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GIOCHI DI GRUPPO, A SQUADRE, DI CONOSCENZA E TRUCCHI PER L’ANIMAZIONE
Per Campi Scuola – Soggiorni Estivi – C.C.V. – Animazione di gruppo

Come si legge la guida

Questo manuale, che non potrà mai sostituire l’esperienza diretta, ha solo lo scopo di raccogliere qualche trucco del mestiere e molti giochi per dare l’input e agevolare la preparazione dei momenti ludici. Ovviamente si presuppone che chi legge non sia completamente inesperto, poiché esiste l’abisso tra il gioco sulla carta e quello reale, “dal vivo”. Ricordiamo inoltre che i bambini hanno l’innata capacità di percepire ogni linea di insicurezza ed inesperienza, e questo li rende incontrollabili e disattenti.

Non vogliamo di certo scoraggiare nessuno, tuttavia è bene chiarire l’uso puramente sussidiario di questa guida.  Ogni gioco vecchio e nuovo, accanto al nome (a volte inventato) presenta la fascia d’età indicativa alla quele è rivolto. Le età sono indicative (realizzate sulla base di esperienze dirette) ma sarà compito dell’animatore “percepire” l’interesse e quindi la disponibilità del suo gruppo.

Prima di tutto l’attenzione
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Gestire l’attività di animazione per grossi gruppi di bambini può diventare un incubo e creare non pochi danni al proprio sistema nervoso (oltre che alle corde vocali).

Prima di cominciare a spiegare qualsiasi gioco, occorre attirare l’attenzione dei bambini e cercare di dotarli di un interruttore mentale attenzione/sfogo a seconda dei momenti. Si è rivelato spesso utile stimolare lo sfogo per ottenere attenzione.

Metodo vecchio e collaudato ampiamente è quello di chiedere più confusione possibile (molto più facile e concreto del chiedere silenzio) fino ad un segnale prestabilito o ad un urlo che, riconosciuto, fa rispondere il gruppo che cade subito dopo nel silenzio assoluto (anche se per breve!). 

Durante i Campi Scuola si potrà urlare “campo” e far rispondere in coro dai bambini “scuola”, ma le combinazioni sono davvero infinite: nomi geografici, nomi “di battaglia” del gruppo, parole inventate, ecc.

Questo trucchetto è troppo rumoroso per chiedere l’attenzione in luoghi pubblici o durante le visite guidate, ma si presta benissimo durante l'animazione libera.

Più silenzioso è il metodo della mano alzata: appena l’animatore o chiunque altro alza la mano, tutti quelli che lo vedono alzano la mano a loro volta, facendo silenzio. Anche se più lento del precedente, si è dimostrato valido in diverse situazioni.

Attenzione: i bambini hanno l'innata capacità di percepire ogni piccola insicurezza o inesperienza dell'animatore; questo, a volte, può rendere incontrollabile il gruppo, rischiando così di ottenere in caos assoluto e, ancor peggio, il rifiuto (provocatorio) del bambino di giocare. Non fatevi prendere dal panico anche se prendete qualche “toppa” e soprattutto sfruttate il conivolgimento degli elementi più tosti e destabilizzanti per tenerli dalla parte vostra! Quindi massima fermezza e controllo: non è poi così difficile trasmettere sicurezza ed entusiasmo.

Scaricare un po’ di energie

I bambini possiedono energie impressionanti (da non sottovalutare mai) che, purtroppo, non possono competere con quelle degli adulti, specie se amplificate da stati di eccitazione (vedi gite, nuove esperienze, ecc.). Esistono diversi giochi di cerchio molto semplici (che a volte possono sembrare  eccessivamente stupidi), i quali hanno lo scopo di impegnare inconsapevolmente i bambini in veri e propri esercizi fisici. Un esempio è quello delle numerose “canzonette" come “LAURENZIA” <5-10> (conosciuta anche con un’altra decina di nomi), che porta i bambini a piegarsi sulle ginocchia e tirarsi su ogni qual volta viene pronunciata la parola Laurenzia o il nome di un giorno della settimana. La canzoncina fa:

Laurenzia cara Laurenzia

Quando ci rivedremo ancor

Laurenzia cara Laurenzia

Quando ci rivedremo ancor

Il Lunedì

(da capo la strofa gemella)

Il Lunedì

Il Martedì

(da capo la strofa gemella)

…..e così via fino ad elencare i giorni da Lunedì a Domenica!

Altra canzoncina simpatica e probabilmente più coinvolgete di “Laurenzia” è quella del “FUNGO VELENOSO” <6-11>, che, mentre viene cantata a cantilena, porta i bambini ad abbassarsi sulle ginocchia ogni qualvolta si pronuncia la parola “swosh”.

Il ritornello viene ripetuto sempre aggiungendo ogni volta un nuovo evento della storia del funghetto velenoso.

Sono un fungo

Swosh, swosh

Velenoso

Swosh, swosh

Tanto vele

Swosh, swosh

Poco noso

1. e poi si aggiungono in sequenza le azioni (intervallate dal solito “swosh-swosh”!)

2. Mi hanno trovato!

3. Mi hanno raccolto!

4. Mi hanno tagliato!

5. Mi han cucinato!

6. Mi hanno mangiato!

7. Mi han digerito!

Alla fine dell’ultima strofa l’animatore può inventarsi la conclusione della storia con una frase buttata lì (tipo “e io li ho fregati tutti!).

Un cosiglio: presentate il gioco prima di cominciare, descrivendo questo funghetto velenoso che andava qui e lì per il bosco facendo il suo “verso” (swosh) fino a che non incappa nel boscaiolo che lo raccoglie.
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Anche altri sistemi (come quello per alzarsi e sedersi ad esempio al grido di “o-issa” e “issa-o”, rispondendo il contrario all’animatore) sono efficaci per scaricare quel pizzico di troppo di energia “da sovreccitazione” e per rendere giocoso anche il semplice alzarsi in piedi o sedersi, durante la preparazione di altri giochi.

Cantare e muoversi in gruppo

Sulla scia di Laurenzia, forse un po’ troppo scarna, si possono proporre diverse canzonette. Una delle più carine, che unisce il cantare a movimenti coordinati via via più complessi, è “AVEVO UN TIC” <7-12>, semplice strofa ripetuta con ritmo blues:

Animatore: Avevo un tic

Gruppo: Avevo un tic

Animatore: Che faceva così

Gruppo: Che faceva così

Animatore: Sono andato dal dottore che mi ha detto sciabadudà

Gruppo:
“
“
“
“
“
“
“
“

ripeti 5 volte aggiungendo e mantenendo in sequenza: schiocco di dita; movimento su - giù del gomito; passo col piede; dondolio della testa; parlata strana.

Per scaldare un po’ l’animazione, “TIA-IA-IA” <6-11> è l’ideale. Si gioca in cerchio, e ogni bambino si deve “agganciare” ai compagni che si trovano ai lati incrociando ciascuna gamba con quella del compagno a fianco e abbracciando le spalle del vicino.

Una volta pronti si deve cercare di mantenere la solidità del cerchio senza mai romperlo. A questo punto si comunicano le parole della canzoncina (semplici e monotone):

Tia-ia, Tia-ia, Tia-ia Oh

Tia-ia, Tia-ia, Tia-ia Oh

A Oh, A Oh

Quando si cantano le prime due strofe ci si muove tutti insieme (per ogni “Tia-ia”) in modo alternato a destra e a sinistra. Quando si arriva ad “A-Oh”, ci si piegherà col busto in avanti per “A” e indietro per “Oh”.

La canzone va ripetuta accelerando sempre più il ritmo, fino a quando (si spera non subito) il cerchio non si spezza provocando la catastrofica ammucchiata di tutti.

“IL CONTE DI SANPIETROBURGO” <5-10>, invece, aveva l’abitudine di organizzare grandi feste danzanti e di sperimentare nuovi balli. Mettendosi in cerchio, si seguono le istruzioni dell’animatore che, in finto russo, comunicherà quale parte del corpo del compagno vicino bisogna toccare con la mano destra. Esempio: 

Cominciamo il ballosko girando con le manoskj sulla schienoskj del compagnoskj…

(canzonetta mentre si esegue qualche passo nello stesso senso)

…ora con le manoskj sui piedoskj dei compagnoskj…

Dopo ogni indicazione si esegue lo stesso pezzo di ballo/filastrocca, spostandosi semplicemente contemporaneamente verso destra o verso sinistra.

Una musichetta adatta è “Kalinka Maja”, ma qualsiasi altra breve filastrocca orecchiabile può essere adattata. È scontato che i passaggi devono diventare via via più difficili.
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Spostandosi verso il West, arriviamo nella città di Cacchiarola City, dove è stata organizzata una “LA FESTA DI BEGGONS BILL” <7-11>. Si tratta di un gioco simile al precedente ma molto più articolato che si svolge in cerchio e che verrà per necessità descritto passo-passo. 

Nella città di Cacchiarola City

C’era la festa di Beggons Bill

I bambini tendono un braccio in avanti puntando l’indice al centro del cerchio e si avvicinano a tempo fino a raggupparsi per tornare poi nella posizione di partenza.

ripeti

E allora… balla balla balla balla sulla mano

Balla sulla mano

Balla sulla mano

I bambini, fermi al loro posto, dovranno cantare e toccare terra con la mano (o con altra parte del corpo indicata) ogni volta che si pronuncia la parola “mano”.

ripeti

E noi?

E noi boogie boogie boogie tanti boogie

Tanti boogie ma tanti tanti boogie

I bambini si girano a destra, poggiano le mani sulle spalle del compagno e girano fino al termine della strofa. Al termine della prima, eseguiranno la seconda invertendo la direzione, girando verso sinistra.

ripeti

L’animatore lancia un urlo e si riprende la canzone dall’inizio, cambiando a piacere solo la seconda strofa (si può fare sul ginocchio, sul sedere, sulla fronte, ecc.)
Giochi di cerchio “tranquilli” (…nemmeno troppo)

Non è facile fare animazione seduti, tuttavia esistono diversi giochi piacevoli che ci corrono in aiuto in queste occasioni, molto frequenti, quando ad esempio il tempo o lo spazio non permettono alternativa.

Uno dei più noti è “SI ALZINO TUTTI…” <8-12> (con le sue molte varianti a tema). Il gioco consiste nel sistemare tutti i bambini seduti in cerchio (possibilmente su sedie o posti segnati riconoscibili), tranne uno che starà nel mezzo (meglio se inizia l’animatore). Ovviamente le sedie dovranno essere contate e ne dovrà mancare solamente una.

Chi sta in mezzo dirà ad alta voce “si alzino tutti quelli che…” e qui le varianti: quella migliore, ottima per piccoli e grandi, è l’utilizzo degli abiti, e dei segni particolari; esempio:

si alzino tutti quelli che hanno le scarpe nere

A questo punto, tutti i partecipanti tirati in causa, dovranno alzarsi e precipitarsi nel posto lasciato da un altro compagno. Al termine della corsa resterà in piedi un altro bambino (o lo stesso se non è stato sufficientemente rapido). Regola fondamentale è l’obbligo, per chi è chiamato, di alzarsi e prendere un posto diverso dal proprio.

Altro esempio è “RIPPEN TRIPPEN” <6-11>. Si tratta di un gioco di gruppo (che può diventare anche di conoscenza) centrato su un semplice scioglilingua; si può fare con i numeri (preassegnati) oppure con i nomi dei partecipanti. Chi sbaglia la formula, si dimentica qualcosa oppure non menziona i Trippen (= segni) paga la penitenza, cioè acquista un Trippen (segno sul viso, ad esempio fatto con un tappo di sughero bruciacchiato). La formula è:

Rippen Trippen (+ nome o numero di chi sta parlando) senza Trippen (oppure con uno, due, …. Trippen) chiama Rippen Trippen (+ nome di chi si chiama) senza Trippen (oppure con uno, due, tre, …. Trippen).

Il gioco può continuare per diverso tempo, e normalmente, alla fine, molti bambini avranno il viso completamente annerito dal carboncino.

Per i più piccoli, è indicato anche “ALLA MIA DESTRA MANCA” <5-9>, gioco di conoscenza che si svolge seduti in cerchio, con una sedia o un posto in più. Chi parla (quello che ha il posto libero sulla destra) dice “alla mia destra manca” e chiama per nome un compagno o una compagna che andrà a sedersi nel posto in più. Quindi il bambino che si trova a sinistra della sedia liberata prende la parola.

Nei Campi Scuola misti e nei Soggiorni Estivi, quando i bambini provengono da scuole diverse e non si conoscono bene, può essere interessante restringere i compagni da chiamare a quelli dell'altra scuola: un ottimo esercizio per imparare in fretta i nomi.
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Un altro modo per imparare nomi, scambiarsi informazioni e allenare la memoria e’ “TIC – TAC” <8 – 11>. Per la riuscita del gioco e’ bene formare dei gruppi che si disporranno in cerchio. Al centro di ogni gruppo c’e una persona che fa l’indicatore. Tutti si scambiano velocemente delle informazioni con i vicini di destra e di sinistra rispetto al nome, data di nascita, numero di scarpe, passatempi, ecc… . In seguito la persona al centro indica con il dito una persona nel cerchio dicendo: “nome Tic” (tic = sinistra) oppure “passatempo tac” (tac = destra) e la persona indicata deve subito dire il nome della persona alla sua sinistra e il passatempo di quella di destra. Chi sbagli o non si ricorda, cambia posto con la persona al centro che cerca a sua volta posto nel cerchio.

LA STORIA INVENTATA <8-11>, è rivolto a gruppi grandi e piccini. Ogni giocatore ha in mano un oggetto di uso comune fornito dall’animatore (una penna, un libro, una borsa, carta igienica, ecc.) e deve inventare una storia che abbia come protagonista l’oggetto stesso. Ad un cenno del regista (l’animatore) il narratore si interromperà e continuerà un altro giocatore che dovrà inserire nella storia finora raccontata il suo oggetto. Il gioco continua fino a che tutti i bambini hanno raccontato la loro storia. Un consiglio: per rendere più coinvolgente il racconto è bene che inizi un animatore o il regista stesso.

Infine vale la pena ricordare “LE STATUE” <6-11>, gioco divertente e "cattivo" che si differenzia dai precedenti perché coinvolge solo due bambini alla volta, più un terzo col compito di valletta.

Si dispongono in cerchio (2 metri di diametro bastano) diversi foglietti di carta in ordine sparso e rigirati, sotto i quali sono scritte alcune parti del corpo. I due bambini (un maschietto e una femminuccia se ci riuscite) si mettono in mezzo al cerchio, mentre il terzo gira, estraendoli a caso, i primi due foglietti. Quindi i partecipanti dovranno mettere a contatto le due parti del corpo estratte. Si procede a girare altre coppie di foglietti, fino a che, tra mille contorsioni, diventa impossibile proseguire. La coppia che gira tutti i foglietti (o che ne gira di più) vince.

I foglietti base sono: piede, ginocchio, sedere, pancia, spalla, gomito, mano, mento, orecchio, fronte. E’ possibile aggiungere altre parti (ma quali?). Il resto del gruppo formerà un grosso tifo a debita distanza.

Per i bambini più piccoli può andare bene “LA MONETA” <5-10>, nel quale uno dei giocatori, estratto a sorte o scelto dall’animatore, starà al centro del cerchio formato da tutti i partecipanti. Questi si passeranno una moneta di mano in mano, cercando di non farsi scoprire dal giocatore al centro. Potranno quindi fare il gesto di passare la moneta anche se questa si trova da un'altra parte. Il bambino al centro deve cercare di indovinare chi ha in mano la moneta. Quando crede di aver capito dove si trova, indica il giocatore; se questi è il vero possessore prenderà il posto del giocatore al centro e il gioco ricomincerà. Non indovinando dopo tre tentativi ci sarà una penitenza scelta sempre dall’animatore (v. sezione penitenze).

Si gioca a singhiozzo anche a “IL PIRATA” <8-12>, che consiste nello scegliere un pirata il quale, una volta bendato e munito di sciabola (ad esempio un innocuo giornale arrotolato) si sistema in piedi sopra un grande foglio di giornale. L’animatore, nel silenzio più totale (il pirata avrà a disposizione solo l’udito), chiamerà un concorrente alla volta. Lo scopo è di avvicinarsi il più possibile al pirata e di portargli via un pezzo di isola senza farsi colpire. Chi viene colpito dovrà cadere a terra morto e rimanere fermo, rendendo così la cosa più difficile ai concorrenti successivi. Una volta finita l’isola (anche se non completamente) si cambierà pirata.

Come quasi tutti i giochi che si basano sul suono, anche “IL RAGGIO DI SOLE” <9-11>, ha la sua magia, che sta nel crescendo e calando dei rumori variati. I ragazzi si dividono in gruppi massimo di dieci e si siedono in ordine sparso e a occhi chiusi. L’animatore rappresenta il sole e si mette di fronte al gruppo con un gomitolo di lana in mano. Inizia a narrare la storia del sole, che sorge al mattino nel bosco incantato svegliando con i suoi raggi tutti gli animali e le piante addormentati, compie il suo ciclo e la sera tramonta, facendo di nuovo addormentare gli abitanti del bosco incantato. Mentre narra la sua storia il sole passa il filo di lana ad una persona che fa tutti i movimenti del risveglio, e poi comincia ad emettere il verso di un animale o il fruscio di una pianta mentre passa il filo al suo vicino trattenendone il capo. Il filo viene passato a tutte le persone finche’ gli abitanti del bosco si sono risvegliati. Ognuno continuera’ ad emettere suoni finche’ l’estremita’ del filo non gli scivola di mano. Questo e’ il segno di riaddormentarsi. Il gomitolo viene riarrotolato dal sole finche’ l’ultimo personaggio si e’ riaddormentato e tutto il bosco incantato non rimane in silenzio.
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“LA CODA DELL’ASINO” <6-11> è un gioco che ha fatto la storia dell’animazione nelle feste private, perché è divertente e si presta ad essere svolto anche in ambienti piccoli e chiusi. Occorre attaccare il disegno di un asino alla parete a livello degli occhi del giocatore. Bendare il giocatore di turno e consegnargli la coda (in cartone disegnato con nastro biadesivo all’apice). Il giocatore bendato dovrà cercare l'animale e applicare la coda al posto giusto. Gli altri bambini potranno solo gridare "ALT" quando il compagno bendato rischia di urtare qualche oggetto. Se prevedete di dare dei premi, provvedete a darne uno ciascuno in modo da premiare anche il tentativo più maldestro. Una variante: dopo aver bendato il bambino fargli fare più giri su se stesso per confonderlo; i compagni potranno dargli delle indicazioni di massima, "Acqua" o " Fuoco" solo per dirigersi verso il disegno al muro.

Giochi “movimentati” al chiuso e all’aperto – giochi musicali

Sulla scia del gioco con le sedie su cui bisogna sedersi quando la musica viene interrotta, è nato il gioco de “LE SCIALUPPE” <5-12>, sicuramente più trascinante del primo. Si svolge in uno spazio sufficientemente ampio dove poter ballare liberamente. I bambini, durante lo stacco musicale, devono ballare o comunque muoversi (pena la squalifica). All’interruzione della musica (diamogli il tempo di ballare un po’!) il capitano dalla nave (l’animatore) urla il numero di posti disponibili per ogni scialuppa (ad esempio urla “scialuppe da 5”!); quindi i partecipanti si devono abbracciare in gruppi da 5 (o del numero urlato dal capitano) e restare immobili per lasciarsi contare. Tutte le scialuppe non composte dal numero segnalato andranno a picco. Gli affondati si metteranno a sedere, mentre gli altri riprenderanno a ballare, aspettando il nuovo segnale. Per cominciare si possono chiamare scialuppe piccole (2, 3); una volta capito bene il gioco, si può salire col numero. Una splendida “tortura” da inserire per i più grandicelli è quella di mixare musiche e canzoni vecchie e odiose: i bambini sono costretti comunque a ballarle per stare in gioco! 

È utile sapere che "le scialuppe" si sono dimostrate efficaci nell’animazione per fasce d’età miste.

In “WHISKY, SODA E ROCK ‘N ROLL” <6-11> i bambini balleranno liberamente in pista al suono di musica allegra e sufficientemente veloce. Allo stop della musica l’animatore griderà una delle tre parole d’ordine che obbligherà i partecipanti ad assumere una posizione meno comoda. Per fare qualche esempio:

con Whisky i bambini si posizioneranno a quattrozampe con la testa appoggiata a terra

con Soda si dovranno mettere a ponte (pancia all’aria!)

con Rock ‘n Roll si formano coppie casuali nelle quali uno fa il cavallo a quattro zampe e l’altro siede sopra

Speigate bene il gioco e fate vedere le posizioni. Ricordate che il gioco è ad eliminazione per l’ultimo che si posiziona e per chi sbaglia. Una cattiveria: ogni tanto fate interruzioni della musica a raffica passando da una posizione all’altra!

Se vi sentite veri animatori e, soprattutto, se avete un microfono che vi permette di sovrapporvi alla musica, potete invece proporre la variante del gioco precedente: “WHISKY, COCA COLA , RHUM” <9-13>, che si svolge secondo le regole di sopra (magari cambiando le posizioni e inventandosi qualcosa di più… precario!). La differenza sta nel fatto che, mentre il gruppo balla con animo (e quindi si distrae) l’animatore chiacchiera al microfono raccontando una storiella inventata, magari fantastica e senza senso, nella quale vengono menzionate più volte le parole “Whisky”, “Coca Cola” e “Rhum”. Questa volta i distratti o gli indecisi da eliminare saranno molti di più, perciò iniziate scandendo bene le parole!

Altra variante di questo gioco rispetto al precedente è quello che per le posizioni di coppia si dovrà necessariamente rispettare la regola maschietto-femminuccia (se i rapporti numerici lo permettono).
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Sempre con la musica è “IL SEMAFORO” <6-12>. Per questo gioco sono necessari tre animatori, ognuno dei quali si posizioneranno pista e balleranno alzando uno dei cartoncini colorati (verde, giallo e rosso) in proprio possesso. In mancanza dei tre animatori, sarà uno solo a detenere i tre colori del semaforo, alternandoli a piacimento. Durante il ballo (cercate musiche allegre e veloci) i bambini dovranno osservare quale colore domina la pista (cioè quale cartoncino viene alzato).

Con il colore giallo tutti balleranno normalmente al ritmo di musica, con quello verde si ballerà in modo accelerato rispetto al 

“LA PALLA AL PIEDE” <8-12>. I ragazzi hanno un palloncino legato al piede destro con uno spago lungo circa 30 cm. Nel corso di un ballo lento l’animatore darà degli STOP della durata di 3/6 secondi e in questo breve lasso di tempo le ragazze dovranno cercare di far scoppiare i palloncini alle coppie avversarie. Vince l’unica coppia che  riesce a mantenere il proprio palloncino intatto. 

“Rituali di saluto”,<6-11> scopo di questo gioco e’ favorire la fantasia, la percezione e l’attivazione del movimento , utilizzando ancora una volta la musica. I gruppi saranno composti da un massimo di venti bambini. Tutti si muovono nello spazio secondo il ritmo della musica. Quando la musica si ferma, le due persone che si trovano vicine si salutano secondo l’indicazione dell’animatore: ”come due politici di alta fama” “come due robot”, “come due vecchi amici”. I saluti devono essere brevi e all’inizio della musica ci si separa di nuovo e si balla sino all’alt successivo. Una variante al gioco potrebbe essere che i saluti vengano mimati.

“MOSCA CIECA FISCHIATA” <8-11>. E' una variante della mosca cieca particolarmente adatta ai ragazzi. La mosca cieca, bendata, ha un fischietto attaccato alla schiena con uno spago lungo circa un metro. I giocatori devono cercare di prendere il fischietto e fischiare senza farsi toccare dalla mosca cieca. Se il giocatore bendato riesce a toccare l'avversario prima che questi abbia fischiato lo elimina dal gioco. La mosca cieca vince se riesce a eliminare tutti gli avversari prima che questi abbiano fischiato in totale 10 volte. 

Più modesto (nei numeri) del precedente è “MONDO” <6-11>, in cui si traccia un cerchio grande per terra e tanti altri più piccoli intorno. Al centro si trova il Mondo, che dichiara guerra agli Stati (o alle città) che lo circondano. I bambini chiamati in causa devono uscire dal loro cerchio (nel quale sono intoccabili) e compiere un giro completo attorno agli Stati, per poi tornare nel loro. Se durante il giro il bambino (o meglio l’animatore, con i più piccoli) che fa il Mondo riesce a toccarlo, il suo Stato viene cancellato ed il partecipante entra nel grande cerchio centrale. Quando uno Stato che scappa è in seria difficoltà, può chiedere aiuto ad un altro Stato (solo uno), rendendo più difficili le cose al Mondo. Inoltre, una volta fatto il giro, il concorrente può decidere di non rientrare subito nel suo cerchio, per liberare (semplicemente con un tocco) gli alleati catturati dal Mondo, che scapperanno nuovamente nei loro vecchi cerchi. Il gioco è indicato per gruppi non superiori a 10 bambini.

“LA MONTAGNA RUSSA” <6-11> favorisce l’orientamento nello spazio e la cooperazione. Per facilitare il gioco e’ necessario che i bambini vengano divisi in gruppi. Tutti sono equidistanti in cerchio e con la spalla destra (o sinistra) rivolta verso il centro. Tutti camminano nel cerchio mantenendo l’equidistanza. Dopo un po’ di esercizio, l’animatore interrompe il cerchio chiedendo di seguirlo mentre inizia a camminare su un otto immaginario. Il gruppo cerca di mantenere sempre le equidistanze stando molto attento ai punti di incrocio. Quando si e’ imparato a camminare su un otto perfetto si comincia variare la velocita’: da lento a moderato a veloce e poi di nuovo lento. E’ un ottimo esercizio per la percezione dello spazio e del rispetto reciproco.

Un ottimo esercizio per la preparazione teatrale e’ sicuramente ”CAPO FACCI SEGUIRE!”<8-11> dove l’affiatamento e la capacita’ di improvvisazione vengono continuamente stimolati. Il gruppo e’ disposto in ordine sparso sul campo di gioco. L’animatore si mette un cappello in testa e propone dei movimenti tipici (cammina come un vecchietto, un bambino piccolo…) che vanno imitati da tutto il gruppo. Dopo un po’ consegna il cappello a una persona che a sua volta propone dei movimenti. Quando il gruppo e’ molto numeroso conviene che l’animatore stia fuori dal gioco per dare il segnale del cambiamento.

“CELLA FRIGORIFERA”<6 –11> utilizza la musica per sperimentare semplici tecniche di rilassamento e contrazione del corpo. I partecipanti sono sparsi nella sala. L’animatore annuncia che tutti sono surgelati in una grande cella frigorifera. Quando inizia la musica si annuncia il disgelo della fronte, poi della testa, delle mani, braccia, petto, sedere, gambe e piedi. Ora che sono tutti scongelati possono muoversi secondo il ritmo della musica. Ad un certo punto inizia di nuovo la congelazione, che riprende al contrario, dai piedi fino alla testa finche’ tutto il corpo e’ di nuovo surgelato nella cella frigorifera.

Altro “gioco da zuffa” è quello de “LA MONTAGNA DI SCARPE” <6-12>, (per esperienza, è meglio proporlo ai bambini fino agli 11 anni, per evitare l’ammutinamento dovuto all’imbarazzo adolescente). Si formano due, tre o quattro squadre (ogni squadra non dovrebbe superare i 10 elementi). Tutti i partecipanti, che intanto si sono disposti lungo le pareti della stanza (più lontano possibile tra loro, si devono togliere le scarpe, ammucchiandole nel mezzo della stanza. L’animatore deve quindi “mischiarle” bene (poveraccio!). Al via, tutti si devono precipitare nel mucchio per recuperare le scarpe, infilarle e allacciarle bene. Chi finisce prima potrà aiutare gli altri compagni della squadra. Il gruppo che finisce prima, cioè che ha le scarpe infilate e allacciate, vince. Questo gioco può essere inserito nell'ambito di giochi a squadre (vedi sezione specifica).
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“CACCIA GROSSA”  <10-14> è una specie di acchiapparella per i più grandicelli. Prima di iniziare il gioco i ragazzi decideranno, mediante sorteggio, a chi toccherà il compito di "cacciatore", ovvero di inseguitore. Agli altri toccherà il ruolo di "selvaggina". Cacciatore e selvaggina, all'inizio del gioco, si disporranno distanziati tra loro di alcuni passi e il cacciatore comincerà a correre per raggiungere le sue prede che, a loro volta, scapperanno. Quando l'inseguitore avrà raggiunto e toccato l'avversario, questi potrà comunque continuare a scappare, ma dovrà mettersi una mano laddove l'inseguitore l'avrà toccato per tamponare la ferita. Questo renderà più difficile la fuga dell' "animale" colpito. Quando un ragazzo sarà stato toccato tre volte uscirà dal gioco perché non avrà più mani per coprirsi le ferite. 

“IL GRANDE TOTEM” <6-12> unisce il “toccafulmine” a “l’ultimo dei moichani”. Si gioca in 3 o 4 squadre contrassegnate da uno scalpo di colori diversi. Ogni squadra sceglie la zona dove sistemare il proprio Totem (che potrebbe essere, al esempio, una bandiera del colore della squadra). Il gioco consiste nel cercare di prendere il totem di una delle squadre avversarie. Per neutralizzare gli avversari bisogna cercare di togliere loro lo scalpo. Chi resta senza scalpo è eliminato, ma può riprendere un'altra vita dallo stregone (un animatore) che si trova alla base prestabilita. Non si può conquistare il Totem di una delle squadre avversarie finché non si neutralizzano i tre difensori del Totem. 

“LA RETE” <6-11> è adatto a gruppi numerosi. La grandezza del campo di gioco varierà a seconda del numero dei giocatori. Se questi sono meno di 10 baserà un campo di 15 m. per 50 m.; se sono più numerosi il campo dovrà essere più largo e più lungo. Un giocatore estratto a sorte è il pescatore che deve appostarsi in uno dei lati corti del campo. Tutti gli altri sono i pesci che stanno invece nel lato opposto. Al via i pesci correranno verso il pescatore e, cercando di non farsi prendere, raggiungeranno il lato opposto del campo. Il pescatore farà lo stesso e porterà con se tutti i pesci catturati, cioè toccati con una mano. I pesci catturati diventeranno a loro volta pescatori e, legati per mano, formeranno una simbolica rete. La rete dei pescatori andrà, quindi, nuovamente incontro ai pesci che cercheranno ogni volta di  sfuggire alla cattura raggiungendo il lato opposto a quello di partenza. Chi, per sfuggire alla rete, esce dai bordi laterali del campo, è automaticamente catturato. Diventeranno pescatori anche i pesci che, anziché tentare di superare la rete, retrocedono fino alla linea di partenza. 

Di nuovo con la musica c'è la "BALLATA DEI TRE COLORI" <5-11>, che consiste nel ballare e muoversi a ritmo della musica quando l'animatore alza un fazzoletto o un palloncino giallo, muoversi a rallentatore, con movimenti lunghi, quando viene alzato il fazzoletto rosso e, infine, ballare accelerato quando è in alto il fazzoletto verde.

Se ci si trova in uno spazio sufficientemente ampio o all’aperto, si può giocare a “I TRE COLORI” <7-11>. Si formano tre squadre, ognuna con il nome di un colore primario. I membri di ogni gruppo si sistemeranno in cerchio dandosi la mano. Al grido dell’animatore di un colore secondario (es: arancione = rosso + giallo), le squadre chiamate in causa dovranno (senza rompere il cerchio!) “scontrarsi” cercando di inglobare (cioè catturare con il corpo con le braccia) più avversari usando solo le braccia e senza lasciare mai la mano del compagno.

Sport “alternativi”

Tanto per rivangare un po’ di giochi “storici”, abbiamo voluto inserire la “PALLA AVVELENATA” <6-14>. L’ideale è un gruppo di dieci o più ragazzi. I partecipanti sono divisi in due squadre: una all’interno (A) e una all’esterno (B) di un cerchio tracciato per terra. I giocatori della squadra B disposti intorno al cerchio devono colpire con un pallone gli avversari. Naturalmente i componenti della squadra A devono muoversi cercando di evitare di essere colpiti, rimanendo però, sempre, all’interno del cerchio. Man mano che vengono colpiti sono eliminati fino ad esaurimento. Nella seconda manche si invertono i ruoli e vince la squadra che elimina gli avversari nel minor tempo. Attenzione: i giocatori all’esterno del cerchio non possono entrarci, né toccare la linea di delimitazione (pena l’annullamento del lancio), se non per il recupero del pallone. Il colpo è valido solo se avviene su rimbalzo, quindi si possono fare più vittime con un colpo solo. Non si possono colpire gli avversari in testa. I giocatori all’interno del cerchio non possono uscire, pena l’eliminazione. 

“MAXIVOLLEY” <8-12> è una sorta di gigantesca partita a pallavolo ad eliminazione. Dopo aver delimitato  un campo (tipo pallavolo) si formeranno due squadre composte da 32 giocatori ciascuna, che si fronteggeranno in una partita di pallavolo ai 5 punti (sono consentiti max 4 palleggi). La squadra perdente verrà eliminata mentre quella vincente si dividerà in due squadre di 16 elementi che disputeranno una nuova partita con le stesse regole. Ancora una volta la squadra perdente sarà eliminata e quella vincente si dividerà in due squadre di 8 e così via sino a che si effettuerà la finale tra due squadre di due giocatori. 

“UNA PARTITA A POLO” <10-14>. Prima di iniziare il gioco i ragazzi si saranno divisi in due squadre stabilendo chi tra loro sarà il "cavallo" e chi il "cavaliere". Inoltre i giocatori avranno delimitato l'area di gioco: un rettangolo con due porte agli estremi. Al via i cavalieri monteranno sui loro cavalli e si appresteranno ad effettuare una partita in cui il pallone potrà essere toccato solo dai cavalieri con la mano destra. Dopo un primo tempo si invertiranno i ruoli: i cavalli diventeranno cavalieri. Vincerà naturalmente la squadra che avrà segnato il maggior numero di reti. 
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“UNA STRANA PARTITA” <10-14>. I concorrenti verranno divisi in due squadre, ognuna delle quali designerà un portiere. I ragazzi avranno inoltre delimitato il campo di gioco: uno spiazzo rettangolare con le due porte agli estremi. Le squadre prenderanno posto ciascuna nella propria metà campo, mentre i portieri, con i colapasta in mano, dovranno porsi nella porta della metà campo avversaria. Per segnare un punto, ciascun giocatore dovrà lanciare il pallone nel colapasta del proprio portiere. I passaggi della palla dovranno essere effettuati esclusivamente con le mani. I portieri potranno di volta in volta alzare o abbassare il colapasta in modo da favorire l'autogol" del compagno. Vincerà la squadra che, alla fine della partita, avrà gettato più volte il pallone nel proprio colapasta. 

“TIRO DELLA CORDA” <6-14>. Il gioco consiste nel tiro della corda da parte di X soggetti per parte. Con un qualche oggetto galleggiante, come una cordicella colorata si potrebbe delimitare la riga oltre la quale la squadra ha perso mettendo a reggerla qualcuno . Mentre gli X soggetti tirano la corda altri componenti delle due squadre cercano di infastidire i rispettivi avversari con spruzzi d’acqua attraverso pistole lancia acqua e cose del genere il tutto a distanza da definire per evitare che sia eccessivo il disturbo ( ad esempio ad almeno 1/2 metro dagli avversari obiettivo da colpire).Vince chi riesce a spingere gli avversari sopra od oltre la cordicella centrale. Il gioco non ha durata precisa. Il numero dei soggetti è variabile e definibile in base alla lunghezza della corda ed in base al numero dei partecipanti a ciascuna squadra. E' attuabile anche una versione sulla terra ferma da impostare nello stesso modo a condizione che ci sia spazio a sufficienza. Il disturbo può anche essere rappresentato da tentativi di far ridere con battute o altro gli avversari. Per ogni sorriso strappato infatti, a prescindere dall'esito della gara, ci sarà una penalizzazione di tot punti o frazioni di punto. Quindi dovere degli X soggetti è anche resistere alle battute o provocazioni del genere. Non è ammesso solletico o altro contatto. Rimane il limite di cui sopra di 1/2 metro. 

MATERIALE: corda, fischietto per il via, cordicella colorata, pistole d'acqua o secchielli.
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Sempre in uno spazio ampio (e possibilmente “indolore” per eventuali cadute), si può organizzare “L’ULTIMO DEI MOICHANI” <9-12>, gioco d’azione che necessita di un rigido controllo da parte degli animatori. Si delimita un campetto quadrato con il lato lungo non più di 20 metri. Due lati opposti del campo segneranno il confine con la riserva indiana (nella quale i moichani sono salvi), mentre nel mezzo (ma liberi di muoversi dentro il quadrato) si troveranno i cow-boys. Tutto il gruppo è costituito da moichani, che al via dovranno passare da una riserva all’altra (attraversando il campo) senza incorrere nei cow-boys. Questi ultimi, invece, dovranno attendere gli indiani, puntarne uno o più e catturarlo, sollevandolo con tutto il corpo da terra; a questo punto l’indiano si unisce ai cow-boys e dovrà acciuffare gli ex compagni. L’indiano che, ormai solo, solcherà il confine della riserva, vincerà. Per iniziare, normalmente si nomina solo un cowboy. Tuttavia, per gruppi troppo numerosi, si può seguire la proporzione di 1 a 15.

Giochi a squadre, staffette, prove di abilità

Non devono necessariamente coinvolgere contemporaneamente tutti i bambini, anzi è meglio se si svolgono a più riprese facendo partecipare tutti ma un po’ alla volta.

Il “PING PONG A SOFFIO” <6-13>, è simile allo sport classico, solo che i giocatori (2 o 4) si mettono in ginocchio davanti al tavolino e la rete è sostituita da una striscia di nastro adesivo. Con la palla al centro, l’arbitro dà il via ed i giocatori cominciano a soffiare cercando di fare uscire la pallina dalle linee del campo dell’avversario. Con squadre numerose (più di 6 bambini) conviene fare match brevi, arrivando magari a 3 punti per ogni incontro, in modo da far giocare velocemente tutti quanti.

Anche il “PESCE IN PADELLA” <5-10> consiste nel soffiare, ma stavolta ci si mette in ginocchio sul pavimento e si soffia su un pesciolino di carta, spostandolo così verso una padella immaginaria fatta con del nastro adesivo sul pavimento. Ogni squadra ha una sua padella, ed il giocatore che arriverà prima ad infilare il pesce darà il punto alla sua squadra.

La “CATENA DI STOFFA” <6-11>, invece, coinvolge tutti i bambini contemporaneamente. Lo scopo è di creare la catena più lunga fatta annodando i vestiti che si indossano (camicie, scarpe, sciarpe, pantaloni, ecc.), in un tempo prestabilito. Vince la catena più lunga, quindi la squadra che… si spoglierà di più. Possono essere necessarie alcune regole fondamentali e restrizioni, specie nel periodo invernale, per evitare che qualcuno si becchi un malanno.

La concentrazione e la memoria visiva saranno messe alla prova con questo semplice gioco: “TI RICORDI COM’ERA?” <8-11>. Tutti i partecipanti girano per la sala e la studiano bene sotto ogni aspetto e angolo. Quindi due volontari escono dalla sala, mentre gli altri membri del gruppo cambiano qualche oggetto non troppo ovvio ma nemmeno troppo nascosto. Poi i due “detective” tornano in sala e devono scoprire cosa e’ cambiato. Si procede cosi’ finche’ tutti hanno avuto il turno da detective.

Un altro gioco semplice è il “POMPIERE ORTOLANO” <8-12>, che si fa con una candela ed una patata legata ad un pezzo di spago. Si attacca lo spago dietro al pantalone del partecipante, lasciando la patata penzolante a circa 30-40 centimetri da terra. Sul pavimento si fissa una candela e la si accende. Al via i bambini dovranno spegnere la fiamma con la patata. A turno giocheranno tutti i membri delle squadre.

Infine, sempre con la patata legata alla vita (stavolta deve essere rasoterra), si può giocare a “LA PATATA IN BUCA” <8-12>. Lo scopo è di colpire con la patata penzolante una pallina da tennis, fino a superare una linea di arrivo Il percorso non dovrebbe superare i 5-6 metri, perché considerando le deviazioni “impreviste”, la distanza si triplica.

“LA FIERA DEGLI ELETTRODOMESTICI” <7-11>, anche per questo gioco e’ preferibile dividere i bambini in gruppi di quattro –sei persone. Ogni gruppetto formato, sceglie un elettrodomestico: il frullatore, la lavatrice, ecc…, lo compone con i corpi ed emette dei suoni. Dopo una piccola prova tutti i gruppi si ritrovano per presentare a uno a uno gli elettrodomestici alla grande fiera, mentre gli spettatori devono indovinare quale strumento viene rappresentato.
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“LO ZOO FANTASTICO”<8-11>, la tipologia di questo gioco e’ abbastanza moderata. Lo scopo e’ quello di stimolare la creativita’, il mimo e lo spirito di collaborazione. Si formano gruppi di quattro – sei persone. Ogni gruppo sceglie una persona che fa il guardiano. Gli altri membri formano con i propri corpi un animale fantastico non ancora scoperto tra la fauna terrestre. In seguito tutti insieme elaborano le caratteristiche di questo animale: habitat naturale, nome volgare, e scientifico, nutrimento, ecc…. Dopo circa dieci minuti di preparazione tutti i gruppi si ritrovano per fare una visita allo zoo fantastico, guidati dal direttore (animatore) che conduce i visitatori da una gabbia all’altra, mentre i guardiani mostrano il loro animale al pubblico.

“IL MILLEPIEDI ZOPPICANTE”<6–11> e’ un gioco che favorisce il contatto corporeo e la cooperazione. Puo’ essere svolto come tramite tra un gioco o, piu semplicemente, per ricaricare le batterie dopo un momento delle attivita’ che si e’ rivelato faticoso per i ragazzi. Tutti i partecipanti si dispongono in fila indiana uno dietro l’altro. Ognuno prende con la mano sinistra il piede sinistro e con la mano destra la spalla destra della persona che gli sta davanti. Quando tutti hanno assunto questa posizione il millepiedi comincia a camminare.

“SABBIE MOBILI” <6-14>. Con del nastro segnaletico zebrato viene disegnato sulla sabbia un percorso tortuoso cosparso di ostacoli. Il concorrente (che deve portare un cappello in testa) viene bendato dopo di che dovrà percorrere il "labirinto" guidato a voce dai suoi compagni. Ogni fuoriuscita dal tracciato e ogni "contatto" con gli ostacoli penalizzano il concorrente di 10 secondi. Vince chi totalizza il minor tempo (comprensivo delle penalizzazioni). 

“CENTRA IL BICCHIERE” <6-10> Un bambino steso a terra con un bicchiere di plastica vuoto sul petto e un altro bambino in piedi su di uno sgabello che deve versare il contenuto di una bottiglia nel bicchiere. 

“LO SCOTCH” <6-10>. Tre bambini per squadra: il primo bambini è coperto da venti pezzetti di scotch; il secondo bambino deve staccare i pezzi dal primo e attaccarli sul terzo bambino. Vince chi riesce a trasferire più scotch. Variante: attaccare allo scotch dei foglietti con scritti dei punteggi o dei jolly: a fine gioco si possono contare i punti o i jolly. 

“MESSAGGI IN VELOCITA’ ” <8-11>. Si preparino tanti bigliettini quanti sono i componenti delle due squadre. I bigliettini di ogni squadra conterranno ciascuno una parola che, unita alle altre, formerà una frase che rappresenta un ordine da seguire. Gli ordini ( e quindi i bigliettini) saranno uguali per ambedue le squadre. Si stabilirà una linea di partenza e, ad una distanza di 30 m. Circa, si pianteranno 2 bandierine dietro alle quali verranno sparpagliati i biglietti di ogni squadra. Al via il primo giocatore di ogni squadra parte di corsa, raggiunge la bandierina, raccoglie uno dei biglietti e torna indietro. Quando ha superato la linea della partenza potrà partire un suo compagno di squadra che farà la stessa cosa, ritornando poi alla base. Mentre tutti i giocatori compiono la loro corsa i biglietti raccolti vanno letti dai compagni che dovranno cercare di capire qual è l'ordine che bisogna eseguire. La prima squadra che esegue esattamente l'ordine ha vinto, anche se non sono stati ancora recuperati tutti i biglietti. Esempi di ordini da far eseguire: "Mettersi in cerchio tenendosi per mano e gridare: -Evviva!"; "Fare una capriola e rialzarsi in piedi battendo le mani"; "Formare delle coppie e fare a due a due dei movimenti identici". Se i giocatori sono meno di 4 per squadra ogni foglietto potrà contenere più di una parola. 

“STAFFETTA DEI BASTONI” <9-12>. I giocatori sono disposti in fila indiana, seduti a gambe unite. Il primo giocatore tiene tra i piedi un bastone che, al via, senza toccarlo con le mani e ruotando con tutto il corpo all’indietro lo passerà al compagno che sta dietro, il quale lo riceverà con i piedi e, ruotando, lo passerà al compagno dietro e così via. La staffetta si gioca in andata ed in ritorno, perciò il bastone ritornerà al primo giocatore. 

Decisamente più “didattico” e il “GIOCO DEI SENSI” <6-12>, che si articola in cinque fasi:

TATTO: viene sistemata una serie di oggetti in un sacco da pattumiera non trasparente, dentro il quale il bambino, utilizzando solo una mano, dovrà individuarne il più possibile. E’ consigliabile inserire oggetti al tatto diversi tra loro, facilmente reperibili in qualsiasi luogo (moneta, bicchiere, carta igienica, pallina da tennis, frutta, ecc.).

GUSTO: si preparano tante miscele di succhi di frutta, bevande, spezie (senza esagerare, per non rendere impercettibili i sapori) quante sono le squadre. Ogni squadra dovrà identificare (in un certo tempo) gli ingredienti che compongono la bevanda. Diventa ancora più interessante se si inserisce un elemento estraneo in ogni miscela, avvertendo le squadre della presenza di un ingrediente supersegreto, che, nel caso venisse scoperto, farà guadagnare alcuni punti alla squadra.

OLFATTO: non sempre si ha a disposizione tutto il materiale per poter svolgere questa prova, che si svolgerà in pratica come la precedente, con la differenza che i prescelti di ogni squadra saranno bendati ed avranno davanti una miscela di spezie e odori vari, che dovranno distinguere.

UDITO: è decisamente il più complesso da realizzare, specie al coperto o in albergo. L'ambiente ideale è il bosco o la campagna: le squadre devono dividersi e allontanarsi silenziosamente, ascoltando bene ogni rumore della natura. Dovranno quindi riprodurlo il più fedelmente possibile (delegando il compito ad uno o più membri della squadra). Una giuria, meglio se composta da adulti, assegnerà i punti alla migliore interpretazione.

VISTA: la prova dovrebbe essere indirizzata su giochi legati al disegno e alla sua interpretazione. Ottimo esempio è il gioco dei mimo svolto su lavagna.
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La percezione tattile e lo sviluppo della capacita’ associativa sono il filo conduttore di un altro gioco sensoriale: “IL TATTO – BAR”<6-11>. Si riempiono una decina di bicchieri non trasparenti con alimenti secchi e legumi quali: lenticchie, ceci, sassolini, pastina, te’, caffe’ zucchero… . L’importante e’ che le cose siano tra loro diverse ma simili al tatto. Tutti i partecipanti hanno gli occhi bendati, seduti in cerchio o intorno ad un tavolo. Uno per uno si passano i bicchieri e ognuno cerca di scoprire quale ingrediente si trova nel bicchiere. Riconoscere i ceci dai fagioli e’ abbastanza semplice, ma distinguere l’orzo dal riso e’ gia’ molto piu’ difficile!!!!!!!!

“LA SBOBBA DEL CONDANNATO” <8-14>. Vince la squadra che in minor tempo mangia tutta l’anguria (megli se già tagliata!). C’è anche la variante, sempre a tempo, che si svolge creando una fila per ogni squadra. Al via parte il primo concorrente, con le mani legate, e arriva ad un tavolino dove deve finire senza aiuto tutta la sua fetta. Solo allora l’animatore chiamerà il cambio e arriverà il nuovo concorrente. vince la squadra che per prima finisce il giro.

“CACCIA ALL’OGGETTO” <10-14>. Si suddivide il lembo di terra a disposizione in quadranti tutti uguali tra di loro e, con una palettina, la squadra avversaria nasconde sotto uno dei quadranti un "tesoro" ovvero un oggetto di modesta dimensione. Poi l'altra squadra inizia i tentativi per trovare il tesoro. Lo stesso si fa per l'altra squadra. Vince chi trova il tesoro con il minor numero di tentativi. Fattibile o nella versione prima una squadra e poi l'altra oppure in contemporanea una buca uno, una buca l'altro fin a quando uno dei due non lo trova sempre facendo due scacchiere separate. In caso di pareggio si attribuiranno pari punti alle due squadre. La profondità della buca non deve essere molta ma appena sufficiente a nascondere l'oggetto di modo che azzeccato il quadrante l'oggetto viene fuori subito. Si può fare una versione in acqua ma occorrono eventualmente pinne, maschera. Non si può fare buca ma si posizionerà qualcosa nel fondo e si delimiterà un'area abbastanza ampia nell'ambito della quale cercare. Qui vince chi trova l'oggetto nel minor tempo occorrendo quindi un cronometro. Anche qui chi posiziona l'oggetto è la squadra avversaria. 

“IL PERCORSO A OSTACOLI” <10-14>. Ogni squadra è composta da un secondino e un gruppo di condannati. Il secondino con il fischietto deve guidare i suoi compagni di squadra su di un percorso con ostacoli disposti come in una gimcana. 

1 fischio = avanti                3 fischi = a destra 

2 fischi = indietro               4 fischi = a sinistra 

Vince la squadra che compie il percorso in minor tempo e con meno errori (ogni errore da 10 secondi di penalità). 

Ecco invece il classico GIOCO DEI MIMI <6-14>, che conta decine di varianti, e non invecchia mai. Qui du seguito abbiamo pensato che potessero essere utili alcuni esempi di film e nomi di città da mimare. Considerate la difficoltà della prova in base all’età dei bambini!

1) Il tè nel deserto 

2) Luci della ribalta 

3) Assassinio sull'Orient Express 

4) Balla coi lupi 

5) Il sole a mezzanotte 

6) Uno sconosciuto alla porta 

7) Ritorno al futuro 

8) Tutti gli uomini del presidente 

9) La sirenetta 

10) L'ultimo imperatore 

11) Soldato blu 

12) C'era una volta in America 

13) King Kong 

14) Rambo 

15) A qualcuno piace caldo 

16) Presunto innocente 

17) Qualcuno volò sul nido del cuculo 

18) Una poltrona per due 

19) Gruppo di famiglia per un interno 

20) Corto circuito 

21) Dove osano le aquile 

22) Laguna blu 

23) Per un pugno di dollari 

24) 7 chili in 7 giorni 

25) La valle dell'Eden 

26) L'attimo fuggente 

27) Mia moglie è una strega 

28) 2001 odissea nello spazio 

29) La donna del Tenente francese 

30) La gatta sul tetto che scotta 

31) Mammina cara 

32) Fiori d'acciaio 

33) Indovina chi viene a cena 

34) Giungla d'asfalto 

35) Il testimone 

36) Sospetto 

37) L'albero degli zoccoli 

38) Un dollaro bucato 

39) Voglia di tenerezza 

40) Sul lago dorato             

41) Balene d'agosto 

42) Prendi i soldi e scappa 

43) I vicini di casa 

44) Animal House 

45) Il piccolo grande uomo 

46) Un uomo da marciapiede 

47) Caccia a ottobre rosso 

48) Solo per i tuoi occhi 

49) Spiagge 

50) Il postino suona sempre due volte 

51) La carica dei 101 

52) Tre scapoli e un bebè 

53) Tre uomini e una culla 

54) Passaggio in India 

55) Una donna in carriera 

56) Ufficiale e gentiluomo 

57) Per chi suona la campana 

58) 10 piccoli indiani 

59) Sole rosso 

60) Via col vento 

61) Arrivederci ragazzi            
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62) Un tram chiamato desiderio 

63) Lassù qualcuno mi ama 

64) Risvegli 

65) Cuore selvaggio 

66) Mamma ho perso l'aereo 

67) La febbre del Sabato sera 

68) La stangata 

69) I 3 giorni del condor 

70) Gorilla nella nebbia 

71) Figli di un Dio minore 

72) Il bacio della donna ragno 

73) Fino alla fine del mondo 

74) Doppio taglio

In questo caso l’animatore o un concorrente mima una città che i concorrenti devono indovinare. 

TORINO: piccolo toro (simulare una corrida) 

MESSINA: piccola messa (donne che vanno alla messa) 

CANICATTI’: cani e gatti mimati da due persone a braccetto 

POTENZA: mimare un uomo muscoloso 

BRINDISI: due che brindano 

BARI: due che giocano a carte e che ... barano 

S. SEVERO: da dividere in 2 parti, prima mimare il santo, poi una persona severa 

VASTO: ampi movimenti con le braccia 

TREMITI: mimare due che tremano dal freddo 

AQUILA: ... è ovvio 

FERMO: mimare un poliziotto che ferma un automobilista 

CREMONA 

TORTONA 

BIELLA 

CORTINA D’AMPEZZO 

SANREMO 

PORTO CERVO 

LECCO 

OSTIA 

GELA 

AMBURGO 

CHICAGO 

FIUMICINO 

GRAN SASSO 

PRATO 

MOSCA 

COLONIA 

MONACO 

LIONE 

LOS ANGELES 

CATTOLICA 

STAFFETTA DEI DUE SECCHI <6-12>. Si formano delle squadre. I giocatori di ogni squadra sono disposti in fila indiana, seduti a gambe divaricate uno dietro all’altro. Al via il primo immerge il bicchiere nel secchio, lo riempie e, passandoselo sopra la testa, senza voltarsi, lo passa al secondo e così via; l’ultimo verserà il contenuto del bicchiere, sempre senza voltarsi, in un secchio che si troverà dietro la sua schiena. Intanto il capofila avrà riempito e passato altri bicchieri in modo che la staffetta sia sempre in movimento. Vince la squadra che per prima ha riempito il secchio piccolo. Note: se la stagione o il luogo non permettono l’uso dell’acqua si può far trasportare farina o segatura in piatti di plastica. 
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CORSA ALLO SCOPPIO <10-14>. E' un gioco da organizzare in un giardino abbastanza grande; si preparano due percorsi uguali su cui verranno piantati dei lunghi paletti. In cima ad ogni paletto viene legato un palloncino gonfio (che deve distare 1,5 m. Da terra). I giocatori, divisi a coppie, si preparano alla partenza salendo uno in groppa all'altro. Al via le coppie devono raggiungere il primo paletto e il giocatore in alto dovrà far scoppiare il palloncino; quando lo avrà scoppiato, si farà portare dal partner al secondo e dovrà procedere come prima. La coppia che per prima raggiunge il traguardo, dopo aver scoppiato tutti i palloncini, ha vinto. Per non rendere la gara troppo faticosa si può stabilire che solo un paletto su due abbia il palloncino da scoppiare e che l'altro debba solo essere aggirato. 

IL MUSICHIERE <8-12>. Ecco il rifacimento di un vecchio, divertentissimo gioco televisivo: il Musichiere. Due concorrenti siedono su due sedie che si trovano una accanto all'altra (se ti sarà possibile reperirle l'ideale sarebbe utilizzare due sedie a dondolo come nel gioco originale). Una canzone (facile da ricordare) viene proposta suonando solo la prima nota poi, dopo pochissimo, viene suonata la prima e la seconda nota, poi la prima, la seconda e la terza nota e così via. Il primo dei due concorrenti che riterrà di aver identificato il titolo della canzone dovrà alzarsi e correre in linea retta (per circa dieci metri) fino a raggiungere una campanella (appesa ad una corda) e suonarla accaparrandosi così il diritto di rispondere guadagnando un punto (se la risposta è esatta) o perdendo un punto (se la risposta è sbagliata).Vince chi per primo conquisterà  due punti. 

Altre idee per staffette e giochi senza frontiere

· ogni squadra ha, a distanza di 4-5 metri, una bacinella colma d’acqua nella quale galleggiano una serie di palline da ping-pong ed un secchio sulla linea del via; i concorrenti di ogni squadra stanno in fila indiana, con un cucchiaio in bocca (lato manico) e le mani dietro la schiena. Al via il primo di ogni squadra parte, arriva alla bacinella, si china e cerca di prendere col cucchiaio una pallina, riportandola lentamente al secchio. Superata la linea di partenza, tocca al secondo. Il gioco è a tempo. Vince chi riesce ad infilare più palline.

· si appendono (con il filo da pesca) tante mele quante sono le squadre. Vengono scelti due concorrenti per ogni squadra che dovranno, nel tempo prestabilito, spolpare il più possibile la mela con le mani legate dietro la schiena. Un bambino avrà il compito di tenere ferma la mela (col mento, con la guancia, con la fronte) l’altro cercherà di morderla (se si è in un giardino, la si può anche sputare!). Allo scadere del tempo, vincerà la squadra che avrà divorato più mela.

· ogni squadra ha una bottiglia da 2 litri di plastica, tappata, con un forellino sul fondo. Le bottiglie vengono riempite di acqua potabile e rivoltate, in modo da non farla cadere. Le squadre formano una fila indiana dietro la linea di partenza, a circa 6 metri dalla quale ogni squadra ha una bottiglia vuota con un imbuto. Al via si girano le bottiglie e, nel più breve tempo possibile, si deve riempire d’acqua la bocca, correre alla bottiglia vuota, risputarcela dentro e tornare oltre la linea, per far partire il compagno successivo. Ovviamente, in base al tempo che ci si mette per il trasporto, si sprecherà più o meno acqua della bottiglia. Vince, allo scadere del tempo, la squadra col livello più alto d’acqua della bottiglia da riempire. Una variante per gli schizzinosi è quella di usare un bicchiere di plastica (per raccogliere l’acqua) che si passa come testimone, eliminando però l’imbuto.
· i partecipanti si dividono in sottogruppi di cinque persone ciascuno. Tutti i gruppi si allineano da una parte all’altra della sala o del campo di gioco. Al via devono raggiungere il lato opposto camminando con meno piedi possibili (con sette o sei o anche meno). Vince il gruppo che e’ riuscito a farlo con meno piedi e come i suoi membri si sono organizzati.
La posta

E’ la madre dei giochi sia dal punto di vista del coinvolgimento, che da quello educativo. Non a caso questo gioco non ha fasce d’età, e viene presentato nei C.C.V. ai bambini come nei villaggi turistici agli adulti. Possono essere inserite un’infinità di regole, limitazioni e cavilli, ma quando si tratta di espressione, il gioco libero e liberatorio (anche se controllato) è sempre il migliore. 

Il gioco consiste nell’inviare e ricevere messaggi di ogni genere. Ruolo degli animatori (anche se inevitabilmente coinvolti nel gioco) è quello, coi più piccoli, di visionare in anticipo i biglietti per “censurare” eventuali toni offensivi, parolacce, ecc.

I più grandicelli, invece, possono essere coinvolti direttamente leggendo di persona le lettere non private consegnate loro (sempre che lo vorranno!).

L’unica variante considerabile è quella temporale. Durante una permanenza prolungata, si può presentare il gioco la prima sera, lasciando una cassetta chiusa ben in vista per tutta la giornata, che viene svuotata, ad esempio, prima o dopo cena nei giorni stabiliti (anche tutti). Nel caso della “toccata e fuga”, invece, si passerà dalla distribuzione dei foglietti alla raccolta in breve tempo, per poi leggere i messaggi.
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