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Consiglio organizzalivo:
dove posizionare i bambini in attesa di entrare in campo

Nel Gioco Spike l'organizzazione degli spazi di attesa riveste un ruolo particolarmente
importante. Poiché molti bambini provengono dall'esperienza del Gioco Volley,
tendono spontaneamente a disporsi arretrati e sul lato destro del campo, come sono
abituati a fare. Questa abitudine, pero, ostacola la naturale sequenza delle entrate e
rallenta la ripresa del gioco.

Per agevolare una rotazione chiara e immediata, & preferibile predisporre I'attesa sul
lato sinistro del campo, in posizione avanzata e vicino alla rete. Da li i bambini possono
osservare meglio lo scambio in corso e, soprattutto, entrare rapidamente in campo per
avviare l'azione di attacco quando arriva il loro turno.

Questa scelta organizzativa, seppur non prevista formalmente dal regolamento,
migliora la continuita del gioco, sostiene I'autonomia dei partecipanti e rende piu
semplice per tutti - in particolare nel livello Red, dove la rotazione risulta meno intuitiva
- rispettare l'ordine corretto di ingresso ed evitare errori.

Adottare questa disposizione contribuisce, inoltre, a far vivere un'esperienza di gioco
piu fluida, ordinata e comprensibile per i bambini.
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Progettato per i bambini piu piccoli, € il gioco che punta a sviluppare i prerequisiti
indispensabili per I'apprendimento dei fondamentali di attacco, muro e difesa, favorendo
la comprensione delle loro relazioni e del loro ruolo nella costruzione del gioco. Attraverso
un’adeguata progressione didattica, vengono stimolate le capacita di accelerare I'attrezzo,
evitare il muro, ricerca del punto, leggere la situazione e controllare il corpo, ponendo
le basi per I'acquisizione delle abilita fondamentali e per I'avvicinamento consapevole al
mondo della pallavolo.

FORMULA DI GIOCO 2 Vs 2 (vedi nota metodologica n.5 sulla composizione delle SQ)
N° MAX ATLETI 3 (vedi nota metodologica n.6 sulla composizione delle SQ)
ETA DI RIFERIMENTO 5-7 anni (nati 2021-2019)

4,5x9m

«  “Misure del campo”: sono da intendersi come “zona di
rimbalzo’, ovvero l'area in cui, quando la palla, che proviene

DIMENSIONI da un tocco avversario, tocca terra, I'azione prosegue perché
DEL CAMPO considerata valida

- {lttenzione: si consiglia di prevedere un’area di rispetto
attorno al campo, per garantire la continuita delle azioni
di gioco e proteggere i bambini, che, andando a
intercettare la palla dopo un rimbalzo, rischierebbero
di dover invadere il campo vicino

Tra100e 115 cm
ALTEZZA RETE . Altezza rete: é data vqutamer]te come i.r‘wdicativa perché
ciascuno possa valutare quale & quella piu adeguata a
mettere tutti i bambini nelle condizioni di poter attaccare
dallalto verso il basso il campo avversario

« Un giocatore a rete con compiti prevalenti di muro, alzata e/o
DISPOSIZIONE attacco

IN CAMPO + Un giocatore a fondo campo con compiti prevalenti di difesa
e contrattacco

«  Avvio del gioco con schiacciata" e/o lancio a una o due
mani dall’alto

REGOLEE « Lapalla pud sempre essere fermata e successivamente

FACILITAZIONI rigiocata

. Evietato effettuare muro a due in occasione dell’attacco di
avvio del gioco
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https://www.youtube.com/watch?v=TPoS5lUcTv8

GIOCO SPIKE WHITE
DESCRIZIONE

Il gioco ha inizio con un attacco" o con un lancio eseguito a una o due mani dall’alto verso
il basso effettuato dal bambino che, secondo la rotazione, & colui che deve avviare il gioco.
| due bambini dall’altra parte della rete sono da considerare in difesa ma si dispongono
uno a muro e l'altro in posizione arretrata, con i piedi oltre la linea di fondo, cosi da avere
un chiaro punto di riferimento per affrontare la palla in arrivo.

Il giocatore a muro cerca di ostacolare I'attacco del bambino avversario che sta avviando il
gioco; se il muro riesce a respingere la palla, I'azione di copertura e ricostruzione spettera
nuovamente alla squadra che aveva avviato il gioco; i due bambini possono lasciar
rimbalzare la palla prima di rigiocarla, e una volta intercettata, cercheranno di costruire
una nuova azione d’attacco. Se invece la palla supera il muro, pudé comunque rimbalzare
a terra (anche dopo un eventuale tocco del muro) e poi essere giocata da uno dei due
giocatori in base a chi riesce ad intercettarla per primo e da Ii riparte di nuovo un‘altra
azione di contrattacco, fino a quando una delle due squadre conquista il punto.
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GIOCO SPIKE GREEN

Pensato come la naturale evoluzione del Gioco Spike White, il livello Green introduce una
maggiore complessita, pur mantenendo un impianto didattico accessibile e fortemente
formativo. Lingresso del terzo giocatore rende il gioco piu ricco, dinamico e vicino alla
logica della pallavolo, mentre la limitazione degli stop di palla stimola una maggiore
continuita e velocita nelle azioni.

Il livello Green consolida cosi le abilita sviluppate nel White e introduce nuove richieste
sul piano motorio, percettivo e decisionale, preparando i bambini a un utilizzo piu
consapevole dello spazio e del tempo, oltre che alla collaborazione con i compagni, in un
contesto di gioco sempre piu rapido e coinvolgente.

FORMULA DI GIOCO 3 vs 3 (vedi nota metodologica n.5 sulla composizione delle SQ)
N° MAX ATLETI 5 (vedi nota metodologica n.6 sul numero max di bambini per SQ)

A7 IS 9 anni (nati 2019-2017)
DIMENSIONI

DEL CAMPO 4,5x9m

ALTEZZA RETE Tra110e 125 cm

DISPOSIZIONE Un glocatolre a rete e due giocatori arrg’gratl, p05|2|9n9t| all'esterno
del cono d'ombra del muro, con compiti prevalenti di copertura e
IN CAMPO difesa

«  Avvio del gioco con schiacciataS®

.« E consentito fermare la palla fino a due volte all'interno della
REGOLE E stessa azione e rigiocarla con tecniche facilitate®
FACILITAZIONI « Non é consentito effettuare il muro a due o a tre in occasione
dell’attacco di avvio del gioco

GIOCO SPIKE GREEN
DESCRIZIONE

Nello Spike Green il gioco si avvia sempre con una schiacciata facilitata Green: i lanci
non sono piu consentiti e tutti i colpi devono essere eseguiti al volo o mediante tecniche
facilitate Green, rendendo il gioco piu vicino alla pallavolo e maggiormente situazionale.
Ogni palla che rimbalza all'interno della zona di rimbalzo € considerata valida e il gioco
prosegue.
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https://www.youtube.com/watch?v=Q4JxDV9vWrk

Lintroduzione del terzo giocatore amplia le possibilita tattiche ma richiede una maggiore
organizzazione. Pur essendo libera la disposizione in campo, si suggerisce una struttura
semplice ed efficace: in difesa un giocatore avanzato vicino alla rete, responsabile del
muro e delle palle corte, e due giocatori arretrati, posizionati all’esterno del cono d'ombra
del muro, incaricati della difesa sugli attacchi lunghi. In attacco, il giocatore che avvia
I'azione si posiziona vicino alla rete per eseguire la schiacciata Green, mentre i compagni
si collocano in posizione intermedia, pronti alla copertura in caso di muro avversario.

Tutti i palloni provenienti da un tocco avversario possono essere lasciati rimbalzare,
compresi quelli toccati dal muro del compagno. Come nella pallavolo, infatti, il tocco di
muro non viene conteggiato tra i tre tocchi disponibili e la palla puo quindi essere fatta
rimbalzare prima di essere giocata. Se una palla toccata dal muro rimbalza direttamente
fuori dal campo il punto viene assegnato alla squadra che ha attaccato.

La disposizione proposta rappresenta la soluzione piu semplice e funzionale dal
punto di vista didattico. Lo Smart Coach puo tuttavia modificarla progressivamente
per accompagnare i bambini verso le organizzazioni di gioco proprie del livello Red,
introducendo gradualmente i concetti di posizionamento preventivo, muro, copertura e
transizione tra attacco e difesa

{ttenzione: nel livello Green & opportuno accogliere positivamente |'utilizzo
dello stop sul primo tocco quando questo favorisce la costruzione dell’azione. La
disponibilita di due stop complessivi consente infatti di sviluppare con continuita
la sequenza ricezione-alzata-attacco, permettendo ai bambini di concentrarsi
sulla qualita dei tocchi e sulla comprensione delle diverse fasi del gioco. Pur
incentivando progressivamente il gioco al volo sulle palle piu semplici, lo stop sul
primo tocco rappresenta una scelta didatticamente corretta, poiché aumenta le
opportunita di costruzione e favorisce lo sviluppo della collaborazione tra compagni
e dell'organizzazione dell'azione offensiva.
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GIOCO SPIKE RED

Il livello Red del Gioco Spike & l'ultimo e il piu complesso dell'intera progressione,
caratterizzato dall'introduzione di un quarto giocatore e dall'aumento considerevole della
superficie di gioco (campo 6 x 6 m). A differenza del Gioco Volley Red, nel Gioco Spike Red
& ancora possibile effettuare uno stop di palla per ogni azione, offrendo ai bambini un
tempo aggiuntivo per gestire le numerose dinamiche che, con 'aumento del numero di
giocatori, diventano piu articolate e complesse.

FORMULA DI GIOCO 4 vs 4 (vedi nota metodologica n.5 sulla composizione delle SQ)
N° MAX ATLETI 6 (vedi nota metodologica n.6 sul numero max di bambini per SQ)

ETA DI RIFERIMENTO 9-11 anni (nati 2017-2016)

DIMENSIONI
DEL CAMPO 6x12m
ALTEZZA RETE Tra 120 e 135 cm

La disposizione dei giocatori € libera, ma si consiglia di adottare
assetti funzionali alla progressione didattica e alla comprensione
delle evoluzioni del gioco

» Indifesa, su avvio del gioco: 3 giocatori arretrati e aperti a

DISPOSIZIONE ventaglio fuori dal campo e 1 giocatore mediano avanzato

IN CAMPO vicino alla rete con compiti di muro

« Infase digioco: 3 giocatori avanzano verso la rete e 1 si colloca
piu arretrato in copertura; dopo l'alzata si sviluppa I'azione
secondo lo schema adottato.

» Inattacco: 1 giocatore finalizza e gli altri si dispongono in
copertura piu avanzata rispetto alla fase difensiva

« Avvio del gioco con schiacciata®

- E consentito fermare la palla una sola volta e poi continuare
REGOLE E con tecnica facilitata®

FACILITAZIONI «  Non é consentito il muro a due o a tre in occasione
dell’attacco di avvio del gioco
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https://www.youtube.com/watch?v=wsAhtJ89EC4

GIOCO SPIKE RED
DESCRIZIONE

L'avvio del gioco avviene con una schiacciata®, affidata a rotazione al giocatore mediano
avanzato. La squadra avversaria contrasta I'attacco con un muro a uno. Il giocatore opposto
al mediano avanzato (colui che ha avviato il gioco), si trova in seconda linea e non puo
intervenire né a muro né in attacco dalla prima linea, ma pud attaccare regolarmente dalla
seconda.

Durante lo svolgimento dell’azione, la squadra in difesa posiziona tre giocatori a rete, che,
in base all'evoluzione del gioco, decidono chi esegue il muro, mentre gli altri, a seconda
che il muro sia a uno o a due, si spostano in difesa insieme al quarto giocatore, gia arretrato
in seconda linea posizionato fuori dal cono d'ombra del muro molto lontano dalla rete.
Nello sviluppo dell’azione, il mediano avanzato tende naturalmente a diventare I'alzatore,
ma lo Smart Coach puo utilizzare il gioco anche per far sperimentare altre organizzazioni e
modelli di distribuzione del gioco. In questo livello, il gioco rappresenta una vera e propria
palestra di allenamento per le molteplici situazioni che i bambini, gia dall’anno successivo,
dovranno affrontare nella pallavolo giovanile. Proprio per questo motivo & fondamentale
non sottovalutarne il valore formativo e didattico.

flitenzione: organizzazione del muro e della difesa

Uno degli aspetti pit formativi del livello Red riguarda proprio la prima linea: i giocatori
devono valutare rapidamente chi deve restare a muro e chi no, sviluppando capacita
decisionali e di lettura del gioco.

Per supportare questo processo, si introduce il concetto di “guida a muro”: tra i tre
giocatori di prima linea, uno deve coordinare il posizionamento del muro in base alla
posizione dell’'attaccante avversario. In genere, il muro viene eseguito da uno o due
giocatori, ma non é vietato eseguirlo a tre o addirittura decidere di non eseguirlo.
Tuttavia, considerando l'altezza ridotta della rete, rinunciare al muro risulta quasi sempre
poco vantaggioso.

Dalle decisioni prese a muro deriva il “via da rete” dei difensori, cioé il movimento con cui
i giocatori si spostano verso la posizione piu adeguata (che spesso & lontana dalla rete
con i piedi fuori dal campo) per difendere I'attacco avversario. E importante ricordare
ai bambini che, essendo la palla proveniente da un colpo d’attacco avversario, pud
sempre rimbalzare a terra prima di essere giocata. Questa possibilita permette spesso
di risparmiare lo stop di palla, che & unico per l'intera azione e va utilizzato in modo
strategico o nei momenti di reale difficolta, evitando di fermarla per mancanza di lettura
del rimbalzo, frettolosita o abitudine al gioco volley tradizionale, dove la palla non puo
cadere.

Questa modalita di gioco aiuta anche a mantenere la rete “aperta’, permettendo schemi
di gioco piu dinamici. In genere, i due giocatori laterali di prima linea guidano il muro
sugli attaccanti che hanno davanti, mentre il mediano avanzato coordina il muro
sull’avversario centrale.
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flitenzione: gestione dello stop nel livello Red

A differenza del livello Green, nel Red lo stop non ha piu la funzione principale di
facilitare la costruzione dell’azione, ma deve essere gestito in modo strategico. Nel livello
Red & generalmente sconsigliato utilizzare I'unica facilitazione disponibile sul primo
tocco. L'obiettivo didattico di questa fase e infatti sviluppare la capacita di reazione,
I'aggiustamento motorio e l'intervento istintivo su traiettorie impreviste, competenze
fondamentali per la difesa. Per questo motivo, in fase di apprendimento puo essere utile
limitare o vietare lo stop sul primo tocco, favorendone invece I'utilizzo sul secondo, dove
puo trasformarsi in una schiacciataR di seconda intenzione o in un‘alzata® che pone
I'attaccante in condizioni favorevoli. In questo modo il gioco mantiene continuita, ma
orienta progressivamente i bambini verso dinamiche sempre piu vicine alla pallavolo.

LA FIGURA DELLO SMART COACH

CHI E LO SMART COACH
E QUALI SONO | SUOI COMPITI

Con il progetto Volley S3 nasce la figura dello Smart Coach, il cui compito principale &
guidare i bambini e i ragazzi nel percorso formativo verso la pallavolo attraverso il gioco
e il divertimento.

Lo Smart Coach deve essere:

« Animatore e motivatore: capace di coinvolgere tutti i giocatori, stimolare la passione
per il gioco, il senso di appartenenza al gruppo e la voglia di apprendere.

« Educatore: accompagna il bambino nel rispetto delle regole, nello sviluppo
dell'autonomia e della consapevolezza, anche attraverso la comprensione e
I'educazione all’auto arbitraggio. Supporta la crescita emotiva, fisica e socio-relazionale
del bambino, creando le basi per un comportamento corretto dentro e fuori dal campo.

« Formatore sportivo: stimola e arricchisce gli schemi motori di base, formando le
competenze necessarie per apprendere la pallavolo in modo graduale e solido.

« Facilitatore: crea le condizioni affinché il bambino sia protagonista in autonomia nel
gioco.

Infine, la responsabilita piu importante dello Smart Coach é far vivere ai bambini e ragazzi
un'esperienza positiva, che rimanga neiloro ricordi come un momento felice e significativo
della loro vita.
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COME COMUNICA LO SMART COACH

La comunicazione efficace € essenziale per gestire i gruppi nel Volley S3, soprattutto perché a
questa eta i bambini sviluppano capacita logiche e iniziano a usare il pensiero astratto cercando
di dare senso alle proprie emozioni e ai propri pensieri.

Per comunicare con loro, lo Smart Coach deve:

+ Utilizzare frasi brevi e chiare, modulando il tono di voce: non & necessario urlare per farsi
ascoltare.

« Utilizzare il sorriso, 'empatia, I'entusiasmo e la passione, bilanciando dolcezza e fermezza.

« Coinvolgere i bambini chiedendo il loro punto di vista e favorendo l'espressione dei
ragionamenti, sia sull'attivita sportiva sia sulle relazioni con istruttori e compagni.

« Essere chiaro e stimolante, con linguaggio semplice e immagini o esempi concreti quando
necessario.

Gli strumenti principali sono quindi: voce modulata, sorriso, empatia, entusiasmo e passione,
gestiti con dolcezza e fermezza e determinazione, valori che lo Smart Coach desidera
trasmettere ai bambini affinché diventino loro stessi.

COME DEVE PORSI LO SMART COACH
E QUALI STRUMENTI HA A DISPOSIZIONE

Lo Smart Coach deve proporsi in modo positivo, mettendo l'accento e valorizzando cid che
i bambini possono fare e declinando cid che non é adeguato, creando un ambiente ludico e
sicuro in cui alimentare I'autostima e il desiderio di migliorarsi. La combinazione di dolcezza
e fermezza, unita alla coerenza nelle regole e nelle azioni, restituisce autorevolezza e
favorisce relazioni solide e affidabili con i bambini.

Per favorire un clima ottimale di apprendimento, lo Smart Coach deve:

« Relazionarsi con i bambini in modo autorevole, sicuro e giocoso.

« Fornire istruzioni e indicazioni chiare, valorizzando ogni piccolo progresso e privilegiando
i feedback positivi.

« Usare tono di voce, esempi pratici, immagini ed esposizioni brevi, sempre in modo chiaro
e immediato.

Cosi lo Smart Coach diventa un punto di riferimento educativo, motivazionale e sportivo,
capace di guidare i bambini nello sviluppo delle competenze motorie, sociali ed emotive in
un contesto divertente e significativo.
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CONCLUSIONI

Il settore Scuola e Promozione della FIPAV, nella stagione sportiva 2025-2026, ha avviato un
percorso di analisi e rivalutazione complessiva del progetto Minivolley S3, con l'obiettivo
di semplificarlo e rafforzarne la qualita e la coerenza sul territorio, rendendolo piu attuale
e rispondente alle esigenze dei nostri tempi.

Nel Minivolley S3 lo sport diventa uno strumento educativo che va oltre I'apprendimento
tecnico, assumendo un ruolo centrale nella formazione del bambino; € un mezzo educativo
attraverso cui trasmettere ai bambini i valori fondamentali dello sport: impegno, capacita
di affrontare le difficolta e ricerca attiva di soluzioni.

Il sistema richiede ambienti di apprendimento completi e curati in ogni dettaglio: spazi
adeguati, materiali idonei, strumenti e facilitazioni coerenti con i diversi livelli di sviluppo.
Centrale e il ruolo degli operatori qualificati e dello Smart Coach, chiamato a rispettare la
progressione didattica senza forzature, evitando derive competitive precoci e valorizzando
il percorso formativo.

In questa prospettiva, la Federazione ha potenziato il lavoro di qualificazione del territorio
e dei formatori, in particolare dei Docenti Nazionali Smart Coach, attraverso percorsi di
aggiornamento e nuova formazione. | docenti rappresentano una risorsa strategica non
solo per la formazione, ma anche per un supporto diretto alle societa sportive, grazie alla
conoscenza concreta delle diverse realta locali.

LaFIPAV conferma, inoltre, il proprioimpegno nello sviluppo di strumenti, progetti e attivita
di supporto ai territori, con l'obiettivo di rendere il sistema sempre piu efficace, condiviso e
vicino alle esigenze delle societa, garantendo ai bambini un'esperienza sportiva di qualita
e un percorso di crescita solido e continuo. Tale impegno e richiesto e auspicato anche da
tutti gli attori coinvolti a livello territoriale, affinché la qualita del progetto sia frutto di una
responsabilita condivisa.
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