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LA LEZIONE

Giochi con carte e punti CO
di Hans Ulrich Mutti

Presentiamo alcuni esercizi di base che possono essere inseriti nella lezione di
educazione fisica, servire da riscaldamento o semplicemente da divertimento in
palestra e negliimpianti scolastici. Permettono un primo contatto ludico con car-
te e puntie possono eventualmente destare nell’allievo la voglia diconoscere me-
glioguesto sport. Se manca il materiale, ci sipuo rivolgere al gruppo CO piti vicino
che puo o fornire il materiale necessario o aiutare nella scelta di materiale CO.
Per la maggior parte dei giochi i partecipanti sono divisi in gruppi (4-6).

Puzzle di competizione °o Lo

Ogni gruppo riceve due vecchie carte o =

CO tagliate ognunain 15 pezzi. Questi ce, e q B
pezzi vengono distribuiti (per gruppi %0 0,

ben mescolati) a un lato della palestra.
Compito: una delle due carte deve es-
sere ricostituita dalla parte opposta
della palestra. | singoli pezzidevono es-
sere portati uno dopo l'altro e i pezzi
sbagliati devono essere riportati al
punto di partenza. Il modo di locomo-
zione puo essere variato: correre, sal-
tellare, andare carponi ecc.

memorizzare marcare

disegno 2

disegno 1

Riportare un punto

Ogni gruppo ha due carte CO simili.
L’una € vuota, sull’altra inseriamo cir-
ca 20 punti. Le due carte vengono di-
stese per terra alle estremita della pale-
stra.

Compito: riportare i punti sulla carta
vuota. Attenzione: le due carte riman-
gono dove sono. Controllo tramite un
foglio trasparente.
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Lo sprint al timbro

Ogni gruppo ha un percorso di 3-5 pun-
ti e una carta di controllo. Compito:
ogni membro del gruppo passa per tutti
i punti, timbra precisamente nella ca-
sella, ritorna e consegna la carta al
prossimo. Quale gruppo termina pri-
mo? E possibile fare dello «sprint al tim-
bro» una garaindividuale con un nume-
ro maggiore di punti. Chi realizza il mi-
glior tempo?
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Timbrare una parola

Distribuire il maggior numero possibile
di punti sul campo sportivo, con pinze
obliteranti che permettono di timbrare
lettere. Ogni gruppo sceglie una parola
con il numero di lettere corrispondente
al numero dei suoi membri.

Compito: timbrare la parola scelta sulla
carta di controllo. Ogni membro del
gruppo deve timbrare una sola lettera.
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disegno 4

Mosca cieca (con assistente)

Circa 5 punti vengono distribuiti sul
campo sportivo a 15-20 m dallalinea di
partenza e arrivo. | partecipanti forma-
no delle coppie. Uno dei due sibendagli
occhi.

Compito: la «mosca cieca» deve rag-
giungere tutti i punti, timbrare e ritor-
nare dietro lalinea di partenza. |"altro lo
guida tramite grida («a sinistral», «a
destral», «avantil», «indietro!» ecc.).
Con una partenza in massa delle mo-
sche cieche, la confusione é totale!
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Mosca cieca in un cerchio

Tutti i partecipanti formano un grande
cerchio. Alcentroc’é un puntoconuna
quantita di piccole ricompense. Siben-
dano gliocchiaungiocatore, losiguida
in un luogo qualsiasi all’interno del cer-
chio e lo si fa girare piu volte intorno a
se stesso. Se nel tempo prefissato rie-
sce a trovare il punto, ha diritto a una
delle ricompense. Nel caso contrario &
il turno del prossimo partecipante.

La caccia al punto

10-15 punti sono distribuiti suun’area
ben controllabile (piazzale di ricreazio-
ne o di sport, i dintorni della palestra).
Ogni gruppo (o singolo partecipante)
ha una carta di controllo.

Compito: trovare tutti i punti e riporta-
re i timbri dei punti o, in un tempo limi-
tato, riportare il maggior numero possi-
bile di timbri.

Per i giochi seguenti abbiamo bisogno
di una carta d’'impianti scolastici che i
partecipanti conoscono gia bene.

Caccia senza carta

Il gruppo delle «lepri» depone alla par-
tenza una carta con segnato il primo
punto. Qui si trova una carta con il se-
condo punto, e cosi via. Il gruppo dei
«cacciatori» parte dopo un periodo
d’'attesa con il compito di trovare le le-
pri con l'aiuto delle carte ai diversi
punti.

CO con punti di rifornimento

Distribuiamo circa 12 punti sugli im-
pianti scolastici. Indichiamo agli allievi
2-3 luoghi (punti di rifornimento) dove
abbiamo depositato delle carte con la
rete completa dei punti.

Compito: imparare a memoria i punti e
andare a timbrare. «ll posto di riforni-
mento» pud essere consultato a di-
screzione. Vince la squadra che riesce
come prima a timbrare tutti i punti.

Cartine CO Ticino e Mesolcina
283 Contone (90; 94) 714/112
446 Monte Generoso(94) 722/084
455 Bolladi S. Antonio

(90; 94) 718/115
482 Scarpape (91; 94) 723/115
510 Tesserete (94) 718/01
552 S. Bernardino (94) 735/146
559 S. Antonino (90; 94) 719/112
614 Arcegno 1:15000

(94; 99) 701/113
615 Arcegno 1:10000

(94;99) 701/113
616 Pian S. Giacomo (94) 737/143
617 Pedrinate (94) 723/076
642 Porza (94) 717/098
671 Carona (94) 715/089
723 Dalpe (90; 94) 702/148
724 Taverne (66) 715/103
725 S. Zeno (66) 716/101
729 Isone (91; 94) 718/110
769 Serpiano (94) 716/084
770 Stabio (94) 715/078
771 Obino (94) 722/081
772 LaPiana (94) 721/083
773 M. Morello (94) 719/077
816 Manno (94) 714/099
823 Novaggio (94) 709/096
828 Breganzona (94) 715/096
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CO finlandese a squadre

Questo esercizio a coppie € gia un po
pit impegnativo. Ogni squadra riceve
una carta con la rete dei punti.

Compito: trovare tutti i punti e timbra-
re. Vince lasquadra che hatrovato tutti
i punti e che ha tuttii timbri sulla carta.
| due compagni di squadra possono la-
vorare insieme o separarsi. Nel secon-
do caso devono dividersi la carta, per-
ché ce n’é unasolaper squadra! Alla fi-
ne tuttii timbri dei punti devono trovar-
si in qualsiasi luogo sulla carta.

E chiaro che molte forme di formazio-
ne, d’esercizi e di giochi possono esse-
re realizzate — con le carte adatte —
anche sugliimpianti scolastici. Spesso
si riesce a creare un nuovo gioco con
piccoli ritocchi. Sono secondari la mi-
surazione del tempo, la questione del
vincitore, il controllo delle nuove cono-
scenze.

Importante per tutti questi esercizi & il
divertimento, il piacere di correre, di
cercare, di competere, di scoprire. Co-
sisi tien conto del desiderio d'avventu-
ra dei giovani. Scommettiamo? O

MACOLIN 4/87



	La lezione

