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L'inserto praticoè un
fascicoloallegatoa
«mobile», la rivista di
educazione fisica e sport,
«mobile» propone
seinumeriaH'annodi
48 pagine ciascuno.

I lettori possono richiedere
altri esemplari dell'inserto
praticoal prezzodi
fr.2.50 cadauno (escluse

lespesèdispedizione),
al seguente
indirizzo:Redazione
«mobile», UFS PO,

2532/Wacolin,
telefono 032/327 62 82,

fax 032/327 64 78.

L'importante è partecipare,
vincere è secondario
In unafesta di quartiere, una giornata delle porte aperte, una testa nel cortile délia

scuolajafinedel passaportovacanzee simili,si puôoffrire afamiglie,gruppi,
coppie o singoli l'opportunité di giocare insieme agli altri. In queste occasioni si

ritrovano personecon conoscenze eesperienze di gioco diversissimefra loro,
grandi e piccoli,giovani evecchi, in forma e pocoallenati,virtuosi del movimento
0 semplicemente appassionati del gioco.

Testo: Pascal Georg, Max Stierlin

Disegni: Leo Kühne

Chi
partecipa vuole vivere un'esperienza comune,

passaretempoinsieme,conoscerealtre persone,
risolvere dei compiti inconsueti, provare nuove

esperienze di movimento. Naturalmente in alcune
feste del genere c'è un gruppo di vincitori, che ricevono

gli applausi del pubblicoed una «patacca» di meda-

glia,ma non sitratta soltantodi questo.Chi sopravva-
luta il carattere di gara deve introdurre moite (troppe)
direttive, norme di sicurezza.controlli.Vale davvero la

pena?

Ouasi tutti giocano
La festa del gioco è una manifestazione che permette
di vivere esperienze motorie variate,giochi diversi.sfi-
de intellettuali e contatti interessanti.Chi partecipa,
tramite le consegne che gli vengono date,diviene
subito parte attiva e non deve essere continuamente
animatoad agireda parte degli organizzatori chetra-
smettono per mezzo degli altoparlanti una falsa at-
mosfera di gioia e spensieratezza, immediatamente
strangolata con regolamenti inutili e piani da rispet-
tarealla lettera.

mobile 6|99 La rivista di educazione fisica e sport
HELVETIA
PATRIA



obile
II mercato del gioco

Su
un mercato c'è chi offre la propria merce o i pro-

pri servizi e chiede in cambio del denaro. Gli ac-

quirenti passeggiano, osservano quanto viene

loroofferto,spendonodenaro perl'acquisto.Nel mercato

del gioco si offrono esperienze: piccoli giochi,
esperienze di movimento, compiti di concentrazione,
piccoli concorsi, giochi di abilità, sfide, possibilité di

provare attrezzi sportivi nuovi,ecc. Al contrario di un
mercato normale qui anche chi vende contempora-
neamente è acquirente.

Che cosa offriamo sul mercato del gioco?
Innanzitutto i partecipanti si suddividono in tre grup-
pi di una decina circa di persone; in tal modo possono
alternarsitre pervolta al proprio banco, mentre gli altri

van no in giro peril mercato a divertirsi ai banchfde-

gli altri gruppi. Chiaramente tutti vorrebbero avere
un'offerta la più interessante possibile per richiama-
re il maggior numéro possibile di clienti e incassare il

denaro del gioco (ciottoli colorati), da spendere a loro
volta negli altri banchi.PerFerdinando,BrunoeMarco
si tratta quindi innanzitutto di riflettere per trovare
una valida idea.

Coordinare i giochi che si offrono
Che dire di un banchetto di bibite con tè e mele? 0 di

un castello degli spiriti in cui si fa passare un carrello

per i tappetini in una stanza (deposito del materiale)
buia,con disegni alle pareti? Non ètroppoil lavoro per
dipingere ifondali,fare i rumori, ecc.? Alia fine, Bruno
ha un'idea: un percorso di abilità per biciclette sotto
forma di slalom parallelo intorno alia fontana, Ferdi-

nando va alla direzione del gioco e «registra» I'idea,

perevitarecheessa venga proposta due volte.

Per prima cosa costruiamo le «bancarelie»
Ora tutti vannoalla ricerca di gesso,cassette, nastri di

demarcazione.e prépara no un cartel lo per stabilire le

line di partenza/arrivo. Giocano tre ragazzi contem-
poraneamente (non servecronometraggio). 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 I'idea tiene; il percorso è fattibile, è

adatto pertre concorrenti? Filippo, Pietroe Daniele lo

provano: le curve sonotroppo strette... Cancellarle,ri-
disegnarle con il gesso ed il percorso è pronto!
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II gioco dell'oca

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

ria nti; i n eu i il giocatore la ncia ndo il dadofa avan-
zare la suapedina lungo un percorso dissemina-

to di ostacoli etrabocchetti che lo bloccano o lofanno
tornare indietro, ma anche di scorciatoie con cui gua-
dagnare posizioni. Chi arriva per primo al traguardo
vince. Noi vogliamo ora modificarlo in un gioco per
gruppi con determinate consegne.

Con chi giochiamo?
Alla testa del gioco giochiamo in gruppi formati sul

postoodipersone chegià si conoscono.Marcello,
Barbara, Roberto e Veronica si conoscono per via del la

pallavolo, ma sono in squadre diverse. In questo gioco
i gruppi non devono necessariamente essere uguali,
in quanto per svolgere alcuni compiti ci si puo mette-
red'accordo.

Iniziamo con il dado sul percorso
Il percorso è moltogrande;disegnato con il gesso sul-

l'asfalto osu carta da pacchi disposta su un tavolo,oè

appeso alla parete.Ci sono posizioni in cui si deve

tornare indietro di qualchecasella oaccelerare.Altre ca-

selle riportano compiti o consegne da svolgere prima
di potercontinuare. Barbara prende il grande dado di

gommapiuma e sta perlanciarlo, ma prima il gruppo
deve decidere per una «pedina», in questo caso il ber-

retto rosso di Roberto. Barbara lancia il dado e fa uns.

Caselle con compiti
Sul 5 non è riportato un compito da svolgere, per cui
ora lancia Roberto, che fa 3, portando il gruppo nella
casella 8. Qui si trova un compito che il gruppo deve ri-
solvere per poi comunicare alla direzione del gioco il

risultato. In questo caso si deve «Trova ret re ragazzeil
cui nome inizi con la lettera C». Dopo una ricerca af-
fannosa fra tutti gli altri gruppi,finalmente Roberto
mette insieme letre «C».Ora è la volta di Marcello,che
arriva sull'ii:«Giocate perio minuti a pallavolocon un
altro gruppo».

Fine del gioco
Il giocofinisce quando un gruppo arriva sulla linea del

traguardo. La direzione del gioco puo influenzare la

durata inserendo o togliendo compiti da risolvere,

aggiungendo caselle «avanza fino...» o «torna a...».
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Abbonamento di gioco
Tutti

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

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

gnarecon un timbra o bucare con una punzonatrice un certo numéro di
caselle. Non è affatto importante «compiere» tutte le caselle, molto più
importante è il gusto di scoprire tutti i giochi e i compiti.

Carta deigiochi
Vera, Claudia e Martino osservano la loro carta; è fatta come un abbonamento

a punti per la seggiovia.

Per prima cosa provanocon lefreccette,che «costano»tre caselle,che devono annulare

loro stessi con la punzonatrice;onestà èquestioned'onore!

Tutti giocano con tutti
Ora vorrebbero giocare insieme a unihockey, ma si puofarlo solo con dieci giocatori in

tutto.Sono punti che si possono ottenere soltanto con l'aiutodi altri, percui itresi met-
tono alla ricerca di altri sette.che trovano abbastanza infretta.Ora si puô giocare una

partitelladi un quarto d'ora.Poi voglionocimentarsi nello slalom con i pattini in linea. Il

gioco si fa a coppie percui si mettonodi nuovo incerca di uncompagno.

Non ci sono un inizio e una fine determinati
A questo punto incontrano i loro compagni di classe che hanno appena iniziato, perché
con questa struttura del gioco chiunque puô partecipare quando arriva.Vera, Claudia e

Martino hanno ben presto esaurito tutte le caselle délia loro carta, provatomolti nuovi

giochi e trovatoalcuni nuovi compagni di gioco. Chi mostra la sua «carta» compléta ri-

ceve una bibîta, 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
Chi vuolefavorire laformazionedi gruppi sempre nuovi per consentire conoscenze reci-

proche utilizza giochi e compiti da risolvereche richiedono gruppi sempre diversi, più o

menograndi.

HELVETIA A
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D
a una posizione centrale si raggiungono seguendo del le indicazioni i giochi e i

compiti disponibili.Ogni singolo o gruppo puô continuare a giocare finché ne ha

voglia.

II centro del gioco
Ferdinando e Yvonne arriva no al centro del gioco, dove sonoappesi a «cartelli indicato-
ri» le regole del gioco e le consegne: un foglio con indicazione, luogo, materiale, regole o

compiti, che si pud prendere con sé al posto dove si gioca e poi si riporta indietro. Si trat-
ta anche di una sorta di «registro» per vedere quali giochi sono liberi in un dato mo-
mento.

Si sceglie il gioco lanciando il dado
Ferdinando nota subito che i giochi sono raggruppati in catégorie, perché le

regole appese sono scrittecon matitedi diverso colore. Si sceglie la disciplina

lanciando il dado (una scatola di cartone in cui sonodisegnati al postodei
numeri itipi di giochi disponibili).

• Aiutare.

• Giochi di abilità.

• Giochi disquadra.

• Attenzione (puzzle, giochi di intelligenza).

• Movimento, raggiungere un traguardo.

• Provare.sperimentare.
A Ferdinando esce «attenzione», e lui sceglie insieme a Yvonne il puzzle

dello sport, in quel momento libère. Poi Yvonne lancia «movimento», vanno
a cercare Barbara e Pietro e poi giocano tutti e quattro a beach volley.

In questo modo si è costretti a non giocare sempre gli stessi giochi o a sce-

gliere dei compiti e con essi unospettrodi giochi più ampio.
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Consegne di gioco, compiti di gioco
Molti

giochi diversi, e magari anche inattesi, portano inté¬

resse e variazioni. I partecipanti dovrebbero muoversi,
ela bora re insiemequalcosa. Studiare su uncompitodiin-

telligenza.chiederead altri digiocarecon loro,riposarsi sull'erba

compiendo un puzzle. Consegne e giochi devono essere sempre
risolvibili e adatti ai partecipanti. Non si devono mai scegliere
giochi impossibili peralcuniochecostino lorotroppafatica.

Compiti di movimento
Chi riesce meglio? Il gruppo deve accordarsi su solu-
zioni per risolvere un compito di movimento nuovo.
Concentrazione, idee ed un po' di fantasia sono ne-
cessariecome mobilité evelocità.

• Calcio, rugby, birilli con le pietre.

• II «gobbodi Notre Dame»:oscillare nel vuoto
appesi a una corda etoccare una campanella.

• Slalom con pattini a rotelleein linea.

• Corsa suitrampoli.
• Corsa con i sacchi.

• Corsaatregambe(acoppie,con unagamba le

gata insieme).

• Trasporto d'acqua (corsa a ostacoli con bicchieri

d'acqua).

• Lanciodella pietrad'Unspunnen.
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Scherzi

Compiti pococonosciuti che richiedono un po'difor-
tuna (e legati al caso) danno un po'di colore alia gior-
nata.

• Ricerca alia cieca di pezzi di puzzle nel mucchio.

• Chiedere ai monitori di stimare quajcosa.

• Prova di ammissione con compiti astrusi.

Chi vuole alleggerire la serietà délia gara e rendere

più incerto l'esito, puô modificare o compléta re le re-

golecon:

• Possibilité di giocare un jolly da utilizzarein un

gioco, dove il punteggiovaledoppio.

• Rischio: si mettono in gioco tutti i puntichesi
hanno.

• Lasciaoraddoppia.

Sport intellettuale
Richiede prontezza di spiritoe créativité. Ouesti compiti

devono poter essere svolti in breve tempo, sotto
forma di pausa creativa. Devono essere accessibili a

tutti i partecipanti.
• Puzzlesportivo(farea pezzi un manifesto).

• Scoperta: «Che cosa non è naturale nella natura?».
In una superficie delimitata del bosco si possono
scopriretraccedella presenza umana.

• Chi lo conosce (foto di sportivi famosi)?



Giochidisquadra
Elabora re insieme la tattica migliore: per far ciô sono necessarle
anche coordinazionee capacité di giocare in una squadra.

• II bruco: utilizzando otto tronchetti e una tavola, percorrere
sulla tavola una determinatadistanzasenzatoccare terra.

• Lancio della pal la/del cerchio oltre il muro (rete da pallavolo
coperta con dei teli). Lanciare e riprendere la palla usando dei
teloni.

• Corsa in gruppo con paracadute frenante (si possono avere

presso le scuole di parapendio).

• Corsa a utomobilistica: quattro ragazzicorrono insieme tenen-
do una cordicella (sono le ruote); di tanto in tanto fermata ai

box e sostituzione delle ruote.

• Rallye delle «carriole».

• Ben Hur: con cocchi costruiti con corde e rami, su cui un ragaz-
zosi mette in piedi perfarsi trainaredai compagni.

• II mi I lepiedi: tutti i partecipanti hanno le mani a terra e i piedi
sulle spalle del compagno che segue.

Giochi di abilità
Possono esserefatti solo con una teen ica ricca di idee,

una buona coordinazione con i compagni eaiuto reci-

proco. La collaborazione è assolutamente necessaria.

• Attraversare la palude,con cassette o barattoli:

nessuno puôtoccare perterra.

• Arrampicarsi sulla torredi cassette.

• Scivolare(ades.con pneumatici d'auto) su una

pista di plastica bagnata.

• Salto con I'asta oltre un torrente.

Percorsi
Con unpo'difortuna,precisioneeuna buona collaborazione

si possono conquistare dei punti. Si possono
inoltre scoprire negli altri giocatori talenti e abilità
insospettati.
• Minigolf con materiale da unihockey, su una pista

fattadasoli.
• Corsa d'orientamento alla cieca: raggiungere il

punto a occhi chiusi, guidati dalla voce dei

compagni.

• Disc-golf: lanciare il frisbee a bersaglio su diverse
«buche»,da distanzefinoa 80 m.

• Discathlon (corsa con frisbee a coppie, con land/
ricezioni e ostacoli).

• Percorsodi rampichino con compiti di abilità.

Da provare insieme
Tutti provano qualcosa che non conoscono ancora.
Non solo si possono scoprire nuovi attrezzi, ma si in-
ventano tutti insieme nuove forme.Tutte cose che si

possono fa re con un paracadute o una palla!

• Paracadute rotondo.

• Intercross.

• Criquet.

• Softball come introduzione al baseball.
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Lista di controllo

La
lista vuole essere un ausilio per non dimenticare niente. In

essa è pertanto riportato un po'tutto, necessarioe no. Stral-

c i a re è i m po rta nte a I m e no q u a nto com p I eta re.

• Luogo di ritrovo con distintivi per i gruppi o assistenti di grup-
po con la stessa maglietta.
• Materiale perogni punto (comeda lista).

• Pronto soccorso con ghiaccio e cassettina medicinali;
infermiereo medico.

• Numeri/nastri peri punti.

• Pettorali numerati per i gruppi.

• Cartelli indîcatori/cartina fino al punto successivo.

• Megafonoo impianto con aItoparlanti.

• Piano orario con orologio.

• Fogli per il punteggio.

• Ufficio con materiale vario.

• Protezioni in caso di cattivo tempo (ombrelloni/tettoie).

• Mescitaditè.

• Provvisteed event, chiosco.

• Premi per i vincitori.

• Corde e mollette da bucato per appendere ad asciugare abiti
bagnati.

• Spogliatoio.

• Cronometraggio.

• Regolamento.

• Lista partecipanti/aiutanti.

Coinvolgimento dei partecipanti nella preparazione
Un gioco vive dell'impegno di chi vi partecipa. Perché allora non

coinvolgerlo già nei preparativi. Perché non sfruttare eventuali
talenti per scrivere i cartelli indicatori, costruire gli impianti di

gioco, descrivereï giochi? Seogni gruppo propone e realizza uno
o due giochi, subito diventa la «loro» testa. Perché una squadra
dovrebbe stare per ore a lavorare,se tutti insieme si otterrebbe lo

stesso risultato in molto meno tempo? Pergiocare bisogna
anche pensare, scoprire, assumersi una parte di responsabilité per
la riuscita finale.

Ambitietemi
A seconda dell'ambiente e dei partecipanti puô essere indicato
dare alla testa di gioco un tema determinato. Una volta fatto ciô
è facile trovare nomi adatti per i vari gruppi e torse anche trave-
stimenti.

• Il giro del mondo.

• America:selvaggioWesteindiani.
• La s Vegas.

• Festa sull'Alpe.

• Olimpiadi estive.

• AdventureTrophy.
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