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Funino Guia do Treinador — Cartoes de
Exercicio

Montagem do campo em 2 minutos

E] Quatro mini-balizas, com 2 m de largura e 1 m de altura (padrdao Wein), 12 m de
afastamento entre as duas balizas da mesma linha

(] Campo de 27 x 20 m para U8 a U11, 18 x 12 m para U6/U7

[ ] Zona de remate de 6 metros a frente de cada baliza marcada com cones (ndo se aplica em
2v2)

[ ] Uma bola por equipa mais uma bola de reserva a beira do campo
[] Coletes em duas cores contrastantes (por exemplo rosa/preto, amarelo/azul)
[ ] Garrafas de dgua a beira do campo, uma por crianga

[ ] Porta-blocos com a ordem de substitui¢des plastificada



Cartao 1 — Funino 3v3 forma basica

Montagem: quatro mini-balizas, campo 27 x 20 m, zona de remate de 6 m marcada
Duragdo: 5 x 10 min (U8/U9), 7 x 7 min (U6/U7)

Substituicdo: em U6/U7 apds cada golo, em U8/U9 a cada 3 minutos com apito
Cue: o golo s6 conta a partir da zona de remate

Cue: o treinador pergunta nas pausas em vez de gritar durante o jogo
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Cue: os pais a 15 m do campo

Cartao 2 — Funino 3v3 com joker

[ ] Montagem: campo padrao de Funino, jogador joker adicional na linha de meio-campo
[ ] O joker tem cor de colete prépria e nunca marca golos proprios

[ ] Cue: o joker oferece-se sempre como passe curto

[] Cue: ao perder a posse, o joker muda imediatamente de lado

(] Variacdo: o joker joga s6 a um toque, sem condugdo propria

[] Uso: U8/U9, quando uma equipa é estruturalmente mais fraca

Cartao 3 — Funino 3v3 passe obrigatério

[ ] Montagem: campo padrdo de Funino, sem material adicional

[ ] Regra: o golo s6 conta se antes do remate os trés colegas tiverem tocado a bola
[] Cue: o jogador sem bola desmarca-se em vez de correr para a bola

[:] Cue: o treinador conta os toques em voz alta (1, 2, 3 — golo livre)

(] Variagdo: nenhum jogador pode tocar a bola duas vezes seguidas

[:] Uso: U8 a U11, ideal contra o reflexo de drible solitario



Cartao 4 — Funino 3v3 por zonas

[ ] Montagem: linha de meio-campo transversal sobre o campo longo, zonas em cima e em
baixo

[ ] Regra: cada equipa ocupa permanentemente ambas as zonas com pelo menos um jogador
[ ] Cue: ndo correm todos para a bola — o jogador de zona fica

[] Cue: o treinador apita ao infringir a zona e da pontapé livre a outra equipa

(] Variacdo: cada equipa troca dois jogadores de zona ap6s cada golo

[:] Uso: final de época U8/U9, todo U10/U11

Cartao 5 — Funino 3v3 pavilhao

[ ] Montagem: pavilhdo 15 x 20 m, quatro balizas-linha marcadas nos cantos (60 cm de
largura)

[ ] Regra: passe contra a parede permitido, a bola tem de voltar a entrar em jogo depois
[ ] Duragdo: 6 x 5 min, substituicdo apds cada golo

[] Cue: o treinador grita «op¢des de parede» quando uma crianga sé procura caminhos
frontais

[] Cue: ténis de sala com sola ndo-marcante obrigatorios

[ ] Uso: meses de Inverno U6 a U9, a partir de meados da época

Cartao 6 — Funino 5v5 transicao U8/U9 a U10/U11

[ ] Montagem: campo 30 x 20 m, quatro mini-balizas, opcional uma baliza de campo pequeno
com guarda-redes

[ ] Duragdo: 6 x 12 min, rotacdo a cada 3 minutos com apito

[ ] Cue: quando o teu colega a frente tem a bola, das um passo em frente

[ ] Cue: quando o teu colega atras tem a bola, avancas

(] Variagdo: um golo por parte conta a dobrar (incentivo para mudanca de jogo)

[ ] Uso: segunda metade da época U8/U9, primeira metade de U10/U11



Cartao 7 — Funino 7v7 diamante de Wein
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Montagem: ao largo de meio campo grande, duas balizas classicas, diamante marcado
Formacdo: 1 guarda-redes, 1 defesa-libero, 3 médios em losango, 2 pontas

Duragdo: 2 x 25 min ou 4 x 15 min

Rotac¢ado: cada crianga troca de posicao uma vez a cada 5 min

Cue: o defesa-libero inicia cada construcao, ndao o guarda-redes

Uso: U10/U11, a partir de meados da segunda metade da época

Cartao 8 — Funino finalizagao
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Montagem: campo padrdo de Funino, um atacante com bola no centro

Quatro defensores: dois «passivos» (mais afastados), dois «activos» (a frente da baliza)
O atacante tem 5 segundos para marcar numa das balizas abertas

Cue: o atacante olha as quatro balizas antes de arrancar

Cue: o treinador alterna quais defensores estdo activos apds cada ac¢ao

Variacao: dois atacantes (2 contra 4), s6 passes directos

Uso: todos os escaldes, como fase de activagdao 5a 10 min

Resumo de cues para o campo
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Estimula em vez de instruir: pergunta em vez de mandar

Corrige na pausa, nao durante o jogo

Escolhe o campo antes maior do que menor (Wein: min. 20 x 20 m para 3v3)
Fixa a ordem de substitui¢cdes antes do jogo, em jogo sem discussdo

Pais a 15 m de distancia, explica por e-mail antes do jogo

Treina para aprender, ndo para ganhar

Se uma equipa € muito superior: adiciona um joker em vez de redistribuir

Apbs cada treino, anota brevemente o que funcionou



As tuas notas



