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Laboratorio permanente per la Pace

materiali
Esempi di 

Giochi di cooperazione 
I giochi di cooperazione sono molto utili per divertire i bambini in maniera non competitiva e stimolare delle dinamiche relazionali positive nel gruppo. I seguenti sono particolarmente concentrati sull’utilizzo del corpo nello spazio e la composizione del gruppo classe.

I più utilizzati dal Laboratorio permanente per la Pace:

le andature

Ci sono tanti modi di camminare e di muoversi nello spazio, si chiede ai bambini di muoversi inventando diverse andature: tranquilli, saltellando, sulla sabbia bollente, sulla luna, strisciando i piedi, a zoppino, all’indietro ecc. Si può fare seguendo una musica o semplicemente osservando le diverse espressioni di movimento e mettendo in moto fantasia e originalità… 

Tanti saluti

Come sviluppo del gioco precedente, si chiede ai bambini di muoversi per la stanza e poi immaginarsi di incontrare qualcuno e salutarlo. Prima si propongono normali saluti più o meno affettuosi, poi si passa all’immaginazione.

I due mondi 

La situazione è simile ai giochi precedenti, ci si muove su uno spazio che questa volta viene delimitato con una linea di scotch carta in terra che lo divide in 2 parti. 

I bambini si muovono camminando immaginando che i due spazi siano “contesti opposti” esempio: deserto/ghiacciaio, acqua/fuoco, scivoloso/appiccicoso, molle/duro

tondi/quadrati, e via con la fantasia si adegua il movimento del corpo nel passaggio da uno spazio all’altro.

Comando io
In cerchio, ogni bambino propone un modo di muoversi (con la musica) e gli altri devono imitarlo. (si può fare anche muovendosi per la classe in fila indiana e cambiando via via il capofila)

Calamite 

Girellando per la classe siamo delle calamite, se si sente dire “POSITIVO” ci  si attacca al compagno più vicino e con la parte del corpo che in quel momento è più vicina (piede, braccio gamba..).

Si deve procedere a coppie attaccati per qualche momento fino a che non viene detto “NEGATIVO” e ci stacchiamo riprendendo il nostro cammino.

Palma elefante e gorilla

Ci poniamo in cerchio, il conduttore è al centro e indicando un bambino dice una delle tre parole: “Palma, elefante o gorilla” accelerando pian piano i comandi

Immediatamente il bambino indicato, insieme ai due che ha ai lati, devono assumere una precisa posizione.

Palma: il bambino al centro si allunga come un missile con le mani unite verso l’alto e i due ai fianchi con un braccio lo agganciano alla vita e con l’altro si sporgono di lato a formare la chioma della palma.

Elefante: il bambino al centro mette le braccia davanti a formare la proboscide e i due ai lati mimano con le braccia due grandi orecchie.

Gorilla: il bambino al centro si gratta la testa i due ai lati gli grattano i fianchi.

pinguini e pescecani

si creano delle “zone di salvataggio”, ad esempio dentro dei cerchi, Poi si dice ai bambini che devono giocare tranquilli facendo finta di essere dei pesciolini, o dei pinguini, o degli gnomi del bosco, a seconda dell’ambientazione del percorso. All’arrivo del pericolo, (il pescecane, la strega, ecc.) I bambini devono proteggersi nella zona franca e aiutare i loro compagni a fare lo stesso, infatti se il “pericolo” non trova soddisfazione, dopo alcuni tentativi decide di cambiare zona e non arriverà più.

abbracci

Il gioco viene bene se si può utilizzare un registratore con una musichetta allegra.

Quando la musica si interrompe i bambini si devono abbracciare a coppie o al massimo in tre (se il numero dei giocatori è dispari).

Non si può abbracciare per più di due volte di seguito la stessa persona.

Atomi

I bambini girano per la stanza, il conduttore dice:

“ATOMI 2” e tutti devono trovarsi a braccetto a un compagno e continuare a camminare. Il conduttore cambia l’indicazione es. “ATOMI 5” e i bambini devono velocemente costituire delle righe di 5 una a braccetto dell’altro e muoversi così per la stanza. ATOMI 1riporta alla situazione individuale.

Per non far rimanere esclusi sempre gli stessi, si spiega che i bambini rimasti fuori dagli Atomi a un giro di gioco, non possono essere lasciati fuori il giro successivo, il gruppo fallisce il gioco se un bambino rimane fuori dagli Atomi per 2 volte di seguito.

la guida cieca

Si dividono i bambini in coppie. Verrà chiesto uno sforzo di fiducia e di responsabilità verso il compagno quindi di solito è meglio che le coppie le decida l’insegnante o l’operatore che conosce le dinamiche relazionali della classe.

Le coppie devono muoversi lungo un percorso stabilito o in uno spazio concordato. Prima uno dei due guida e l’altro tiene gli occhi chiusi, poi si scambiano i ruoli.

per concludere:

La chiave magica della parola

Si può utilizzare come chiave un oggetto qualunque. E’ importante spiegare ai bambini il senso dell’esercizio che gli proponiamo, dando importanza allo sforzo

che dovranno fare. 

Il gioco consiste nell’affrontare un argomento (es. la riflessione finale sui giochi fatti) facendo parlare via via solo chi è in possesso della chiave. Ogni bambino verrà stimolato a parlare e ad esprimere la propria opinione, con il sistema della chiave si chiede a chi parla di concentrarsi su quello che vuole dire e a tutti gli altri di impegnarsi ad ascoltare i loro compagno. 
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