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Sotto la lente // Giocolare

ATTENZIONE! NE6LI ESERCIZI

CHE SE6U0N0, LANCERETE PER

PRIMA LA PALLINA...

...A CINQUANTA CENTI-

METRI SOPRA LA TESTA. LA PALLINi

VERTICALM

EFFETTO t

ALTRI

Palco agli artisti
Imparare a giocolare leggendo un fumetto. Daniel Schambacher,autoredi questa
primizia éditoriale,ci invita alla (ri)scoperta del mondodei giocolieri. Divertimentoe
successo sono garantiti.

Raphael Dornet, lllustrazioni: Daniel Schambacher

Si chiamanoSheila,Arnaud,Kim,Julia e Karim.E,assiemeal professor

Babichou.sono i protagonisti del fumetto creato da Daniel Scham-

bacher,in arte Mister Babache,docentedi educazionefisica eautore
di numerosi articoli sul tema dell'arte del giocoliere. Il fumetto,arti-
colato in 80 paginée la cui versioneoriginaleè in linguafrancese.è
disponibile anche in italiano,tedescoingleseespagnolo.«Le imma-

gini veicolano i contenuti in modo semplice e immediato, spiega

l'autore.lnoltre,attraverso ii linguaggiodel fumetto,si ha l'impres-
sioneche i personaggi si rivolganodirettamente al lettore.cosa che

invece non accade leggendo un libro».

Ouasi tutti i 150 esercizi raccolti sono abbinati a due oggetti (palline

0 foulard). «In questo modo si facilita l'apprendimento degli schemi di

base délia disciplina»,spiega Mister Babache.il suometododi insegna-

mento, basato sui risultati raccolti in 20anni di lavoro, ruota attornoal

principio délia variazione. «E soprattutto.sottolinea Mister Babache,è

imperativo che i movimenti siano spiegati in modo molto semplice.»

Da 7 a 77 anni
Un fumetto destinato a chi? «Agli insegnanti eai loroallievi.ma
anche al bambino che è in noi», risponde Daniel Schambacher. «Non

c'è un'età minima per iniziare!» I vantaggi offerti dalla pratica délia

giocoleria sono molti (cfr. riquadro). I bambini riesconoad esempio
a migliorare la coordinazione, la bilateralità e la visualizzazione nello

spazio. Per gli adulti, questa attività è senz'altro rilassante, mentre un

usoterapeuticoe riabilitativoè particolarmente indicato perle per-

sone infortunate e per gli anziani.

Benefici a livello psicofisico
Giocolare permette di sviluppare le seguenti capacité intellettive:

concentrazione;
coordinazione dei movimenti;
fiducia in séstessi,esteriorizzazione;
sensodel ritmoesincronizzazione;
visualizzazione nello spazio estima delledistanze;
inventiva;
bilateralità;
tatto;
gestionedello stress.

Inoltre,questa disciplina migliora le seguenti capacité fisiche:

motricité e mobilité articolare;

potenziale muscolare;

stimolazionedei riflessi;
tenuta e postura del corpo nello spazio;
destrezza e agilité;

Estrattodal fumetto «La scoperta e il piaceredi giocolare: il metodoi
Mister Ba bâche», pag.2.
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Sotto la lente // Giocolare

LANCIATA

E SENZA

TAZIONE,

ri...

Retaggio di una nobiltà perduta
«mobile»: nelle lezioni di educazione fisica viene dato suf-

ficientemente spazio all'insegnamento délia giocoleria?
Daniel Schambacher: diciamo che è un'attività chefatica a

ritagliarsi lo spazio che occupava una quindicina di anni fa.

In questo lasso di tempo, infatti, le conoscenze tecniche e

metodologiche sono andate perse. Uno degli scopi di questo
fumetto è proprio quello di colmare la lacuna, offrendo agli

insegnanti degli spunti pratici per svolgere un corso di una ventina di

ore.

Ouali consigli si sente di dare ai lettori? Iniziate dalla prima pagina! Evitate

gli esercizi che pensate possano porvi dei problemi.Se vi è possibile,eserci-
tatevi ascoltando délia musica, un metodo chefacilita l'apprendimento dei

gesti motori.

Ouanto tempo dovrebbe durare una lezione di giocoleria? Non meno di

venti minuti,ovvero il tempo necessario per svolgere almeno una decinadi

Ci sono degli oggetti con i quali è sconsigliato giocolare a scuola? Sconsi-

glio di proporre dei passaggi (giocolare e ianciare l'oggetto ai compagni)
con degli oggetti pericolosi se lanciati con imprecisione. Raccomando invece

di iniziare a giocolare con dei foulard o con dei palloncini. Ritengo inoltre
che occorre variare il più possibile la scelta degli esercizi.

> www.jonglerie.com

Perché molti docenti sono reticenti a proporre questa attività? Molti non
osanofarlo per paura di esporsi al ludibrio degli allievi perché, loro stessi,

non sono in grado di giocolare con tre palline. Il fumetto offre la soluzione

a questo problema.Jnfatti quasi tutti gli esercizi presentati, sono svolti

unicamente con due palline. Esercizi che, per questo motivo, sono alla por-
tata di tutti, insegnanti ed allievi.

esercizi. Non si dovrebbe andare oltre i 45 minuti, poiché si assisterebbe ad

un netto calo di concentrazione degli allievi. Un esempio di lezione viene
illustrato alla fine del fumetto.

Sono parecchi gli sportivi d'élite-come ad esempio quelli apparte-
nenti alla nazionale svizzerafemminiledi sei-che da parecchi anni
hanno integrato alcuni esercizi di Mister Babache nei loro allena-

menti. E questo perché le attività da lui presentate permettono di

svilupparesia il pensieroanalitico(emisfero sinistra del cervello),sia

quello intuitivo (emisfero destro). Il risultato è la sincronizzazione
dei dueemisferi.cosa molto utile nella pratica sportiva.

«Spesso,negli allenamenti, i portieri delle più importanti squadre
di hockey su ghiaccio dell'ex URSS, svolgevano degli esercizi di
giocoleria per migliorare la visione di gioco. Esercizi che si rivelavano

molto utili in partita,quando i giocatori avevano solo pochi secondi

a disposizione peranalizzare la strategia degli attaccanti,osservare la

posizione dei lorodifensori e guardare il disco.Tutte situazioni simili
a quelle dell'arte del giocolare.»

Il circo entra in casa
Im para re a giocolare écorne impararead andare in bicicletta, si legge
nell'introduzionedel fumetto. Una volta acquisiti i gesti motori,essi

rimangono per sempreimpressi nei cervello. Eccoquindi riassunto
in poche parole il motivo per cui occorre acquisire la giusta struttura
motoria sin dalle primefasi dell'apprendimento.
«Giocolare non significa soltanto afferrare degli oggetti, bensi so-

prattutto saperli Ianciare correttamente attraverso dei movimenti
fluidi ed armonici»,spiega Mister Babache.

Da soli, a coppieo in gruppo. Con le mani, la testa, le ginocchia e i

piedi. Sono moite le forme di apprendimento presentate in questo
fumetto. Gli esercizi si concatenano, quasi all'infinito.Ma,soprattut-
to,giocolare non è più una prerogativa delle scuole di circo, parola di

Daniel Schambacher.

Tra le mille ideechefrullano nella testa dell'autore,ce n'è una a lui

particolarmente cara:quella di dare un seguitoal primo fumetto.

«Vorrei creare una raccolta di semplici esercizi,facilmenteapplicabili
alla pratica, destinati a chiunquedesiderasse creare dei piccoli spet-

tacoli»,aggiunge Schambacher.

Ordinazione: peracquistare il fumetto e altro materialedi giocoleria,

potete consulta re la rubrica mobilecluba pag.44ed approfittare
delle offerte proposte da VISTAWELL.

> www.vistawell.ch,office@vistaweii.ch

Una stregoneria poco morale
La giocoleria è l'arte di manipolare con destrezza uno o più

oggetti, quali palline, cerchi, clave, bolas 0 Diabolo. Le origini
dell'arte délia giocoleria si situano nelle antiche civiltà vissute
in Cina, India, Grecia, Messico (aztechi) e Polinesia. Durante il

Medioevo, la maggior parte delle cronache era scritta da clerici
che disapprovavano i giocolieri, accusandoli di bassa morale o
addirittura di pratica re la stregoneria. In quel periodo, l'attività
era praticata essenzialmente nelle piazze, nei mercati e nelle

strade. Occasionalmente anche i giullari davano vita a degli
spettacoli diquesto genere.
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