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Merkliste - TM 03-2020: Giochi di transizione: Molto

spazio

Giochi di transizione - Con molto spazio: Personal trainer

Il «xpersonal trainer» mostra un movimento che viene imitato dagli altri studenti. Nel frattempo
un’‘investigatore e deve scoprire I'identita del «personal trainer».

Gli allievi definiscono una persona (detective). Il detective esce dallo spazio oppure si gira e chiude gli occhi. I
gruppo definisce un allenatore personale, che avra il compito di dimostrare un movimento che poi tutti gli altri
imitano.

Il detective entra al centro del cerchio e cerca di capire chi & I'allenatore personale. Dopo un paio di secondi,
l'allenatore personale cambia l'esercizio (movimento) che tutti devono copiare. Quando il detective capisce chi é
I'allenatore personale siriassegnano i ruoli.

Altri ruoli possibili:

« |l neofita: simuove sempre in modo diverso rispetto all'allenatore personale e
confonde il gioco.

« |l bradipo: esegue i movimenti molto piu lentamente e cambia esercizio sempre in
ritardo.

« |l bodybuilder: e fissato sul lato estetico del movimento e attiva in modo esagerato i
muscoli.
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Varianti
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« Chi e il direttore d'orchestra? Un allievo si allontana o gira rispetto al gruppo. Gli altri

definiscono il direttore d'orchestra. Il gruppo inizia a suonare diversi strumenti
eseguendo la pantomima (p. es. fluato, violino, chitarra, ecc.). L'allievo che si era
allontanato torna nel gruppo mentre tutti stanno gia suonando. Il direttore d'orchestra
cambia strumento e tutti gli altri lo sequono cambiando il loro strumento. Lallievo
venuto da ,fuori” deve scoprire chi € il direttore d'orchestra.

Circo: Un allievo si allontana o gira rispetto al gruppo. Gli altri definiscono il direttore
del circo. Con l'aiuto della pantomima, il gruppo inizia a rappresentare i diversi ruoli del
circo(pagliaccio, artista, acrobata, ecc.). L'allievo che si era allontanato torna nel
gruppo mentre tutti si sono gia immedesimati nei loro ruoli. A un certo punto, il
direttore del circo cambia ruolo e tutti lo imitano eseguendo lo stesso ruolo. Lallievo
venuto da ,fuori” deve scoprire chi e il direttore del circo.

. Stessa cosa, ma nello zoo.
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Giochi di transizione - Con molto spazio: Memory umano

Il movimento e il divertimento sono al centro di questo gioco, che puo essere giocato senza alcun
aiuto. Un gioco perfetto per distrarsi un pé nel mezzo di una lezione.

Due allievi si allontanano dal gruppo o si girano di spalle e chiudono gli occhi. Gli altri bambini si cercano un
compagno e formano gruppi da due. Le coppie decidono un movimento e si esercitano tra diloro. Per esempio il
burattino, un‘'onda con le braccia, ecc.

Poi gli allievi si sparpagliano nello spazio. | due allievi che si sono allontanati tornano nel gruppo e giocano a
memory uno contro l'altro. Devono combinare gli allievi per ricreare le coppie.

Come nel vero memory, si puo provare due volte. Ovvero: chiamare un allievo e chiedergli di fare il movimento
(girare una carta) e poi chiamarne un secondo e chiedere il movimento (seconda carta). Se i movimenti sono
uguali, e stata trovata una coppia. Se no tocca all'altro giocatore. Vince chi trova piu coppie.
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Giochi di transizione - Con molto spazio: Aquila, marmotta e
stambecco

Questo permette di rifornirsi di energia fresca. E molto apprezzato da grandi e piccini.

|
i

Gli allievi formano un cerchio. Un allievo e al centro del cerchio, nomina un animale e indica un compagno.
Questo, cosi come i rispettivi vicini a sinistra e a destra, devono rappresentare immediatamente 'animale con i

movimenti corretti:

« Marmotta: l'allievo al centro fischia, gli allievi a sinistra e a destra ascoltano appoggiando
una mano dietro all'orecchio che si trova in direzione della marmotta.

« Aquila: l'allievo al centro ha una visione panoramica, facendosi ombra con la mano sopra gli
occhi scruta l'orizzonte. Gli allievi a sinistra e a destra simulano dei movimenti di ali con il
braccio a destra e rispettivamente a sinistra(parte esterna) dell'aquila.

« Stambecco: l'allievo al centro usa le braccia per imitare le corna di uno stambecco. Gli
allievi a sinistra e a destra raspano a terra con il piede (piede vicino allo stambecco).

Chi compie un errore oppure reagisce troppo lentamente si deve spostare al centro del cerchio e a sua volta dare
indicazioni.

Variante

« Insieme alla classe, creare altri animali con i rispettivi movimenti per aumentare il
numero di possibilita (animali possibili).
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Giochi di transizione - Con molto spazio: Jolly delle quattro stagioni

Questo gioco richiede un certo adattamento prima di poter essere giocato senza l'aiuto
dell'insegnante.

| bambini formano due cerchi(uno allinterno dell'altro) composti dallo stesso numero. Gli allievi del cerchio
esterno sono rivolti verso l'interno e quelli del cerchio interno verso l'esterno. | bambini del cerchio interno si
tengono per mano per creare uno spazio protetto (rifugio) che cambia nel corso delle stagioni(v. tabella sotto).

Gli allievi del cerchio esterno sono escursionisti che si spostano attorno allo spazio protetto. All'inizio cercano a
tuttii costi di trovare il tesoro al centro del rifugio (nel caso ideale un fischietto oppure un altro oggetto). Il primo
allievo che riesce ad accaparrarsi il tesoro diventail jolly delle quattro stagioni.

[l jolly e al centro del rifugio, mentre gli altri allievi riformano i cerchi. In sequito, sceglie una delle stagioni e la
dice avoce alta, il rifugio & stato allestito. Facendo un fischio fa partire il gioco e poi colloca il fischietto a terra
davanti a sé, affinché possa essere usato come tesoro per il prossimo jolly.

| bambini devono eseguire i sequenti compiti a seconda delle stagioni:

Staglone Escursionistl Rifuglo

rimavera Scout Tenda

Sgattaiolane al centro passando sotbo lebrac.  Gli allievi plegano le ginocchia @ 5 tengono
cia degli allievi che formana il rifugio PET Mano

Estata Bagnanta Ombrellons (scuda)

T v {temporale esthvo) Tutti girano liberamente per sfuggire Evitare che | bagnanti trovino ripano.
\"C) al tem porale.
-, [
e

L-TTLITE, 1T Allindiana Tipi

Suparade 'antrata del tipi igalleria) Estendarg braccia ¢ gambe, 2 tarra su 4 punti

di appoggio per formare un’entrata.

Inverno Exchima lglu
{evitara il fregido) Rotolare come palle di neva Cuadrupadia (posizions a quattro rampe)

clicca peringrandire

Dopo tre compiti, i bambini cambiano cerchio. Dopo la sua missione, il jolly rientra nel cerchio esterno. In caso di
opinioni divergenti, 'ultima parola spetta al jolly.

Varianti

« Animali(come si muovono) e il loro rispettivo rifugio, sport (azione) e rispettivo campo,
per avere meno ruoli(2 o 3)invece delle 4 stagioni per i bambini piu piccoli.

Piu semplice

« rappresentare le stagioni seguendo l'ordine normale.
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Osservazioni: Distanze, posizioni e azioni devono essere regolate in base alle dimensioni e all'eta del gruppo. Il
gioco richiede un po’ di tempo per allenarsi e imparare prima di poter essere giocato senza l'aiuto dellinsegnante.

Materiale: fischietto
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Giochi di transizione - Con molto spazio: Pozione magica

In questo gioco, gli allievi dovrebbero essere in grado di memorizzare un lungo detto e di
combinare diversi schemi di movimento.

Tutti gli allievi formano un cerchio. Aimeno quattro bambini formano il calderone della strega nel mezzo
tenendosi per mano. Un‘allieva ¢ la strega oppure un allievo lo stregone.

La strega(o lo stregone) gira attorno al calderone e dice: «Gira gira il mestolone cosa va, nel calderone?» e indica
un allievo. Questo deve dire un ingrediente schifoso, per esempio: sputo di rospo. Lallievo poi va verso il
calderone e, con un gesto pantomimico, butta l'ingrediente nel centro. A questo punto la strega esclama:
«calderone gira!». Il calderone inizia a girare e gli allievi che lo compongono mormorano «sputo di rospo, sputo di
rospo». Poi si ferma tutto. Viene aggiunto un altro ingrediente.

[l calderone gira, nomina il primo ingrediente piu quello nuovo. La durata del movimento € dunque piu lunga. Si
continua cosi finché tutti gli allievi hanno buttato qualcosa nel calderone oppure la ricetta comprende circa 10
ingredienti. A ogni nuovo ingrediente, il gruppo del calderone scandisce in modo ritmico e regolare tutta la lista
piu l'ingrediente nuovo.

Poi la strega decreta: «la pozione & pronta!». A questo punto, tutti gli allievi si avvicinano al centro e imitano il
gesto di usare un cucchiaio per consumare l'intruglio. La pozione inizia a fare effetto e basta che la strega dica
una parola, per esempio «coniglio» che tutti gli allievi si tramutano in conigli e iniziano a saltellare annusando
I'erba. Poi la strega dice «bambini!» e tutti tornano nel loro stato normale, anche i bambini che componevano il
calderone.

Quelle: www.kigasite.de
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Giocare - Giochi per conquistare un posto: Lanciare e prendere - |
cantoni

I bambini si allenano a lanciare e prendere la palla e devono continuamente orientarsi.

O

.

Ogni bambino sceglie un cantone (ogni cantone puo essere scelto una sola volta). A ogni partecipante inoltre
vengono assegnati tre punti di partenza. | cantoni formano un cerchio nel quale un cantone si colloca al centro,
per esempio Lucerna.

Lucernalancia la palla in alto e nomina un altro cantone, per esempio Giura. Nel contempo tutti i bambini corrono
verso il cantone chiamato. Giura cerca di prendere la palla lanciata e grida «STOP» non appena siritrova con la
palla tra le mani. Tutti i bambini si fermano nello stesso istante. Giura puo eseqguire ora tre passi verso un altro
allievo.

[l bambino scelto forma con le sue braccia un canestro. Se Giura lo centra ottiene un punto e il bambino-canestro
un punto in meno. Se Giura invece non riesce a fare canestro, perde un punto. A questo punto tutti i bambini
tornano nel cerchio. Giura lancia la palla in altro e chiama un altro cantone

Varianti

 Invece di contare i punti, tutti gli allievi ricevono tre pinze per il bucato che possono
attaccarsi alla maglietta. Chi perde un punto consegna al compagno che lo vince la
molletta.

« Come gioco per conoscersi: in tal caso usare i veri nomi degli allievi.

 Invece dei cantoni usare altri termini: diversi tipi di frutta, animali, paesi, professioni,
ecc.

Materiale: 1soft ball, guanto o altro oggetto morbido, mollette
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Quelle: Sandra Lauber, esperta G+S Sport per i bambini e Ginnastica
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