

1. Copiii sunt impartiti in doua echipe cate 4 persoane. Fiecare echipa este
plasata intr-o linie la dreapta si la stanga antrenorului, care se afla cu fata la
poartd la o distanta de 9 metri de ea. Fiecare jucator are propriul sdu numar
(1,2,3,4). Laodistanta de 4 metri de poarta sunt situate doua mingiin centru.
Antrenorul pronunta numarul, jucatorii cu acest numar trebuie sa alerge
pana la minge (fiecare spre propria minge) si sa traga la poarta. Jucatorul
care a alergat mai repede aduce echipei un punct, pentru marcarea golului
se mai adauga un punct.

2.Tragerea la poarta.

Conurile sunt plasate cum se arata in imagine. in poarta sta portarul. Primul
jucator conduce mingea in jurul conurilor siincheie jocul cu un sut la poarta.
Odata ce primul jucator a efectuat un sut la poarta, urmatorul jucator poate
incepe.

o
Inventar: <> 4, sau MR 8,
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Statia N2 12

JOCURIIN COMPONEN]’i\ NUMERICA REDUSA
2x2, 4x4

1. Fotbal 4 x 4 cu 4 porti din conuri sau jaloane. Fiecare echipa are doua
porti de apdrat si doua porti de a marca. Fiecare echipa are 4 jucatori.

http://ccpaclubhouse.eu/ball-games/

2. Copiii, conduc mingea cu picioarele in jurul terenului in care au fost
amplasate cercurile. Cercurile sunt intotdeauna cu unul mai putin decat
jucatorii. Dupa semnal, participantii cu mingi in picioare incearca sa alerge
intr-unul din cercuri. Jucatorul ramas fara cerc este eliminat.

Jucatorul care castiga ultimul cerc disponibil este castigatorul.

http://ccpaclubhouse.eu/hula-hoop/

5o A .
Inventar: <> 8, sau MR 8, cercuri.
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CUPA BON - BON

Descrierea jocului

Echipele sunt formate din 12, 18, 24 jucatori. Fiecarui jucator i se atribuie
un NuUMar, cu o anumita secventa de litere din tabel. De exemplu, nr. 7-A,
C EA,C

Jocul se desfisoara pe trei mini - terenuri, in total se joaca 5 runde. In prima
runda, toti jucatorii a caror prima litera este A creaza o echipa, jucatorii a
caror prima litera este B sunt o alta echipa si asa mai departe.

In acest fel se formeaza echipele, o echipa cu litera A joacd impotriva unei
echipe cu literaB, C - D, E - F. In runda a doua, copiii se uita la a doua litera si
se deplaseaza lalocul cu litera indicata, formand
din nou echipe.

A-B,C-D,E-F.

Scorul se inregistreaza din toate cele trei mini-
terenuri dupa fiecare runda si la final se numara

punctele pentru toate cele cinci runde. Castiga
jucatorul cu cele mai multe puncte.

Cupa Bon - Bon se joaca in a treia zi a Scolii
Deschise de Fotbal Distractiv. Unul dintre
antrenori, care este organizatorul, are tabelele
pregdtite in prealabil, in care sunt inscrise
numele si prenumele copiilor, precum si
rezultatele jocurilor.

Dimensiunile de teren recomandate

18 jucatori 4 x 4: Dimensiuni teren 30 x 20 m.
18 jucatori 3 x 3: Dimensiuni teren 20 x 15 m.
12 jucatori 2 x 2: Dimensiuni teren 15 x 10 m.
Distanta dintre terenurile de joc este de 3 m.

http://ccpaclubhouse.eu/fun-football-tournaments/

w AP w4 w® a®



REGULILE JOCULUI

Mai jos sunt expuse regulile recomandate pentru CUPA BON - BON

START:

Incepe echipa imbracata in veste

RELUAREA JOCULUL:

Dupa ce a fost marcat un gol, jocul poate fi
reluat imediat prin conducere sau pasand
mingea de la poarta.

INTRODUCEREA Mingea trebuie sa fie introdusa in joc cu
PRIN LOVITURA: piciorul, nu cu mainile.
LOVITURA DE POARTA: Se executa de la poarta.

LOVITURI LIBERE:

Toate loviturile libere si loviturile de
inceput sunt indirecte si pot fi executate cu
piciorul. Toti adversarii trebuie sa fie la cel
putin 4 m, distanta.

LOVITURILE DE PEDEAPSA:

Sunt directe, sunt executate de la propria
poartd, toti jucatorii sunt in spatele mingii.
Se executa o lovitura fara portar.

ACCIDENTARE:

In cazul unei accidentdri, jocul este oprit
pana cand jucdtorul paraseste terenul sau
pana va putea continua jocul.

DURATA JOCULUI:

Pana la 5 minute, in functie de: conditiile
meteo, numarul de copii, varsta copiilor.

FAIR PLAY

Pana la un minut in afara terenului pentru
o infractiune grava. Echipele trebuie sa dea
mana dupa fiecare meci.

FARA POZITIA AFARA DIN
JOC: (OFFSIDE)

FARA PORTARI.

* Toate regulile de mai sus pot varia in functie de varsta copiilor.

w4 o
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PARTILE POZITIVE ALE CUPEI BON - BON

- Toti copiii joaca concomitent, nimeni nu e nevoit sa astepte
- Componentele echipelor se schimba frecvent

- Toti au sansa de a castiga

- Jucatorii au timp sa se recreeze si sa-si refaca puterile

Tabelul pentru formarea echipelor
Orasul
Scoala

Ne Nume Puncte

Locul
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PUNCTAJ

Tabel pentru fixarea rezultatelor jocurilor.

Cupa“OFFS”
orasul
scoala
Turul Meciul Rezultatul Punctele
1 A-B A B
C-D C D
E-F E F
2 A-B A B
C-D C D
E-F E F
3 A-B A B
C-D C D
E-F E F
4 A-B A B
C-D C D
E-F E F
5 A-B A B
C-D C D
E-F E F
Victoria 20 de puncte
Remiza 10 puncte
infrangere 0 puncte
Gol marcat + 1 punct
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Adresa: str. Tricolorului 39,
MD-2012 Chisindu, Moldova
E-mail: offs@fmf.md
www.fmf.md / www.ccpa.eu

http://ccpaclubhouse.eu/

“Tipografia-Sirius” SRL
Tel./fax: (022) 23-23-52



nd a Sustainable future!

Playing for Peace a



