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Tutti per uno — uno per tutti

Lavoro di squadra, una parola magica per il successo nei giochi cooperativi. Gli esempi che seguono
dimostrano che dietro a questi giochi, spesso semplici,c’€ molto di piu e di molto piu complesso.

Testo: Patrik Lehner
Disegni: Leo Kiihne

he i giochi possano rappresentare un

mezzo prezioso per l'apprendimento

emotivo e sociale, & concetto continua-
mente sostenuto dalla pedagogia del gioco.
Essa oltre ad avere valorizzato i giochi infan-
tili tradizionali ha portato all'introduzione e
alla variazione dei giochi in molti contesti
educativi. Tradizionalmente troviamo giochi
per fare conoscenza, giochidi riscaldamento
edipercezione.Ma meritano una particolare
attenzione anche i giochi cooperativi che vo-
lutamente rappresentano un polo oppostoa
quell’orientamento alla competitivita che
domina sia nel gioco che nello sport.

Illavoro di squadra influisce su ogni
Membro del gruppo

Il1avoro di squadra & la caratteristica fonda-
mentale dei giochi cooperativi d’avventura,
Nei quali quasi tuttii compiti sono assegnati
In modo tale che & immediatamente neces-
sario che i partecipanti collaborino tra loro,
edin generale la qualita dei risultatiaumen-
ta conil livello di cooperazione. Qui il lavoro

digruppoha unvalore pratico e non solo mo-
rale.
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Durante i giochi i conflitti affiorano quan-

do ci sono da prendere decisioni difficili,
quando si & sotto pressione temporale,
quandovisonodiversesstrategie disoluzione
od uno scarsoimpegno dialcuni partecipan-
ti. Questi conflittinon debbono essere consi-
derati come elementi di disturbo da evitare
assolutamente, ma occasioni preziose d’ap-
prendimento.
Sesiaiutanoglialtri,esilascia che essiciaiu-
tino si evidenzia non solo I'impegno verso di
loro,ma anche ladisponibilita a riconoscere i
propri limiti ed a permettere loro di esserci
d’aiuto.

Il lavoro di squadra é la chiave

ventura e essenzialmente direttoad ottenere esperienze
di successo. D’altro canto visto che i compiti sono impe-
gnativi, I'effetto di queste esperienze di successo spesso
rimane molto a lungo. Per questa ragione, la maggior
parte dellevolte,si puod rinunciare ad un rinforzo esterno
da parte dichidirige il gioco.

Gliadolescenti,quando si valutano passano da una smi-
surata sopravvalutazione ad una completa sottovaluta-
zione, entrambi indice di insicurezza. Giochi e compiti di
questo tipo rappresentano buone occasioni per mettere
alla prova queste valutazione errate. Attraversoiil gioco i
partecipanti si avvicinano alle proprie possibilita ed ai
propri limiti ed acquisiscono un'immagine realistica di
se stessi.

per comprendere se stessi

| compiti possono essere svolti solo
se i componenti del gruppo unisco-
no le loro capacita e le loro forze. Un’'impor-
tante esperienza d’apprendimento e che gli
sforzi, I'iniziativa e I'impegno attivo pagano.
Invece della normale soddisfazione indivi-
duale, qui troviamo la responsabilita per
qualcosadicomune.

Molti comportamenti problematiciin fon-
donon sonoaltroche compensazionediuna
carenza di autostima. Quindi il lavoro che
viene realizzato con i giochi cooperativi d’av-
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Con giochi di nomi ed altre forme di gioco i partecipantiinstaurano un primo contatto tra
loro. Ad essi si pud sempre ricorrere ogni volta che si & costretti a distruggere strutture di
gruppo consolidate.

n plu rapldo gioco dl noml del mondo

Come?|lgruppoforma un cerchio,nel quale sitrovaanchechidirigeil gloco,che

siincarica di iniziarlo ed inoltre di misurare con un cronometro, la velocita con
laqualeil gruppo esegue il compito. Si volta verso il suo vicino di destra (o di si-
nistra) e dice rapidamente il suo nome. Il giocatore interpellato fa lo stesso con
il suo vicino, e cosi via: quanto impiegano (viene preso il tempo) tutti i parteci-

pantiadireil loro nome?

Variante: invece del proprio nome viene detto quello del giocatore a fianco.

Perché? Creazione di un primo contatto. Nellavariante:siimpara il nome del vi-

cino.

 Pallanome

Come? |l gruppo forma un cerchio. I
conduttore del gioco loinizia dicendo il
suonome e lanciando una pallada ten-
nis ad un compagno, che dopo avere
dettoil suonome lalancia a sua volta.
Varianti:sidevedireil nomedichiriceve
la palla.Vengono messein gioco una se-
conda, una terza palla.

Perché? Siapprendono i nomi dei com-
pagnidi gioco.
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~ llblasone inventato

Come? Il gruppo si divide in coppie. Ad
ogni coppiaviene dato unfogliodicartae
due matite.Ognunodevedescrivereilsuo
blasone personale con quattro caratteri-
stiche. Una qualita viene inventata di sa-
na pianta.Alla fine ciascuna coppia si pre-
senta all'intero gruppo. Chi scopre il mag-
gior numero di caratteristiche inventate?
Perché? In questo modo vengono presen-
tati concretamente ed in modo avvincen-
te interessi ed hobby dei partecipanti al
gioco.

Osservare

Abraqadébra

Come? Un giocatore sta al centro del cerchio, ha davanti
adunaltrogiocatore egliordina «adestra»,e mentre que-
stichiama piu rapidamente possibile il nome del suo vici-
no di destra, deve pronunciare la formula magica «abra-
cadabra».Chi ci mette piu tempo,va al centro.

Perché? Esercitarsi a chiamare il nome dei compagni di
gioco.

Come? Due giocatori si siedono uno di fronte all’altro e si os-
servano attentamente. Dopo venti secondi si voltano le spal-
le ed elencano tutto cio che hanno osservato nel compagno
(ad esempio, colore degli occhi, orecchini, ecc.). Se qualcuno
elenca piu di dieci caratteristiche ottiene un punto. Quindi si
formano nuove coppie.Alla fine chiottiene piu punti?
Variante:dopo la fase in cui si sono osservatii giocatori resta-
no I'uno di schiena all'altro e chi conduce il gioco pone loro
delle domande (ad esempio:diche colore ha gliocchi?) ed es-
sirispondono.

Perché? Imparare a conoscere meglio i compagni di gioco os-
servandoli.
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Questigiochidovrebbero aiutare ad inserirsi nel gruppo ed a svolgere compiti con gli altri.

Queste forme di gioco sono di

ResiStére

carattere libero e non complicato.

Come? Due giocatori si fronteggiano appoggia
no le palme delle mani contro quelle dell’altro

, == SRS e ot =
Ldolil; ~ Pallaluna |

, e l'uno

cercadifare perdere l'equilibrio all’altro. Nel farlo pero si Come? |l gruppo ha il compito di

debbono toccare solo con le mani. | piedi nond

ebbono giocare piu in alto e piu spesso

essere spostati. Chi fa perdere I'equilibrio al compagno possibile (verso la luna) un pallo-

riceve un punto.

Perché? Sitratta del primo contatto corporeo con un al- quando non cade a terra. Nessun

tro.

ne da mare senza bloccarlo, fino a
é\“"* giocatore puo toccare il pallone
- due volte di seguito. Ogni contat-
== to con la palla conta un punto.
Perché? In questo modo si eserci-
tano cooperazione e rapidita di
reazione.
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llletto vivente

Come? Da cinque a sette giocatori si inginoc-
chiano l'uno accanto all’altro, con la testa che
toccaterra, le spalle leggermente sollevate. Sul-
laloro schiena & sdraiato un compagno che dor-
me. Quando scocca mezzanotte il letto comin-
Cia a muoversi in avanti, restando unito e senza
fare cadere chi dorme.

Perché? Imparare coscientemente a muoversi
con cautela.
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Come? | giocatori si dividono in gruppi di quattro. Ad ognuno di questi
piccoli gruppi viene affidato il compito di formare una figura simile ad
un quadrato, stando nella posizione di appoggio teso, senza che alcun
piede poggia terra.
Perché? Si tratta di un gioco di contatto corporeo impegnativo, con un
compito di gruppo.

— ==

Come? | partecipanti al gioco vengono suddivisi in due grandi gruppi. Quello
che inizia ha il compito di eseguire quindici passaggi con una palla da softball,
senza che i giocatori dell’altro gruppo la tocchino. Se ci riescono, sono loro che
ora hanno la possibilita di cercare di fare lo stesso.

Perché? Si tratta della prima forma ludica di affiatamento.

Come? Un gruppo sta seduto in circolo,in modo che ciascun suo
componente possa vedere bene tutti gli altri. Tutti i componenti
del gruppo chiudono gli occhi e si concentrano. Ad un segnale di
chiconduce il gioco aprono gli occhi e guardano uno dei compa-
gni di gioco. Tutti i componenti del gruppo debbono guardare
uno solo dei giocatori, senza parlare tra loro. Quanto tempo ci
vuole perché il gruppo lo faccia?

Perché? Trovare una decisione comune senza comunicare verbal-
mente.



| giochi di percezione rappresentano un polo tranquillo, opposto ai giochi di riscaldamento. Anche
in essi si tratta entrare in contatto con gli altri, ma tranquillamente, e la percezione dei partecipan-
ti al gioco deve essere favorita in modo tale che essi entrino in contatto con se stessi, con gli altri o

con la natura.

- Dondolarsi in modo rilassato

Come? Due file,composte di minimo cinque giocatori,stanno
I'una di fronte all’altra. Ciascun giocatore di unafila da le ma-
ni a quello che gli & di fronte. Tutti siinginocchiano e un com-
pagno si sdraia sulle loro braccia e chiude gli occhi, mentre i
compagni,lo cullano (dondolano) dolcemente.

Perché? Sperimentare la sensazione di essere sospeso in aria.

- La macchina fotografica umana
Come? | partecipantial gioco sidividonoin coppie, con uno che fa per
primo da fotografo e l'altro da macchina fotografica. Chi fa da mac-
china fotografica chiude gli occhi. Il fotografo lo sposta piano piano
inquadrando il «paesaggio», e quando vede un motivo interessante,
punta la macchina fotografica su di esso ed aziona lo scatto (la mac-
china fotografica apre gli occhi per cinque secondi). Dopo avere fatto
cinque foto il fotografo riporta il giocatore che ha fatto da
macchina fotografica al punto di partenza, ed esso cerca di

mostrare nell'ordine giusto quali sono stati i posti dove sono Q‘;—%

state scattate le fotografie. Quindi si scambianoi ruoli.
Perché? Percezione cosciente dell'ambiente.
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Il campo minato

Come? Sul campo di gioco viene distribuito il massimo nu-
mero di palle da tennis possibile. | giocatori sono divisi in
coppie ed unodi essi ha gli occhi bendati, ed hail compito di
attraversare di notte (cioé con gli occhi bendati) una parte
del campo minato.ll suo/la sua compagno/a, che stadilato
alcampo, lo aiuta fornendogliindicazioni sulladirezione da
prendere.Sicronometra il tempo necessario per la traversa-
ta.Vengono aggiuntiis secondi per ognimina (pallada ten-
nis) toccata.

Perché? Riuscire adirigereipropriomovimentiseguendoin-
dicazioniverbali.

Il nastro trasportatore
Come? Tuttii giocatori sono in fila sdraiatia ter-
ra,in senso alternato. Chideve essere trasporta-
to si appoggia sulle braccia distese del primo
componente del nastro trasportatore e quindi
viene trasportato sulle braccia dal gruppo fino
allafine del nastro.

Perché? Impararequal & il punto giustopertene-
re una persona e stimolare il lavoro digruppo.

e
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Per essere in grado di agire e di lavorare ogni gruppo ha bisogno di un
certo gradodifiducia e di confidenza tra i suoi componenti.| giochi per
acquisirefiducia aiutanoi partecipantiasviluppare ladisponibilita a ri-

schiare in comportamenti non abituali.

Il trasporto

Come? Il gruppo ha il compito di trasportare uno dei parte-
cipanti sopra o attraverso una serie di ostacoli, che sono
scelti o costruitiin modotale darappresentare una sfida per

tuttoil gruppo.

Perché? Formare nei partecipanti al gioco la fiducia che in
ogni momento sono in grado di sorreggere la persona che

deve essere portata.

Il viandante :

Come? Servendosi di bacchette di legno, il grup-
pohailcompitodiaiutare un «viandante» ad an-
dare dal punto A al punto B (circa 10 m), senza
toccareterra.Perfarloilgruppohaadisposizione
unnumerodi bacchette paria meta dei giocato-
ri.| giocatori il cui corpo viene toccato dal «vian-
dante», non si possono pit muovere dal loro po-
stofino alla fine del gioco.

Perché? || «viandante» si puo affidare ai suoi
compagnidi gioco.
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_ Nfunambolo |

Come? I/le partecipanti al gioco sono suddivisi
in due file che si fronteggiano. Uno dei/delle
partecipanti deve camminare in equilibrio, co-
me un funambolo su una linea tracciata tra le
duefile.Esso/essa pud cadereinognimomento,
cioé puo lasciarsi cadere in qualsiasi direzione
di lato od in diagonale. | membri del gruppo
debbono essere continuamente pronti a soste-
nerlo, afferrandolo con delicatezza, e riportan-
dolo/la alla stazione eretta.

Perché? Sperimentare il senso della sicurezza
(tanto gli altri mi prendono).

ll telo di salvataggio |

Come? Un partecipante al gioco stain piedisu una
pedana (formata con dei plinti) di circa120 cm d’al-
tezza, con le spalle rivolte a coloro che debbono ri-
ceverlo (minimo otto) che si trovano davanti alla
pedana,divisiin duefile unadifronte all'altra,acir-
ca 60-80 cm di distanza, in modo da formare un
corridoio, tenendosi per le spalle come una chiusu-
ralampo.Chista sulla piattaforma,dopo unrituale
prestabilito, si lascia cadere tra le braccia dei com-
pagni.

Rituale: dopo una fase di concentrazione chista in
piedisulla pedanadice «pronto»,edil gruppo gliri-
sponde «pronti!».Prima dilasciarsi cadere chi deve
farlodice «cado» 0 «scendo», nel caso che vogliain-
terrompere l'esercizio.

Perché? Prendere una decisione individuale.




Questi giochi cooperativi prevalentemente presentano problemi semplici e poco strutturati. Sono
adattia unita digioco piu brevi,maanche comeintroduzione ai pit complessi giochidi soluzione di

problemi.

~ Il libro della vetta

Come? Una pancalungaviene solleva-
ta ed appoggiata di taglio alla parete.
In cima & appoggiato il libro della vet-
ta. Quattro o piu giocatori tengono
ferma la panca, il quinto la «scala» ed
una volta arrivato in cima, registra il
suo nome nel libro.

Perché? | compagni che forniscono as-
sistenza danno sicurezza a chi si ar-
rampica.

1 cerchi magici

Come? | giocatori stanno in circolo, tenen-
dosi per mano. Su ognuna delle mani unite
viene appoggiato un cerchio, mentre i due
giocatori lasciano la presa e si ridanno la
mano attraverso il cerchio. Ora tutti i com-
ponentidel gruppo hannoilcompito dipas-
sare carponi attraverso tutti i cerchi, conti-
nuandoatenersipermanoesenzacheicer-
chisitocchino tra loro.

Perché? Adattarsi ad un ritmo, avere atten-
zione e rispetto verso gli altri, eseguire mo-
vimenti tutti insieme.

La corsa ad ostacoli |

Come? Due gruppi si debbono scambiare di
posto su un percorso con diversi piccoli og-
getti. Un gruppo e bendato, mentre I'altro gli
fornisce delle istruzioni.Se qualcuno dei due
gruppi urta un ostacolo, I'intero gruppo deve
ricominciare da capo.

Perché? Dare istruzioniad una persona cieca
chele deve applicare.

Lo scambio diposto

Come? Un gruppo viene diviso a meta, cia-
scuna disposta all'estremita di un tronco
d’albero (una panca rovesciata). | due
gruppi ora debbono scambiarsi di posto
senza toccare terra. Se cio avviene tuttii
partecipanti debbono tornare al punto di
partenza.

Variante: i partecipanti debbono portare
consedeglioggetti.

Perché? Cercare soluzioni individuali da
partner ed applicarle.

|| tra'g'hetto lunare

Come? Con un traghettolunare side-
ve traversare unospaziolungois m. |l
traghetto & rappresentato da una ta-
vola oda unapanca lunga rovesciata
e un rotolo di carta o bacchette (ba-
stoni) da ginnastica. Nessun astro-
nauta deve toccare terra. Ogni volta
che unastronauta toccaterrail grup-
po € obbligato a tornare al punto di
partenza.

Perché? Definire una strategia ed ap-
plicarla collettivamente.
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Piu un gruppo diventa ampio, piu il funzionamento della sua
organizzazionee dellasua tatticacomunedeve essere perfet-
to. | giochi che proporremo favoriscono, ma stimolano anche

la competenza individuale ad agire nel gruppo.

Tutti sul podio

Come? Al gruppo viene assegnato il compito di mettersiin
un spazio limitato (ad esempio la parte superiore di un plin-
to). Ogni componente del gruppo deve stare in piedi su una
gamba e non deve toccare nulla (parete, sbarre, ecc.) se non
la superficie del plinto. [l gruppo, composto da 10 a 12 perso-
ne,deve restare in questa posizione per almeno tre secondi.
Quale gruppo ci riesce con il maggiore numero di compo-
nenti?

Perché? Promuovere I'organizzazione di squadra e I'adatta-
mentodellasuaapplicazionesecondoil relativo gradodica-
pacita.

La macchina di Tinguely

Come? Viene formato un gruppo da sei a dieci giocatori
che ha il compito di costruire una macchina diTinguely,
che si muove ed emette suoni ritmici adatti a tali movi-
menti. Il gioco viene iniziato da un partecipante con un
movimento ripetuto.Un secondo giocatore che & in con-
tatto fisico con lui tenta di impostare un altro movi-
mento su questo movimento, oppure inventa una pro-
pria componente della macchina con un proprio rumo-
re.Ognialtrocomponentedel gruppofalostesso,finché
viene creata una macchina con il suo rumore.

Variante: ai giocatori puo essere assegnato un titolo
musicale che ricorda una macchina, che deve servire lo-
ro daindicazione per la sua creazione.

Perché? Stabilire una strategia ed attuarla tuttiinsieme.
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Il percorso con gli elastici |

Come? Inun boscooin una palestra tra gli alberi/gli at-
trezzi vengono tese almeno 20 corde elastiche, fissan-
dole ad un‘altezza rispettivamente di 30 e 120 cm, in
modo tale che meta diesse € poco e I'altra molto tesa.ll
gruppo ha il compito di compiere questo percorso sen-
zatoccare le corde.Ogni membro del gruppo € libero di
decidere se vuole passare sopra o sotto tutte le corde. Il
compitovienerealizzatoquando tuttii componentidel
gruppo hanno compiuto il percorso (senza toccare le
corde). Perd se un componente del gruppo tocca una
corda, tuttoil gruppo deve ricominciare da capo.
Perché? Imparare ad accettare gli errori deglialtried a
trarne le conseguenze come gruppo.

~ Laragnatela

Come?Traduealberioduerittidellasbarravienefissatauna
«ragnatela» formata con cordicelle da salto, alle quali sono
appesi quattro-cinque campanelli. Un gruppo formato da
seia nove persone deve infilarsi dentro la ragnatela e uscire
dalla parte opposta senza far suonare i campanelli. In ogni
buco della ragnatela deve passare un partecipante alla vol-
ta.Seil campanello viene toccato, tutti coloro che sono sta-
ti in contatto con quella persona, dal lato d’arrivo debbono
ritornare al punto di partenza.

Perché? Tenere conto delle capacita di ognuno in un lavoro
disquadra.



Giochi d’avventura

I compitiche vengonoassegnatiediproblemiche pongonosono abbastanza complessi,ri-
chiedonolacollaborazione di tuttii partecipanti e prima dell’azione vera e propria esigono
una fase di pianificazione e di presa di decisioni. In essi deve essere posta una particolare
attenzione al problema della sicurezza!

La discesa con la corda

Come? | partecipanti tengono una corda davanti ad un

] pontéﬁgospeso

Come? Ci si serve di tre corde per costruire un ponte sospeso su una
valle.Alla fine il ponte di corda deve essere controllato da chidirige il
gioco. Poi I'intero gruppo (assicurato con cintura da arrampicata

ecc.) attraversail ponte.
Variante:fare |a stessa cosa di notte.
Perché? | partecipanti realizzano da soli un‘azione.

~ Il bivacco di gruppo

Come? Al gruppo viene affidato il compito
di costruire un bivacco dove pernottare.
Esso deve essere accettato da tutti i par-
tecipanti.

Variante: nel caso di gruppi piu grandi, al
compito viene aggiunto quello di preparare
il pasto od un fuoco da campo, affinché a
tutti i partecipantisia affidato un compito.
Perché? | partecipantiimpostano e realizza-
no da soli un‘azione e ne assumono la re-
sponsabilita.
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burroneoad unascarpata e sidebbono calare tuttiines-
sood in essa.Tutti i partecipanti sonoassicurati con una
seconda corda. Tutta I'azione (assicurazione e discesa)
viene realizzata autonomamente dal gruppo.

Perché? | partecipanti impostano e realizzano da soli
un’azione e ne assumono la responsabilita.

La costrugione di una centrale atomica

Come? Lo spazio del reattore viene rappresentato dalla superficie di un quadrato
delimitata daunacorda,al cuicentrositrovail reattore (un secchio) con glielementi
combustibili (palle da tennis). Ogni contatto con lo spazio del reattore & estrema-
mente pericoloso. Per costruire gli elementi combustibili il gruppo ha a disposizio-
ne un secondo secchio (secchi per il trasporto), cordicelle e tubi di plastica. Questi
oggetti possono essere introdotti nello spazio del reattore,ma non devono assolu-
tamente toccare terra. L'obiettivo € quello di recuperare gli elementi combustibili,

mentre il reattore deve restare dentroil suo spazio.

Perché? Discutere |e possibili soluzioni, prendere decisioni e agire di conseguenza.

~ Abbandonati

Come? Il gruppo viene trasportato con un autobus ed
«abbandonato» in unluogo che sitrovaa piudi un'ora di
distanza dalla meta. Il gruppo ha il compito, servendosi
di una carta, di ritrovare da solo la meta (casa, ecc.). Non
deve utilizzare strade, non sideve separare e per sicurez-
za ¢ munitodi un telefonino.

Perché? Il gruppo deve prendere decisioni in comune e
deve eseguirle.
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Lanaturaedil movimento all’aria aperta si prestanofacilmen-
te ad intraprendere qualcosa in gruppo. Anche in questo caso
si possono esercitare diversi aspetti del lavoro di squadra.

Laiaversaiaconiccaras

La ,traversata del ruscello

Come? Il compito consiste nell'attraversare il ruscello
con sicurezza e senza bagnarsi i piedi. Per farlo posso-
noessere utilizzati materiali (oggetti) diversi. |l compi-
to & stato svolto quando tutti i partecipanti al gioco

Come? Un gruppo di quattro-cinque partecipantihail com-
pitodiarrivare dal punto A al punto B servendosi di due cor-
de. Le corde debbono essere tese tra due grandi alberi ad

hanno raggiunto la riva opposta, senza lasciare una
qualsiasitraccia.

Perché? Buona pianificazione ed esecuzione all’inter-
nodel gruppo.

un‘altezza di circa 1 m. Il gruppo le deve attraversare di co-

mune accordo (tenendosi per mano).
Perché? | piu forti aiutano i piti deboli.

Ruba bandiera

Come? La superficie del gioco viene di-
visa in due meta. In ciascuna di esse
vengono disegnate una prigione (un
cerchio, di 1 m di diametro, tracciato
con un nastro) ed una zona neutra
(tracciata con un nastro) con una ban-
diera.L'obiettivoé quellodiriportare la
bandiera nella propria meta campo.
Ogni gruppo deve cercare di conqui-
stare la propriabandieranelcampoav-
versario.l componenti diun gruppo,se
vengono toccati quandositrovano nel
campo avversario vengono fatti pri-
gionieri,e debbonoandarein prigione,
ma possono essere liberati se vengono
toccatidaun lorocompagno.ll giocofi-
nisce quando un gruppo & riuscito a ri-
prendere la propria bandiera dal cam-
po avversario.

Perché? Essere in grado di discutere le
proprie strategie e diapplicarle.

La rivista di educazione fisica e sport
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 Latrave ety

Come? Un gruppo compostoda sei ad otto per-
sone deve attraversare una trave posta oriz-
zontalmente a 2 m di altezza. Su di essa si deb-
bono trovare contemporaneamente al massi-
motre persone.Coloro che non partecipanoal-
I'azione s’incaricano di fare assistenza agli
altri.

Perché? | piu forti aiutano i pit deboli.

Lenebbie diAvalon |

Come? Un gruppo deve recuperare un tesoro che si trova sul fondo di un la-
goimmaginario,dal quale sisprigionano vaporivelenosi.Sulla riva del lago
sitrova unalbero.lllago élargocircais m.Servendosidella corda (fissata al-
I'albero) un partecipante (assicurato con moschettoni e cintura) ad occhi
chiusi (bendato) deve arrampicarsi sul lago, mentre da quattro a sei altri
componentidel gruppo,afferranol’altra estremita della corda e latendono.
Quando colui che si arrampica si trova sopra il tesoro, cerca, alla cieca, di
aprire la cassa del tesoro e di ritornare indietro.

Perché? La squadrada sicurezza al partecipante cieco e lo aiuta (guida).



Per un gruppo & importante anche riuscire a cooperare in condizioni di stress o di competi-
zione.Spesso qui non vince la squadra con i migliori giocatori,ma quella che coopera meglio

in unasituazione limite.

_ Gli scalatori del muro

Come? Una spallieraviene appoggiata a terra di taglio. Su di essa viene appog-
giato e fissato con delle cordicelle da salto un materasso spesso. Tre parteci-
panti al gioco (la cordata) debbono superare insieme questo ostacolo (parete
nord) aiutandositraloro.Si contaquantevolteil grupporiesce asuperare la pa-

rete in tre minuti?.

Perché? Dimostrare disponibilita ad aiutare glialtrianche in una gara.

1l millepiedi

Come? In un gruppo composto da quattro parteci-
pantial gioco,uno sta carponi,unaltroappoggiaipie-
disulle sue spalle, sostenendosi a terra con le mani, il
terzo ed il quarto si aggiungono davanti allo stesso
modo. Stando in questa posizione il gruppo deve per-
correre una certa distanza senza che uno dei suoi
componenti rompa la formazione. Quale gruppo rie-
sce ad andare piu lontano in tre minuti?

Perché? Sono indipensabiliforza ed un buon lavoro di
squadra.

Il trasporto sulla pertica

Come? In cima ad una pertica viene fissato lateral-
mente un cestino per la carta. Un gruppo di quattro
persone deve arrampicarsi sulla pertica in modo tale
da formare una catena, nella quale ciascuna persona
puo passare a quellache gli sta sopra una palla da ten-
nis. |l partecipante al gioco che si trova piu in basso
prende le palle da un cestino poggiato a terra e [a pas-
sa al compagno e cosi via fino a quando |a palla viene
posata nel cestino. Quanto tempo ci mette il gruppo a
mettere nel cestino 25 palle?

Perché? Questa forma di gara richiede forza ed orga-
nizzazione.
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Salto dal trampolino

Come? Ad una sbarra vengono appoggiate due panche lun-
ghe, in modo da formare una sorta di trampolino, dietro il
quale vengono collocati due materassi spessi. Questo
«trampolino» puo essere variato regolando l'altezza della
sbarra. Un partecipante al gioco infila due pantofole di fel-
tro, che si trovano sull’estremita inferiore delle panche, ed
afferra una corda od una cordicella legata al suo centro. Gli
altri quattro componentidel gruppo tirano I'altro capo del-
la corda imprimendogli un’accelerazione tale da fargli su-
perare il dente del «trampolino». Suidue materassi sono di-
segnate tre zone, a ciascuna delle quali corrisponde un pun-
teggio (massimo sei).Quale gruppo ottiene piti punti alla fi-
ne?

Perché? Tuttii membri del gruppo debbono partecipare al-
I'azione contribuendo attivamente ad essa.

. Lacanoa

Come? Una panca lunga rovesciata viene appoggiata su tre
tavolette munite di ruote (o su degli skateboard o bacchet-
te da ginnastica). Su di essa si siedono o stanno in piedi da
cinque a sei giocatori, che, servendosi di altre bacchette da
ginnastica, spingendo a terra con esse cercano di muoversi
lungounalinea.

Perché? Questa forma di gioco richiede forza ed organizza-
zione.
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Gioco e riflessione

Gliesercizidiriflessione offrono a chivi partecipa la possibilita di scambiarsiim-
pressioni su quanto sperimentato e di rielaborarle. Si puo trattare di un proces-
so di gruppo, ma anche di esperienze ed impressioni individuali, che nel pro-
gramma possono essere inserite come riflessioni parziali,ma possono ampiarsi
fino a diventare unita allargate di valutazione.

Diagramma del morale

Come? |l gruppo forma un cerchio. Uno dopo l'al-
tro ciascuno dei suoi componenti va al centro ed
esprime la sua opinione o la sua valutazione sul-
I'ultima attivita svolta. Gli altri reagiscono a que-
sta sua esternazione, avvicinandosi (accordo) od
allontanandosi da esso (disaccordo). La distanza
scelta esprime la misura in cui sono d’accordo od
in disaccordo con quanto affermato dal compa-
gno.Chinonsa che fare, resta al suo posto e volta
le spalle al compagno che si trova al centro. Que-
sti osserva la disposizione presa dai compagni.
Quindi tutti ritornano alla posizione iniziale in
cerchio ed un altro componente puo ora andare
Come? Tuttii partecipantiad unaattivita,al suo termine formano un cerchio. al centro ed esprimere la sua opinione.

Chiha direttoil gioco pone alcune domande perché valutino 'esperienza ap- Perché? Feedback direttoad unaopinione oad un
pena fatta. Tutti i partecipanti chiudono gli occhi e si servono delle dita per commento personale.

mostrare quale sia la loro valutazione. Ad esempio, se un partecipante mo-
stra tutte e dieci le dita manifesta un gradimento del 100 %, mentre nessun
ditoindica che avrebbe preferito andarsene a casa.Quando tuttihanno deci-
soil loro giudizio, chi dirige il gioco da il segno che si debbono riaprire gli oc-
chi.

Perché? Rilevare rapidamente un quadro delle opinioni,nel quale & integrata
anche la rappresentazione della propria.

Puntiflash

Come? Ogni partecipante riceve un foglio dila-
voro «Impressioni», nel quale sono contenute
in maiuscolotutte le letteredallaAalla Z, e scri-
Ve con la corrispondente lettera quali sono le

impressioni (sensazioni) che hanno avuto du- I}ldividuarei pi.ll‘lt di forzaw

rante |'attivita. Per farlo debbono essere utiliz- 3 S—

zate solo quelle lettere maiuscole iniziali che
realmente esprimono un’impressione vissuta.
Quindi vengono indicate con un cerchio due
impressioni considerate molto positive o che
hanno provocato pillemozioni, che poi ciascun
componente esponeal gruppo.

Perché? Dapprima si realizza una valutazione
individuale, che alla fine viene scambiata conil
resto del gruppo.
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Come? Tuttii partecipanti hanno il compito diconcentrarsi per10-15 minu-
ti per richiamare ancora una volta alla mente quanto hanno appena speri-
mentato e vissuto. Nel farlo si debbono concentrare nel ricordare cio in cui
sono riusciti, le capacita con le quali hanno ottenuto qualcosa di positivo, i
momenti e le fasi che considerano riuscite. Ogni componente del gruppo &
sollecitatoad applicare soggettivamente e personalmente i suoi propri cri-
teridisuccesso.

Perché? Prendere coscienza di quali sono i punti di forza personali e rinfor-
zarli.
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Naturalmente non € possibile riportare unalista deilibri dedicatiai giochi
(e aglisport) presentatinell'inserto, per cuicilimitiamo ad indicare alcuni
testi coninformazioni di carattere generale in materia.

Per giocare meglio

12

Concepito nell’ambito di un progetto educativo nel campo ludi-
co motorio, denominato Fantathlon, questo libro di giochi per
definizione data dagli stessi autori,intende essere una specie di
ricettarioda cuitirare fuori,come da un librodicucina un gioco ...
Un ricettario della nonna dove le ricette sono frutto dell'espe-
rienza e non si basano su quantita precise, ma piuttosto rispec-
chiano la cultura che ha portato ad elaborare un piatto determi-
nato per una determinata occasione. Sitratta di una bella raccol-

Nontanto,oalmenononsolo,maforseancheanalisiso-
ciologica di una realta moderna che troppo spesso di-
mentica determinate esigenze primarie dell'essere
umano e nella fattispecie dei piti giovani. | filo condut-
tore che attraversa tutto il libro, come é facile immagi-
nare, e la citta ed il bambino, il bambino di citta, il gioco
sullastrada.Un argomento non facile,ma senza dubbio
affascinante, soprattutto per la generazione dei qua-
rantenni che hanno effetivamente vissuto il periodo di
cui si parla (fantastica?) in cui «... |la strada era dei bam-
bini, 0 meglio era anche dei bambini. Lo era non perché
la citta si preoccupasse diloro ma proprio perché non lo
faceva. La citta era il luogo dell'incontro, dello scambio,
del passeggio. Per questo doveva essere, ed era, pur con
tutte le contraddizioni e ingiustizie sociali, bella, ricca di
monumenti,di sorprese, di prospettive sempre nuove.»
Un libro bellissimo, che passa in rassegna vari esempi di
giochiseguendoun camminodavveroaritrosoneltem-
po.Un libro che haiil coraggiodi proporci (in piena era di
mostri,mostriciattoli,giochiinterattivi,in rete, per com-

Ode ai bei tempi andati?

puter stazioni e stazioncine va-
rie) una sezione intitolata «Gio-
care senza niente» o un’altra
«Rincorrersi o prendersi con
qualcosa», 0 ancora «Giochi con
lapalla,ipalloniole palline».Tut-
te cose da riscoprire e far scopri-
re perché forse in questoambito
davvero ¢ il caso di dire che «sta-
vamo meglio quando stavamo

= = ~ DoneleNovara
peggio»....O forse & solo nostal- e
giadella nostra fanciullezza? LA STRADA DEI BAMBINI
2 100 giochi di stroda
Novara, D.; Passerini, E.: Lastrada =
preseniazione & Francesco Tonueci

deibambini.ioogiochidistrada.
Edizioni Gruppo Abele. Torino
1999. BASPO 71.2583

Dai giochi di ingegno a quelli di ruolo, al movimento

ta di giuochi non nuovi, ma sempre validi, suddivisa per temi secon-
do le grandi categorie: giochi nell'acqua, giochi di atletica, giochi con
la bicicletta, alla scoperta dei «comandamenti», giochi per capire.
Ogni gioco presenta una breve ma chiara descrizione, con I'indica-
zione del posto piu adatto per svolgerlo, le possibili varianti, il mate-
riale necessarioal gioco e gli obiettivi che esso si prefigge.
Bentivoglio, C; Insoli, E.; Tirelli, L.: Fantathlon.I bambini giocano. Cen-
tro sportivoitaliano editore.Roma 1998.BASPO 71.2659

Un libro interamente dedicato al pianeta gioco, con una
interessante parte che affronta I'ambito che ci interessa
pit da vicino, quello dei giochi di movimento. «Un ma-
nuale di giochi é ... valido in mani valide se il far giocare
viene mantenuto a livello del mezzo pit spontaneo, di-
retto, naturale che coglie globalmente I'attivita del ra-
gazzo e purché sia vissuto con lui con la serieta con cui
I'attivita lavorativa impegna l'adulto», come leggiamo
nell’introduzione; un libro che offre utili consiglia chi in-
tende guidare un gruppo. Partiamo ad esempio con una
introduzione in quella che & I'animazione (al gioco) per
passare alla organizzazione, dove si spiega nel dettaglio
come organizzare un‘attivita seguendo uno schema ba-
satosull’analisi della condizioni preliminari (altrove par-
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liamo di presupposti presonali, temporali e spaziali), la
stesura del programma la realizzazione e la verifica. Gli
elementi classici dell'attivita di insegnamento, dunque,
applicatiad una pratica ludica organizzata, controllataa
finalizzata al raggiungimento di determinati scopidi so-
cializzazione. Per quanto riguarda la suddivisione tema-
tica, passiamo dai giochi ad eliminazione a quelli dialle-
namento sensi, a quelli collettivi, ai giochi di squadra,
suddivisi a loro volta in giochi di schieramento a bandie-
ra, corse a staffetta, giochi-sport e gli altri giochi di squa-
dra.Oltretrecentopaginein cuiancheil piu esigente puo
trovare spuntiinteressanti.

Parolini, M.: Il libro dei giochi. Edizioni Piemme. Casale
Monferrato 1990.BASPO 71.2362
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