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Glochlamo a“e corse Correre, dopo il camminare, é I'attivita fisica piu ~ esempi: possono tornare utili agli insegnanti ele-

semplice e rappresenta anche la base per un’infi-  mentari per aiutare i propri alunni a svolgere una

. . . . nita di giochi, di cui presentiamo una serie di  divertente attivita motoria
Luciana Pigozzi Colonnelli

da SPORTGIOVANE, mensile del Servizio promo-
zione sportiva del CONI, Roma (Anno 12 - N.6)
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Le scimmie

| bambini corrono in fila dietro un compagno (la
scimmia) e che ad un segnale dell'insegnante si
arrestera in una posizione a suo piacimento che i
compagni cercheranno di assumere il piu veloce-
mente possibile (seduto a gambe incrociate, in
quadrupedia, in equilibrio su una gamba ecc.).

Le forche caudine

| bambini sono divisi in due gruppi: quelli del
primo gruppo, disposti liberamente nel quadrato,
tengono fermi verticalmente dei cerchi mentre gli
altri (secondo gruppo) debbono correre passando
dentro i cerchi che incontrano. Si ripete con i
gruppi disposti alternativamente.

1 cerchi elettrici

Una fila di cerchi posti a terra. | bambini corrono
balzando entro i cerchi lungo la strada segnata.
Non si possono calpestare i bordi dei cerchi.

1l traffico cittadino

| bambini sono divisi in due gruppi: sistemati uno
di fronte all’altro in un quadrato dietro la linea di
partenza (due lati opposti). Linsegnante che
dirige il gioco sta al centro del quadrato. Al via del-
I'insegnante i gruppi si scambiano i posti correndo
verso destra (dell'insegnante). Vince il gruppo che
per primo arriva dall’altra parte. Variante: partire
da proni, supini, ecc.

Cambia cantone

| bambini sono divisi in quattro gruppi. Il campo di
gioco & quadrangolare con gli angoli segnati in
modo da formare un piccolo quadrato in ogni
angolo (cantone) dove i gruppi prendono posto.
Al segnale dell'insegnante i bambini di corsa cam-
biano quadrato andando verso destra. Il cambio di
cantone si ripete piu volte, sempre al segnale del-
I'insegnante che dirige il gioco. Varianti: arrivo
seduti, in ginocchio, proni, ecc. Ogni gruppo puo
percorrere tutti i lati e ritornare nel proprio can-
tone.

I pulcini fuggiti

Campo quadrangolare con i quattro cantoni e con
i bambini divisi in quattro gruppi dentro ad ogni
cantone. Linsegnante al centro del campo (ver-
sandole da un contenitore) rotola o lancia veloce-
mente ed in direzione diversa un numero di palline
di gomma, o bottoni, o turaccioli (i pulcini). | bam-
bini dei quattro gruppi ad un invito si muovono
cercando di raccogliere e portare quanto piu sara
possibile nel proprio quadrato il materiale lan-

corrersi che si pratica in tutto il mondo. Si inizia
estraendo a sorte il giocatore che deve rincorrere
gli altri. Appena la sorte ha designato il cacciatore,
tutti gli altri fuggono in tutte le direzioni. Per pren-
dere i fuggitivi basta toccarli in una qualsiasi parte
del corpo. Colui che viene preso diventa a sua
volta inseguitore, ma anche in questo gioco vige la
regola che vieta di toccare di rimando la persona
da cui si e ricevuto il tocco. |l secondo inseguitore,
e tutti gli altri che lo seguiranno nel corso del
gioco, devono correre dietro i fuggitivi tenendo
una mano nel punto in cui & stato toccato; ritor-
nera libero soltanto quando, a sua volta, sara riu-
scito a prendere un compagno. E facile immagi-
nare quante posizioni scomode debbono assu-
mere i giocatori toccati; sul ginocchio, sul polpac-
cio, caviglia, ecc. Non & davvero semplice seguire
il compagno mantenendo una posizione obbli-
gata.

Caccia alla lepre

Si estrae a sorte il bambino cacciatore e il bam-
bino lepre. | rimanenti bambini sono disposti in
circolo per due in fila. Le coppie in circolo sono
staccate tra di loro. All'esterno del circolo, diame-
tralmente opposti, si sorvegliano a vicenda la
lepre e il cacciatore. Al segnale di inizio della cac-
cia dato dall’'insegnante, comincia I'inseguimento.
Linseguito e l'inseguitore possono entrare ed
uscire dal circolo passando tra una coppia el'altra
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ciato. Vince il gruppo che avra raccolto il maggior
numero di oggetti.

Caccia al ladro

| bambini sono divisi in tre o quattro gruppi e
disposti in file dietro la linea di partenza. Linse-
gnante lancia o rotola un pallone ed i primi di ogni
fila lo rincorrono. Un punto ad ogni squadra il cui
bambino avra toccato per primo il pallone.

La fattoria

Si traccia a terra una linea di partenza ed una di
arrivo. Dietro la linea di partenza i bambini sono
divisi in pit gruppi (agnelli, conigli, cavalli). Linse-
gnante riveste il ruolo di fattore e prende posto
lungo una linea laterale; un bambino scelto a
turno, «il compratore», batte la sua mano contro
la mano dell'insegnante dicendo per esempio: io
voglio dei conigli. Subito i conigli, correndo, cer-
cano di raggiungere la linea di arrivo mentre il
compratore cerca di acchiapparli. Lo stesso per gli
altri gruppi. Cambiare spesso il compratore.

Buzzico romano

Si chiama cosi perché si dice che lo giocassero i
ragazzi dell’antica Roma. Buzzico romano & una
delle tante versioni del comunissimo gioco del rin-



dei giocatori. Quando il cacciatore riesce a toccare
la lepre, si invertono le parti e I'inseguito diventa
inseguitore. Questo cambiamento di ruolo puo
essere anche provocato dall'insegnante con un
fischio, per rendere il gioco piu vivace e impreve-
dibile, oppure nel caso di un cacciatore troppo
lento incapace di catturare la sua lepre. La lepre,
quando ¢ in pericolo, ha modo di salvarsi ponen-
dosi davanti ad una delle coppie dei giocatori in
circolo. In quella posizione il cacciatore non pud
pil catturarla e deve inseguire invece il bambino
che sta all’'esterno della coppia. La nuova lepre
scatta inseguita dal cacciatore, ma in caso di peri-
colo pud mettersi in salvo nello stesso modo.

Caccia alzata

E una delle tante versioni del tradizionale gioco del
rincorrersi. Come sempre bisogna destinare a
sorte il cacciatore. Prima di iniziare il gioco
bisogna stabilire le seguenti norme:

a) nessuno degli inseguiti pud essere catturato
dal cacciatore se con prontezza al momento del
pericolo riesce a stare in piedi su una gamba sola;

b) il cacciatore non pud toccare il giocatore che
inseguito riesce a mettersi in salvo sopra qualun-
que oggetto che lo distacchi dal terreno (seggiole,
panche, ceppi, fogli di carta, ecc.) che potra essere
opportunamente sistemato nel campo prima del
gioco;

c) chi viene toccato quando ha i piedi posati a
terra prende il posto del cacciatore;

d) la persona toccata non puo rivalersi subito su
chi I'ha presa, ma deve inseguire un altro concor-
rente.

Caccia armata

L'arma con la quale i giocatori si percuoteranno a
viricenda dovra essere un oggetto che non possa
in alcun modo fare male. Si usera quindi un fazzo-
letto annodato ad una calza piena di stracci chiusa
all’estremita o un qualunque oggetto inoffensivo.
Un giocatore estratto a sorte prende in mano
I'arma e rincorre i compagni cercando di colpirne
uno. Il bambino colpito deve raccogliere I'arma
-che il suo inseguitore, dopo averlo percosso, ha
abbandonato per terra. Divenuto cacciatore cor-
rera all'inseguimento dei compagni per colpirne a
sua volta uno.

Caccia alla coda

Ogni giocatore porta infilato alla vita un nastro
colorato come coda. Ad un segnale tutti i giocatori
corrono in uno spazio delimitato da righe, cer-
cando di impossessarsi del maggior numero di
code e salvaguardando la propria. Vince chi ha

conquistato un maggior numero di code. Il gioco
puo essere eseguito in forma individuale o per
squadre.

Corsa alle bandiere

Questa & una corsa veloce con un susseguirsi di
attraversamenti del terreno di gioco, ognuno dei
quali segna I'eliminazione di un concorrente. Nel
campo di gioco si segnano due righe parallele alla
distanza di circa 15 metri I'una dall’altra. Sulla
linea di partenza si dispongono i giocatori, mentre
sulla linea opposta vengono piantate o appog-

275

giate a terra tante bandierine quanti sono i con-
correnti in gara meno uno. Al segnale «via, i gio-
catori debbono scappare perimpossessarsi di una
qualsiasi delle bandierine che hanno di fronte. Il
concorrente che arriva per ultimo rimane ovvia-
mente senza bandiera e viene eliminato dal gioco.
Si effettua una nuova corsa togliendo un’altra
bandierina perché sempre ne manchi una rispetto
al numero dei giocatori. Ad ogni corsa si elimina
ogni volta un giocatore e una bandierina. Si va
avanti cosi fino a quando i due ultimi concorrenti
si batteranno per la conquista dell’ultima bandie-
rina, quella che dara la sospirata e sudata vittoria,
meritato premio per il bambino piu veloce.

Gare staffetta
Il boomerang

| bambini sono divisi un due gruppi e sono disposti
in fila dietro una linea di partenza. Alla distanza di
10-15 metri davanti ad ogni fila si dispone un ritto
o una bandierina o una palla. Al via, parte il primo
di ogni gruppo con in mano una palla o un testi-
mone e, di corsa, passando intorno al ritto, ritorna
al punto di partenza per consegnare la palla o il
testimone al compagno successivo, che & pronto
per partire. Vince il gruppo che termina per primo.

Staffetta in quadrato

Si traccia a terra un quadrato. All'esterno di ogni
angolo si dispongono i bambini che saranno stati
divisi in quattro squadre e numerati progressiva-
mente. [l numero uno di ogni squadra, al «viay, fa
un giro completo del quadrato e da, con un tocco
sulla mano del numero due, la partenza succes-
siva e cosi via finché I'ultimo di ogni gruppo, senza
compiere il giro del quadrato, andra al centro di
questo a raccogliere uno dei piccoli attrezzi pre-
ventivamente disposti, al quale sara stato dato un
valore (clavetta 4 punti, funicella 3, anello
gomma 2, cerchio 1 ecc.). vince la squadra che
totalizzera piu punti.

Piccola staffetta

La squadra & divisa in due gruppi, per uno in fila,
dietro una linea di partenza. Davanti ad ogni
squadra, a 5 metri dalla linea di partenza, una
palla medica al centro di un cerchio, e a 10 metri
dalla linea di partenza, una palla medica al centro
di un cerchio, e a 10 metri una clavetta verticale a
terra. Al via partono di corsa i primi di ogni
squadra, i quali, dopo aver raccolto la palla, prose-
guono correndo per girare intorno alla clavetta e
riportare la palla all'interno del cerchio e per
disporsi successivamente in coda alla loro fila. |



secondi di ogni squadra partono nel momento in
cui la palla viene riposta all'interno del cerchio.
Vince la squadra che per prima compie tutto il
percorso.

I colori

| bambini sono divisi in tre o quattro squadre e
disposti in fila dietro una linea di partenza. Davanti
ad ogpni fila sono appoggiate a terra verticalmente
una fila di clavette colorate, la prima a 5 metri, la
seconda a 2 metri e le successive a 2 metri l'una
dall'altra. A 3 metri dall’'ultima clavetta sara
appoggiato a terra un cerchio, intorno al quale i
bambini dovranno girare prima di compiere il per-
corso di ritorno. Tutte le file di clavette sono di
numero uguale, ma la disposizione dei colori sara
differente in ogni fila affinché i bambini di ogni
squadra non siano tentati di copiare il comporta-
mento del compagno dell'altra squadra. Al
segnale, esempio rosso, i bambini in testa alla
colonna partono e, passando in corsa a slalom tra
le clavette, devono fare un giro intorno alla cla-
vetta del colore designato e percorrere eventual-
mente in corsa a slalom le altre clavette per ritor-
nare, dopo essere passati intorno al cerchio, con
corsa rettilinea in fondo alla loro squadra. | com-
pagni successivi partiranno appena ricevuta
un’altra indicazione. Variante: invece di compiere
un giro intorno alla clavetta, prenderla per posarla
al centro del cerchio oppure sfiorarla con la punta
del piede e inanellarla con un cerchietto. Se le cla-
vette saranno ravvicinate si otterra un controllo
maggiore degli appoggi nella corsa curvilinea.

Staffetta di inseguimento

| bambini sono disposti su due righe di partenzae

distanti fra loro 5 o 6 metri. Una linea di arrivo &
segnata a circa 20 metri dalla linea di partenza. |
bambini della prima riga sono seduti a terra a
gambe incrociate con un fazzoletto o un nastro
infilati alla cintura. | bambini della seconda riga
sono dietro, in piedi. Ad un segnale, tutti partono
contemporaneamente e i bambini della riga due
cercheranno di prendere i fazzoletti o i nastri ai
bambini della riga uno prima che abbiano trovato
riparo dietro la linea di arrivo. Si conta il numero
dei fazzoletti presi e si cambiano i ruoli. Vince la
squadra che ha catturato piu fazzoletti.

Staffetta con posa

| bambini sono divisi in piu file dietro una linea di
partenza. Il primo di ogni fila ha in mano una palla
piccola o altro oggetto. Al via i primi vanno a
posare I'oggetto dentro una scatola posata a terra
davanti ad ogni squadra, a circa 15 metri di
distanza e ritornano correndo, in coda alla propria

squadra. |l secondo di ogni squadra, nel momento
in cui il compagno che lo ha preceduto ha posato
I'oggetto nella scatola, parte e lo va a prendere per
portarlo al terzo compagno; il terzo compagno lo
va a posare nella scatola e cosi via di seguito fino
all’ultimo. Vince la squadra che per prima ha com-
pletato il giro.

Osservazione

Se questi esercizi-gioco daranno luogo a delle
competizioni vere e proprie, i gruppi dovranno
essere ben equilibrati. Comunque ai primi sintomi
di fatica, i giochi saranno arrestati e seguiti da
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esercizi respiratori. Questi giochi animatori
dovranno entrare nell’armonia di tutta la lezione
senza mai costituirne l'unica attivita. | giochi di
corsa devono essere eseguiti in un campo o
palestra in cui i bambini possono muoversi in una
certa liberta, senza ostacoli o pericoli. Questi

‘giochi devono essere soprattutto semplici, senza

preoccupazione tecnica, che potrebbe costituire
impedimento al correre liberamente. Limportante
& che il gioco permetta a tutti i bambini di correre.
La misura del campo non deve essere non troppo
lunga, in quanto l'attrattiva dell’'esercizio & mag-
giore in un campo ridotto e il percorso puo essere
fatto piu volte con pieno divertimento dei bam-
bini.
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