
GIOCHI COOPERATIVI

Gli esempi sono ripresi e adattati da:

S. Loos, Novantanove giochi cooperativi, EGA

R. Portmanaa, Anche i cattivi giocano, La meridiana

1. Fagioli sulla testa

I partecipanti sono divisi in gruppi di ugual numero. I membri del gruppo sono contraddistinti da un nastro dello stesso colore.  Ogni membro del gruppo si sposta cercando di raggiungere un punto preciso portando in equilibrio sulla testa un sacchetto di fagioli secchi. Se il sacchetto gli cade, deve rimanere immobile fino a quando un compagno gli si avvicini, raccolga il sacchetto e glielo riponga sulla testa facendo attenzione e non far cadere il proprio. Quando tutto il gruppo sarà arrivato, gli alunni avranno vinto. Gli alunni devono aiutarsi a vicenda e il gioco non prevede eliminazioni, bensì che tutti arrivino alla fina.

…………………………………………………………………………………………….

2. Alziamoci insieme

E’ un gioco di cooperazione che richiede parecchia abilità fisica del gruppo.

I partecipanti sono a coppie, con bambini possibilmente della stessa altezza. Ogni coppia si siede per terra, schiena contro schiena, la braccia intrecciate con quelle dei compagni, le gambe raccolte verso il corpo e i piedi puntati a terra.  Dandosi una spinta che parte dai piedi, si alzano in piedi. Quando le coppie hanno acquisito un po’ di pratica, si possono formare dei quartetti  e in quattro si cerca di alzarsi in piedi, poi in otto e così via. Ovviamente alzarsi insieme in tutto il gruppo richiede molta destrezza e coesione.

…………………………………………………………………………………………….

3. Risparmio-piedi

I partecipanti sono organizzati in gruppi di cinque bambini. Tutti i gruppi si allineano da una parte della sala o del campo di gioco. Al via devono raggiungere il lato opposto, facendo in modo che il gruppo cammini con meno piedi possibile. Vince quindi il gruppo che è riuscito meglio ad organizzarsi e a collaborare al suo interno.

…………………………………………………………………………………………….

4. Bandiera rossa

In questo gioco uno o più bambini devono catturare gli altri toccandoli con una bandierina rossa. Questi sono al sicuro solo quando sono stretti accanto ad altri due o tre compagni in una sorta di abbraccio. A un segno dell’insegnante i gruppi si devono sciogliere e i bambini correranno a formarne altri. 

Caratteristica di questo gioco è che la sicurezza di non essere catturati è data dallo stare vicino agli altri, formano un gruppo compatto.

5. Ginocchia musicali

I giocatori si dispongono uno dietro l’altro, vicinissimi, e formano un circolo, appoggiando ciascuno le mani sulla vita del compagno che lo precede.  Quando la musica parte, tutti cominciano a camminare in vanti.  Quando la musica si ferma, tutti si siedono sulle ginocchia del compagno che segue. Se tutti i membri del gruppo riescono a sedersi in grembo al compagno che segue  e nessuno finisce per terra, allora il gruppo vince.  Se qualcuno cade … vince la forza di gravità, ma non il gruppo.

…………………………………………………………………………………………….

6. Passeggiata a tre

I bambini si dispongono a gruppi di tre, uno di fianco all’altro, allacciati stretti  con le braccia. Il bambino al centro ha gli occhi aperti, i due esterni hanno gli occhi chiusi. Il compagno al centro deve far da guida agli altri due, facendo in modo che il gruppo non si scontri con gli altri.  Sarà l’insegnante a dare i comandi per alternare le andature: camminare piano, più veloci, correre, pianissimo, …

Ad un segnale si scambiano i ruoli affinché tutti possano essere al centro, a destra e a sinistra.

…………………………………………………………………………………………….

7. Sedie musicali

All’inizio del gioco le sedie vengono disposte al centro della stanza in numero equivalente a quello dei bambini.  All’avvio della musica i bambini iniziano a camminare o danzare intorno alle sedie. Appena si interrompe la musica, tutti dovranno sedersi sulle sedie.  Si procede togliendo ogni volta una seggiola.  I bambini dovranno trovare il modo di  sedersi tutti.  Questo è possibile solo collaborando: qualcuno dovrà sedere in grembo a un compagno, qualcuno sul bordo della sedia, qualcuno accosterà due sedie perché ci sia posto per tre o per quattro, … Le sedie possono essere spostate e disposte in modo diverso e creativo: accostate, ribaltate, … L’insegnante darà il  minor aiuto possibile, lasciando che siano i giocatori a trovare soluzioni ingegnose. 

Il gioco termina quando saranno state tolte i due terzi delle sedie: a questo punto il gruppo ha superato la prova e ha vinto.

Il gioco può concludersi con stimoli di revisione: 

Questo gioco è divertente? Che cos’ha di particolare?  In che modo hai aiutato i compagni? In che modo sei stato aiutato?

…………………………………………………………………………………………….

8. Applausi, applausi

Per ogni gruppo, esce un bambino, mentre i compagni di gruppo si accordano  su un oggetto che il compagno deve toccare o indicare.  Ha inizio la ricerca dell’oggetto.  I bambini aiutano il compagno battendo le mani più piano o più forte man mano che si avvicina all’oggetto in questione. Si alzano in piedi applaudendo quando il compagno  lo trova e lo invitano calorosamente a sedersi nel gruppo.

…………………………………………………………………………………………….

9. Allo specchio

I bambini sono in coppia, uno di fronte all’altro. Durante la lettura espressiva e lenta dell’insegnante, le coppie mimano le azioni a specchio.  (vedi filastrocca). Il gioco può continuare, citando altre  parti del corpo o proponendo altre azioni. I bambini possono poi inventare in coppia tutti i movimenti più strani.

C’è qualcuno 

nello specchio 

che conosco da parecchio:

le orecchie si gratta,gli alluci si tocca,

solletica le braccia,

si pizzica la faccia,

avanza di un passetto,

alla fronte dà un colpetto,

il naso si acchiappa,

mi fa una pernacchia!

Nello specchio c’è qualcuno

 che conosco di sicuro!

…………………………………………………………………………………………….

10.  Eco dei nomi

Il gruppo si dispone in cerchio e l’animatore si presenta col proprio nome accompagnandolo con un movimento. Per esempio “Michela” : per l”Mi” facendo un cerchio con le braccia, per “che” facendo un inchino, per “la”battendo le mani.

Dopo di che il gruppo ripete il nome e i movimenti del presentatore come un eco.

Il giro continua finché ognuno si è presentato. L’animatore dovrebbe stare attento che non si ripetano gli stessi movimenti per rendere il gioco più divertente.

Osservazioni: 

· Non fare movimenti troppo difficili (evitare possibilmente il salto mortale o altri esercizi di alta acrobazia).

· Facilitazione: l’animatore può guidare il gioco, presentando lui al gruppo i bambini e proponendo per ognuno una semplice sequenza di movimenti. In questo caso si può proporre a bambini più piccoli.

…………………………………………………………………………………………….

10.   Gli equilibristi
Si organizzano i bambini (di altezza simile) in coppie e si predispone un percorso.Le coppie (un bambino davanti e uno dietro) devono procedere senza far cadere il bastoncino che poggia sulla spalla destra di entrambi. Se il bastoncino cade, si riparte dall’inizio. Le coppie vincono quando arrivano a destinazione. Quindi tutte le coppie vincono, anche se con tempi diversi. Il bastoncino può essere sostituito con altri oggetti utili allo scopo. Il gioco può essere complicato aumentando il numero dei bambini del gruppo.

…………………………………………………………………………………………….

11.  Il bruco cieco

I bambini sono a coppie, uno con gli occhi aperti, uno con gli occhi chiusi.  Il vedente deve guidare il compagno da tergo, con piccole pressioni sulle spalle, lungo un percorso slalom predisposto dall’insegnante. Al segnale si cambiano i ruoli: il cieco diventa vedente e il vedente cieco. Una variante contempla l’uso della voce, invece della pressione sulle spalle.

…………………………………………………………………………………………….

12.  Camminata sulla trave

Bambini in coppia. Uno, ad occhi chiusi,  esegue la camminata sulla trave o un percorso su mattoncini; l’altro lo assiste da terra, tenendolo per mano e incoraggiandolo con espressioni verbali.  Al segnale cambio di ruolo.

Per i giochi che richiedono un bambino “cieco”, è meglio, almeno inzialmente non utilizzare bendaggi, ma solo far chiudere gli occhi ai bambini che, in questo modo, hanno la possibilità di aprirli se si sentono troppo in ansia.

…………………………………………………………………………………………….

13.  La carriola

Bambini a coppie. Uno trasporta il compagno lungo un percorso, sorreggendolo sotto le ascelle da dietro.  Il trasportato si dovrebbe abbandonare fiducioso al compagno.

Al segnale, inversione dei ruoli.

Come dopo tutti i giochi, anche in questo possono essere offerti stimoli di riflessione, ad esempio: come ti sei sentito nel  farti trasportare?Come ti sei sentito nel trasportare il compagno?

…………………………………………………………………………………………….
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