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Il campo... di gioco

di Max Stierlin, capodisciplina G + S escursionismo e sport nel terreno

Tempo libero al campo

Quale monitore/trice di campo

- dirigi, insieme con i tuoi collabora-
tori, un programma di attivita piani-
ficate in precedenza. Tuttiiparteci-
panti al campo ne sono coinvolti

- organizzi, nel quadro del campo, la
vita in comune (cucinare, mangia-
re, dormire, ecc.) e distribuisci ai
partecipanti compiti parziali o fun-
zioni

- regoli il programma quotidiano con
periodiciincontri/lavori (orari, infer-
meria, lavori di ripristino e di puli-
zia...)

Oltre a tutto questo, al campo, c'é

molto tempo libero per i giovani. Pos-

sono liberamente scegliere quale atti-

vita e con chi: giocare, scrivere carto-

line, lavori manuali, aiutare in cucina,

riordinare il materiale ecc.

Campo... digioco

In ogni campo
un angolo per il gioco

Quale monitore/trice di campo non

devi dirigere il tempo libero, sarebbe

troppo. | giovani devono imparare a

gestire questi spazi, organizzandosi

in gruppi per giocare, accordarsi su

giochi e relative regole, decidere in

caso d’infrazione delle stesse. Quale

monitore/trice di campo crei i presup-

posti necessari affinché ci siano mol-

te possibilita di gioco durante il tempo

libero:

- chiedial contadino disegare il prato
(di gioco)

- ti accordi per |'utilizzo del campo
comunale di calcio

- fai costruire, al primo giorno di
campo, gliimpianti di gioco

- metti a disposizione la cassa dei
giochi

—

. Cicloposteggio

. Percorso a ostacoli
la/pattini a rotelle

. Palco d’arrampicata

. Dondolo

. Nascondino

. Pallavolo/Pallapugno

. Goba, Badminton

. Trazione alla fune in equilibrio

N

per tavo-
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9. Criquet/minigolf. Molte adatte
vecchie palline da tennis

Legaccio incrociato

10. Calcio: con una sola porta, ma
con pill squadre; su pendio con
due porte alla stessa altezza

14

- designi un responsabile del mate-
riale

- permetti che i partecipanti portino
con sé attrezzi e giochi.

Importante per un buon campo

Un angolo (piazzale, radura ecc.) di
gioco costituisce un importante con-
tributo per la riuscita del campo. For-
se ricordi le tue esperienze (tanti anni
fa) quale partecipante: questi spazi a
margine non erano forse importanti
per I'insieme del campo?

Giocare a nascondino fino all’imbru-
nire, mini-incontri di calcio con regole
inventate, palla rubata su campi im-
provvisati, costruire capanne...

Nel lavoro di preparazione di un cam-
po & dunque implicito integrare lo
spazio e il tempo per il libero gioco. Ti
forniamo alcune idee ed esempi.

11. Tennis al palo invece di palline da
tennis fagotto di stoffa con vec-
chi giornali appesantito con un
sasso

12. Tennistavolo: parecchi giocatori
insieme. Chi colpisce la pallina
corre all’altra estremita del tavo-
lo e si incolonna e attende il suo
turno. Inventare regole bizzarre.
La rete puo essere improvvisata.
Per esempio: due blocchetti di le-
gno, corda tesa sopra.
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Si possono utilizzare anche sca-
tole ecc. Invece diracchette usa-
re tavolette da cucina con ma-
nico. -
13. Squash da soli, in due, in tre...

Giocare la pallina dapprima alla pare-
te oppure a terra.
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. Percorso a ostacoli: esercizio in

vista di percorsi pit impegnativi

. Saltare con la funicella
. Twist elastico
. Il «mondo» alla nostra maniera

(inventare regole)

. I quattro cantoni
. Birilli dilegno (anche qui un po’ di

fantasia...)

Cassa dei giochi

Indiaca

racchette (anche rudimentali, si
possono trovare anche in cucina...)
Frisbee

racchette (vere) per Badminton
volani

anelli di lancio

rete (pallavolo/Badminton)

bocce (per giocare a boccia)
pallone ovale (Kickpalla)

palloni vari

palline da tennis

gesso

pettorali

funicelle (corde per saltare)
elastico (per il Twist)

Yo-Yo

Diablolo

palloni elastici

nastro adesivo

palline, rete e racchette per tenni-
stavolo

giochi di carte

giochi dirinvio

bottoni colorati (quali «fiches»)
materiale per scrivere, disegnare,
pitturare...

lavagna, gesso, spugna

15

7. Rincorersi (in acqua)

Liquidazione

Piccole squadre, oppure 1:1. Si
inizia con un lancio dalla linea di
gioco. Larisposta dell’avversario
dal punto dov'’é stata afferrata la
palla. Chi prende la palla al volo
ha diritto di lanciare con una rin-
corsa di 3 passi.
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Possibilita di demarcazione in acqua:

- palloni collegati con nastri di pla-
stica

- boe con palloni di plastica in reti o
sacchi in plastica.

8. Pallanuoto con porta

bonda»

9. Zattera
10. Soccorritore: per ogni attivita in
acque aperte o in stabilimenti
balneari non sorvegliati, ogni
gruppo dev’essere sorvegliato
da un detentore del brevetto di
salvataggiololl dellaSSS. [O

«vaga-
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