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Limportante é partecipare,
vincere e secondario

fisica e sport

In unafesta di quartiere, una giornata delle porte aperte, una festa nel cortile del-
lascuola, la fine del passaporto vacanze e simili, si puo offrire a famiglie, gruppi,
coppie o singolil’'opportunita di giocare insieme agli altri. In queste occasioni si
ritrovano persone con conoscenze e esperienze di gioco diversissime fra loro,
grandi e piccoli,giovani e vecchi, in forma e poco allenati, virtuosi del movimento

o semplicemente appassionati del gioco.

Testo: Pascal Georg, Max Stierlin
Disegni: Leo Kiihne

passaretempoinsieme,conoscere altre persone,

risolvere dei compiti inconsueti, provare nuove
esperienze dimovimento. Naturalmentein alcune fe-
ste del genere c’& un gruppo di vincitori, che ricevono
gli applausi del pubblico ed una «patacca» di meda-
glia, ma non sitratta soltanto di questo. Chisopravva-
luta il carattere di gara deve introdurre molte (troppe)
direttive, norme di sicurezza, controlli. Vale davvero la
pena?

c hi partecipa vuole vivere un'esperienza comune,
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Quasi tutti giocano

Lafesta del gioco € una manifestazione che permette
divivere esperienze motorievariate,giochidiversi, sfi-
de intellettuali e contatti interessanti. Chi partecipa,
tramite le consegne che gli vengono date, diviene su-
bito parte attiva e non deve essere continuamente
animatoad agire da parte degli organizzatori che tra-
smettono per mezzo degli altoparlanti una falsa at-
mosfera di gioia e spensieratezza, immediatamente
strangolata con regolamenti inutili e piani da rispet-
tarealla lettera.
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Il mercato del gioco

pri servizi e chiede in cambio del denaro. Gli ac-
quirenti passeggiano, osservano quanto viene
loro offerto,spendono denaro per I'acquisto. Nel mer-
cato del gioco si offrono esperienze: piccoli giochi,
esperienze di movimento,compiti di concentrazione,

S u un mercato c'e chioffre la propria merceoipro-

piccoli concorsi, giochi di abilita, sfide, possibilita di |

provare attrezzi sportivi nuovi, ecc. Al contrariodi un
mercato normale qui anche chi vende contempora-
neamente é acquirente.

‘Che cosa offriamo sul mercato del gioco?

Innanzituttoi partecipantisisuddividonointre grup-
pi di unadecinacirca di persone;in tal modo possono
alternarsi tre pervolta al proprio banco, mentre glial-
trivannoingiroperil mercatoa divertirsiaibanchide-
gli altri gruppi. Chiaramente tutti vorrebbero avere
un'offerta la piu interessante possibile per richiama-
re il maggior numero possibile di clienti e incassare il
denaro del gioco (ciottoli colorati), da spendere a loro
volta neglialtri banchi.PerFerdinando,Bruno e Marco
si tratta quindi innanzitutto di riflettere per trovare
unavalida idea.

Coordinare i giochi che si offrono

Che dire di un banchetto di bibite con té e mele? O di
un castello degli spiriti in cui si fa passare un carrello
per i tappetini in una stanza (deposito del materiale)
buia, con disegnialle pareti? Non & troppoil lavoro per
dipingere ifondali,fare i rumori, ecc.? Alla fine, Bruno
ha un’idea: un percorso di abilita per biciclette sotto
forma di slalom parallelo intorno alla fontana, Ferdi-
nando va alla direzione del gioco e «registra» I'idea,
per evitare che essa venga proposta due volte.

Per prima cosa costruiamo le «bancarelle» A
Ora tutti vannoalla ricerca di gesso, cassette, nastri di
demarcazione, e preparano un cartello per stabilire le
line di partenza/arrivo. Giocano tre ragazzi contem-
poraneamente (non serve cronometraggio). Ognuno
paga come tassa d'iscrizione due sassi, il vincitore ne
prende tre, il resto va in cassa. Prima di iniziare biso-
gna verificare se l'idea tiene; il percorso é fattibile, &
adatto per tre concorrenti? Filippo, Pietro e Daniele lo
provano: le curve sono troppo strette... Cancellarle, ri-
disegnarle con il gesso ed il percorso & pronto!

KNI
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Il gioco dell’oca gigante

S

* Alla festa del gioco giochiamo in gruppivformati sul

rianti;in cuiil giocatore lanciandoil dadofa avan-
zare |a sua pedina lungo un percorso dissemina-
todiostacolie trabocchettiche lo bloccano o lo fanno
tornare indietro, ma anche di scorciatoie con cui gua-
dagnare posizioni. Chi arriva per primo al traguardo
vince. Noi vogliamo ora maodificarlo in un gioco per

Tutti conoscono il gioco dell'oca e le sue mille va-

gruppi con determinate consegne.

Con chi giochiamo?

postoo dipersone chegiasiconoscono.Marcello,Bar-
bara, Roberto e Veronica si conoscono per viadella
pallavolo,ma sonoinsquadre diverse.In questo gioco
i gruppi non devono necessariamente essere uguali,
in quanto per svolgere alcuni compiti ci si pud mette-

. red’accordo.

Iniziamo con il dado sul percorso,

Il percorso & molto grande; disegnato con il gesso sul-

I'asfalto o su cartada pacchidisposta suuntavolo,0e
appeso alla parete. Cisono posizioniin cui si deve tor-
nare indietro di qualche casella o accelerare. Altre ca-
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selle riportano compiti o consegne da svolgere prima
di poter continuare. Barbara prende il grande dado di
gommapiuma e sta per lanciarlo, ma primaiil gruppo
deve decidere per una «pedina», in questo casoiil ber-
rettorosso diRoberto. Barbara lancia il dado e fa uns.

Caselle con compiti

Sul 5 non e riportato un compito da svolgere, per cui
ora lancia Roberto, che fa 3, portando il gruppo nella
casella8.Quisitrova uncompito cheil gruppo deveri-
solvere per poi comunicare alla direzione del giocoiil
risultato.In questo caso si deve «Trovare tre ragazzeil
cui nome inizi con la lettera C». Dopo una ricerca af-
fannosa fra tutti gli altri gruppi, finalmente Roberto
metteinsieme letre «C».Ora & lavolta diMarcello, che
arriva sull"11: «Giocate per1o minutia pallavoloconun ;

altrogruppo». -

Finedelgioco
Il giocofinisce quandoun gruppoarrivasullalinea del

‘traguardo. La direzione del gioco pud influenzare la

durata inserendo o togliendo compiti da risolvere,
aggiungendo caselle «avanza fino...» o «tornaa...».



| Abbonamento di gioco

seggiovia. Per ogni gioco svolto o per ogni compito risolto possono se-

gnare con un timbro o bucare con una punzonatrice un certo numero di
caselle.Non & affatto importante «compiere» tutte le caselle, molto pit im-
portante € il gusto di scoprire tuttii giochi e i compiti.

Tutti i giocatori ricevono una carta a punti,come un abbonamento per la

Carta dei giochi
Vera, Claudia e Martino osservano la loro carta; é fatta come un abbona-
mento a punti per |a seggiovia.

Per prima cosa provano con le freccette, che «costano» tre caselle,che devono annul-
lare loro stessi con la punzonatrice; onesta ¢ questione d'onore!

Tutti giocano con tutti
Ora vorrebbero giocare insieme a unihockey, ma si puo farlo solo con dieci giocatori in
= tutto.Sono puntiche si possono ottenere soltanto.con l'aiuto dialtri, per cuiitre si met-
tono alla ricerca di altri sette, che trovano abbastanza in fretta. Ora si puo giocare una
partitella diun quarto d'ora. Poi vogliono cimentarsi nello slalom con i pattiniin linea.ll
gioco si fa a coppie per cui si mettono di nuovo in cerca di un compagno. - =

Non ci sono uninizio e unafine determinati

Aquesto puntoincontrano iloro compagnidi classe che hanno appenainiziato, perché

con questa struttura del gioco chiunque puo partecipare quando arriva.Vera, Claudia e

Martino hanno ben presto esaurito tutte le caselle della loro carta, provato molti nuovi

giochi e trovato alcuni nuovi compagni di gioco. Chi mostra la sua «carta» completa ri-

ceve una bibita, o un diploma. A questo punto Claudia smette, mentre Vera e Martino
= partecipano ad altri giochi insieme a nuovi compagni.

Giochi e consegne nuovi e variati -

Chivuole favorire la formazione di gruppisempre nuovi per consentire conoscenze reci-
proche utilizza giochi e compiti da risolvere che richiedono gruppi sempre diversi, pit o
meno grandi.

- HELVETIA
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Gioco a stella
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compiti disponibili. Ogni smgolo 0 gruppo puo continuare a giocare ﬂnche ne ha

Da una posizione centrale si raggiungono seguendo delle indicazioni i giochi e i
voglia

i : . . -

1l centro del gioco

Ferdinando e Yvonne arrivano al centro del gioco, dove sono appesi a «cartelli indicato-

ri» le regole del gioco e le consegne: un foglio conindicazione, luogo, materiale, regole o
compiti,che si pud prendere con sé al posto dove si gioca e poi si riporta indietro.Sitrat-

ta anche di una sorta di «registro» per vedere quali g;ochl sono liberi in un dato mo- .
mento. ~

Sisceglieil gioco lanciando il dado - ~

Ferdinando nota subito che i giochi sono raggru ppatl in categone perche le

regole appese sono scritte con matite di diverso colore. Si sceglie ladiscipli-

nalanciandoildado (unascatoladi cartone in cun sonodlsegnatl al posto der -

numerlltlpldlglochldlspomblll) ' ' - ~

@ Aiutare.

® Giochidiabilita.

® Giochidisquadra.

® Attenzione (puzzle, gio

® Movimento, raggiungere un tra

@ Provare, sperlmentare , , ,
A Ferdmando esce «atte ne 'sceglle m5|em Yv

o acercare Ba rbara e Pletro e
-~ —|n questo modo si ecostr .
gliere de| compltl e con essi. uno spettro di gIOChI'



' Consegne di gioco, compiti di gioco

resse e variazioni. | partecipanti dovrebbero muoversi,

M olti giochi diversi,e magari anche inattesi, portano inte-

elaborareinsieme qualcosa.Studiare su un compitodiin-

telligenza, chiedere ad altri di giocare con loro, riposarsi sull'erba
compiendo un puzzle. Consegne e giochi devono essere sempre

Compiti di movimento
Chi riesce meglio? Il gruppo deve accordarsi su solu-

risolvibili e adatti ai partecipanti. Non si devono mai scegliere I zioni per risolvere un compito di movimento nuovo.

giochi impossibili per alcuni o che costino loro troppa fatica.

Scherzi

Compiti poco conosciuti che richiedono un po'di for-
tuna (e legatial caso) danno un po’di colore alla gior-
nata. :

@ Ricercaalla cieca di pezzi di puzzle nel mucchio.

@ Chiedere ai monitori di stimare qualcosa.

® Prova di ammissione con compiti astrusi.

Chivuole alleggerire |a serieta della gara e rendere

pil incerto I'esito, pud modificare o completare le re-

gole con:

@ Possibilita di giocare un jolly da utilizzare in un
gioco,dove il punteggio vale doppio.

- ° Rischio: simettonoin gioco tuttii puntiche si

hanno. . .

@ Lasciaoraddoppia. -

. Sport intellettuale

Richiede prontezza di spirito e creativita. Questi com-

piti devono poter essere svolti in breve tempo, sotto

forma di pausa creativa. Devono essere accessibili a

tuttii partecipanti.

® Puzzle sportivo (fare a pezzi un manifesto). * -

® Scoperta: «Che cosa non é naturale nella natura?».
.In una superficie delimitata del bosco si possono

_ scoprire tracce della presenza umana.

@ Chilo conosce (foto di sportivi famosi)? k

HELVETIA /4
PATRIA /&

~ Concentrazione, idee ed un po’ di fantasia sono ne-

cessarie come mobilita e velocita.

@ Calcio, rugby, birillicon le pietre.

@ |l «<gobbo di Notre Dame»: oscillare nel vuoto
appesia una corda e toccare una campanella.

@ Slalom con pattinia rotelle einlinea.

@ Corsa suitrampoli.

@ Corsaconisacchi. .

@ Corsaatre gambe (acoppie, con una gamba le
gata insieme).

@ Trasportod’acqua (corsa a ostacoli con bicchieri
d’acqua).

@ Lanciodella pietrad’Unspunnen.

B, %\
A

o= df o’

— i q

////// % W

mobile 6|99 La rivista di educazione fisica e sport



~ Percorsi - : :

- Conunpo’difortuna, precisione e una buona collabo-
razione si possono conquistare dei punti. Si possono
inoltre scoprire negli altri giocatori talenti e abilita
insospettati. - ‘ -

‘® Minigolf con materiale da unihockey, su una pista
fattadasoli. e
@ Corsa d'orientamento alla cieca: raggiungere il
~ punto a occhi chiusi, guidati dalla voce dei com-
pagni.. I ‘ “ - ‘

- @ Disc-golf : lanciare il frisbee a bersaglio su diverse

~ «buche»,da distanzefinoa 8o m.

. ‘@ Discathlon (corsa con frisbee a coppie, con lanci/

Giochi disquadra - ricezioni e ostacoli).
Elaborare insieme la tattica migliore: per far cio sono necessarie * @ Percorso di rampichino con compiti di abilita.
~ anche coordinazione e capacita di giocare in una squadra. '
@ Il bruco: utilizzando otto tronchetti e una tavola, percorrere
sulla tavola una determinata distanza senza toccare terra.
@ Lancio della palla/del cerchio oltre il muro (rete da pallavolo
coperta con dei teli). Lanciare e riprendere la palla usando dei
e Corsa in gruppo con paracadute frenante (si possono avere

sta oltre un torrente.

Da provare insieme
Tutti provano qualcosa che non conoscono an
Non solo si possono scoprire nuovi attrezzi
ventano tutti insieme nuove forme. Tutte
fare con un paracadute o un

|99 Larivista di educazione fisica e sport




Lista di controllo

essa é pertanto riportato un po’ tutto, necessario e no. Stral-

ciare € importante almeno quanto completare.
® Luogo di ritrovo con distintivi per i gruppi o assistenti di grup-
po con la stessa maglietta. .
® Materiale per ogni punto (come da lista).
‘@ Pronto soccorso con ghlacmo e cassettina medicinali;

_infermiere o medico.-
-® Numeri/nastriperipunti..
® Pettorali numeratiperigruppi.
@ Cartelliindicatori/cartinafino al punto successivo.
® Megafonooimpianto con altoparlanti.
® Pianoorariocon orologio.” =
® Fogliperil punteggio. N
@ Ufficio con materiale vario.
® Protezioniin caso di cattlvo tem po (ombrellom/tettme)
® Mescitadite. ~
® Provviste ed event. chiosco.
() Prem| perlvmaton
o Corde e mollette da bucato per appendere ad ascmga re abiti
- bagnatl
° Spogllatmo

Cronometragglo

I a lista vuole essere un ausilio per non dimenticare niente. In

\ \«Q

<
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Coinvolgimento dei partecipanti nella preparazione

Un gioco vive dell'impegno di chi vi partecipa. Perché allora non
coinvolgerlo gia nei preparativi. Perché non sfruttare eventuali
talenti per scrivere i cartelli indicatori, costruire gli impi(anti di

_ gioco, descrivere i giochi? Se ogni gruppo propone e realizza uno

o due giochi, subito diventa |a «loro» festa. Perché una squadra
dovrebbe stare per ore alavorare,se tuttiinsieme siotterrebbe lo
stesso risultato in molto meno tempo? Per giocare bisogna an-

~ che pensare, scoprire, assumersi una parte di responsablllta per
- lariuscita finale. :

Ambiti e temi
A seconda dell'ambiente e dei partecipanti puo essere indicato
dare alla festa di gioco un tema determinato. Una volta fatto cio
& facile trovare nomi adatti perivari gruppl e forse anche trave-
stimenti.

o Il girodel mondo.

@ America: selvaggio West e indiani.

® LasVegas. ' -

@ Festasull’Alpe.
@ Olimpiadiestive.
e Adventure Trophy.
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