

  

    

      

    

  




[image: cover]




Titolo | I giochi di Dadoll


Autore | Pamela Tinti


ISBN | 9788892629400


© Tutti i diritti riservati all’Autore


Nessuna parte di questo ebook può essere riprodotta


senza il preventivo assenso dell’Autore.


Youcanprint Self-Publishing


Via Roma, 73 – 73039 Tricase (LE) – Italy


www.youcanprint.it


info@youcanprint.it


Facebook: facebook.com/youcanprint.it


Twitter: twitter.com/youcanprintit


[image: image]


Finito di stampare nel mese di Agosto 2016


per conto di Youcanprint Self-Publishing




Salve a tutti,


questo libro è una raccolta di giochi, frutto di anni di appassionata attività nel settore dell'animazione per bambini.


Li ho divisi per fasce di età, ma tutti i giochi possono essere variati, integrati e fatti a misura dell'età del bambino, cambiando semmai alcune regole e alcuni oggetti da usare.


E' utile sia a neomamme, nonni, babysitter, animatori e soprattutto a per tutti quei ragazzi/e che desiderano lavorare nell'ambito pedagogico senza rinunciare al divertimento.


Ricordatevi che tutti i giochi di questo libro possono essere fatti sia all'aperto che al chiuso, sia in spazi ampi che ristretti, sta alla vostra fantasia e alla vostra abilità trasformarli a piacere.




GIOCHI PER BAMBINI FINO A 3 ANNI 


TROVA L'OGGETTO


Si sceglie un oggetto da nascondere e un giocatore che lo nasconda. Nel frattempo, tutti i partecipanti si coprono gli occhi con le mani. L'oggetto non deve restare del tutto nascosto, così che i giocatori possano vederlo senza alzarsi dal posto. Nascosto l'oggetto, i partecipanti incominciano la ricerca. I giocatori possono girarsi e allungarsi quanto vogliono, ma non possono alzarsi dal posto dove sono seduti. Quando un bambino scopre l'oggetto, lo dice all'orecchio di chi l'ha nascosto e resta fuori dal gioco aspettando che gli altri lo trovino.


Il gioco finisce quando tutti i giocatori hanno trovato l'oggetto.


UN, DUE, TRE…. CANE


Un giocatore scelto a caso farà un cagnolino e si trova rivolto verso il muro. Gli altri bambini si mettono in riga di fronte al cagnolino, a circa 20 metri di distanza da lui e cercano di raggiungerlo.


Il cagnolino ha gli occhi chiusi ed è girato di spalle, ma improvvisamente grida: "Un due tre cane!" .Alla parola cane, apre gli occhi e si gira.


I giocatori sorpresi in movimento devono tornare sulla linea di partenza. Chi riesce a toccare per primo il cagnolino, o il muro, prende il suo posto.


SPECCHIO RIFLESSO


I bambini si mettono a coppie, faccia a faccia, e formano due file.


A un determinato segnale, i giocatori di una delle file cominciano a fare movimenti, mentre i bambini dell'altra fila dovranno imitare il loro compagno meglio che possono, come se fossero uno specchio.


È vietato ridere, è possibile solo se lo fa il giocatore che viene imitato.


Dopo circa un minuto o due, i bambini si cambiano di ruolo e ricomincia il gioco.


CAGNOLINO CIECO


Tutti i giocatori sono liberi di muoversi in silenzio nel campo da gioco (ampio senza ostacoli) attorno a un compagno bendato, scelto dalla sorte, e che possono provocare, anche toccandolo.


Il “cagnolino cieco” deve cercare di prendere uno degli altri giocatori; chi è toccato non può scappare e prende il posto del “cagnolino cieco”.


A TEMPO DI MUSICA


a ritmo di musica tutti girano intorno alla stanza in fila. Ad un tratto s'interrompe la musica e tutti devono fermarsi di colpo e sedersi per terra.


L'ultimo bambino a sedersi perde e deve fare la penitenza.


PILA DI MANI


I giocatori si siedono in cerchio attorno a un tavolo. Il primo bambino mette una mano rivolta all'ingiù nel centro del tavolo e il giocatore seguente mette la sua sopra.


Quando tutti i partecipanti hanno messo una mano, si continua con l'altra.


Una volta formata la pila di mani, il primo giocatore ritira la sua mano dal fondo e la mette sopra; il giocatore che rimane in fondo fa lo stesso, e così via.


Si va aumentando la velocità del cambio delle mani fino a quando si disfa la pila.


VEDO


Per iniziare a giocare un bambino sceglie mentalmente un oggetto che sia visibile e dice a voce alta: "Vedo, vedo!".


Gli altri giocatori domandano: "Che cosa vedi?" e lui risponde: "Una cosa che è di colore…" e dice il colore dell'oggetto che ha scelto.


Al proprio turno, ogni bambino gli fa una domanda per cercare di scoprire qual'è l'oggetto scelto. Si può soltanto rispondere "sì" o "no". Dopo ogni risposta affermativa potete cercare di indovinare. Il primo bambino che ci riesce sceglierà il prossimo oggetto.


CALZA SERPENTE


i bambini hanno a disposizione un giornale o della carta da rompere in tanti pezzi. A questo punto possono imbottire la calza lunga dandogli la forma del serpente.


Per decorare il muso del serpente si possono usare gli adesivi o dei pezzi di carta colorata.


Adesso non resta che dare un nome a questo nuovo amico.


LA CORSA DEI RANOCCHI


Si parte da una posizione accucciata, con le ginocchia divaricate e le mani appoggiate al pavimento, in mezzo ai piedi, proprio come una ranocchia. Si compie un gran balzo in avanti, stendendo le braccia verso l'alto e poi si ritorna nella posizione iniziale.


All'aperto, in un prato, si possono organizzare gare tra "ranocchie": i bambini si divertiranno molto e faranno ginnastica!


LA CORSA SUL SEDERE


Sedetevi sul pavimento con le gambe distese. Quando tutti sono in posizione di partenza, l'animatore urla: Pronti, partenza, via!.Avanzate sul pavimento spostando il peso del corpo da una natica all'altra, cercate di muovervi in avanti più in fretta che potete. Ripetete poi il percorso all'indietro, fino al punto di partenza.


GIOCARE A PALLA CON I PIEDINI


Si gioca con i piedi, da seduti, usando una palla grossa e morbida che sia facile da afferrare.


Giocano due o più bambini seduti di fronte e con le mani appoggiate sul pavimento, per sostenersi. Il primo tiene la palla tra i piedi; piega le ginocchia e lancia la palla a un altro compagno, che dovrà a sua volta prenderla con i piedi e rilanciarla.


TELEFONO SENZA FILI


I bambini sono seduti in cerchio, l'adulto dice una parola al primo bambino che la deve trasmettere all'orecchio del compagno che si trova alla sua destra. L'ultimo del gruppo la dirà ad alta voce. Il gioco può essere reso un po' più difficile, se l'animatore suggerisce al primo bambino una breve frase da trasmettere.


COSA E' SPARITO


appoggiate sul tavolo una decina di oggetti a scelta, fateli vedere ai bambini. Dite loro di chiudere gli occhi e nel frattempo togliete un oggetto. I bimbi devono poi indovinare l'oggetto mancante


PARACADUTE


prendete un lenzuolo matrimoniale (l'ideale sarebbe avere proprio il telo professionale chiamato “paracadute”: telo di nylon a forma circolare suddiviso in spicchi colorati) Prendete un palloncino e mettetelo sul telo, lo scopo del gioco è di far saltare il palloncino più volte senza farlo cadere per terra.


Altra variante consiste di mettere sul telo delle spugnette colorate ed esortare i bambini che tengono il telo alle estremità a scuoterlo fortemente per farle cadere per terra.


TUNNEL


Procuratevi un tunnel a fisarmonica, sistemate i bambini in fila indiana dietro il tunnel. Al via l'animatore deve farli entrare al suo interno uno per volta evitando che si accalchino.


Più tunnel si hanno e più il gioco è divertente.


BOLLE SAPONE


Le bolle entusiasmano tutti i bambini piccoli. L'animatore deve creare tantissime bolle ed esortare i bambini a scoppiarle nei modi più disparati (mani, piedi, testa….)


GARA DEI CAGNOLINI


I bambini si posizionano a quattro zampe e si allineano orizzontalmente lungo un muro. Al via, i bambini partono in una “gara” di velocità in cui devono correre a quattro zampe e imitare (con i movimenti e la voce) i cagnolini. Vince il bambino che raggiunge la meta imitando l'animale.


IL SEMAFORO


Utilizzate tre cartoncini tondi colorati per fare questo gioco. Ogni colore ha il relativo comando:
rosso: stop
verde: si cammina
giallo: si corre
L'animatore esorterà i vari bambini a svolgere il comando corrispondente al colore del cartoncino che alzerà con una mano.


ATTACCA MOLLETTE


Buttate per terra tutte le mollette del bucato che avete a disposizione e l'animatore dovrà esortare i bambini ad attaccarle ai suoi vestiti. Una volta finito di attaccarle, si può chiedere di staccarle….


IL NASO DEL CAGNOLINO


su un cartone disegna un cagnolino tralasciando il naso. Nella zona del naso avrai messo un nastro biadesivo. Attacca il disegno del cane su una parete all'altezza dei bambini. Ogni bambino a turno verrà bendato e con in mano il naso (cartoncino colorato) del cagnolino dovrà posizionarlo sul disegno. I compagni possono aiutarlo indicando dove posizionarlo (alto, basso, avanti, indietro…)


PIO PIO


fate sedere in cerchio i bimbi, uno di loro deve stare nel centro con gli occhi bendati. Poi muovendosi nel cerchio deve toccare uno degli altri bambini. Ilc bimbo toccato deve dire "pio-pio" e lui deve indovinare chi è, se indovina si scambiano di posto.


TUTTI GIU E TUTTI SU


Estraete a sorte un capo. Tutti gli altri bambini si dispongono in un largo cerchio attorno a lui. Quando il capo dice: "Tutti su", tutti devono fare un salto in alto. Quando il capo dice: "Tutti giù!", tutti devono accovacciarsi. Per imbrogliare i giocatori, il capo può dare gli ordini lentamente o rapidamente, oppure ripetere lo stesso comando quando nessuno se lo aspetta. Quelli che sbagliano vanno fuori. L'ultimo che rimane in gioco sarà il capo nel giro seguente.


BOMBA D'ACQUA


I ragazzi si dispongono in cerchio e devono passare di mano in mano una bottiglia piena d'acqua bucata sul fondo. Perde chi rimane con la bottiglia vuota in mano.


FAZZOLETTO


formate due squadre ed assegnate ad ogni bambino un numero, fate disporre le squadre in fila una di fronte all'altra. Qualcuno, disposto a metà strada fra una squadra e l'altra, tiene in mano davanti a sé un fazzoletto e chiama un numero, ad esempio il numero 2: i numeri 2 di ogni squadra correranno velocemente verso di lui, per prendere il fazzoletto. Ogni fazzoletto conquistato rappresenta un punto per la squadra.


CORSA COI PALLONCINI


Date un palloncino ad ogni giocatore. Tutti si mettono carponi dietro la linea di partenza.


Al via i giocatori devono cominciare a spingere i palloncini con il naso. Chi arriva prima al traguardo vince.


Si può organizzare un'altra corsa di palloni facendoli avanzare con i soffi.


TOCCA LA SPALLA


Si dividono i giocatori in due squadre, si dispongono parallele in fila indiana dietro una linea di partenza. Si prepara anche una linea di arrivo.


Parte il primo di ogni squadra, fa un salto, parte il secondo, fa un salto e deve toccare la spalla del primo, poi parte il terzo e cosi' via fino al termine dei giocatori. Una volta che ognuno ha fatto il salto e toccato la spalla, si ricomincia dal primo, fino all'arrivo .Si puo' decidere di tornare indietro con lo stesso sistema oppure no.


LA CASA DEGLI ANIMALI


Mettete sparsi nell'area di gioco dei cerchi, che saranno le case degli animali, una casa per ogni partecipante. Dovrete, ogni volta, far uscire dalle case un animale diverso, per esempio potrete dire:-" escano gli scoiattoli dagli alberi" -ed i bambini usciranno dalla loro casetta (il cerchio) imitando gli scoiattoli, poi li farete rientrare e cambierete animale e quindi casa, per esempio potrete dire:-"escano gli uccellini dal nido" -e quindi i bambini si trasformeranno in tanti uccellini e torneranno quando gli direte di ritornare nel nido. Quindi sara' la vostra creativita' a mettersi in gioco e potretefar uscire gli orsi dalle grotte, le farfalle dai fiori, le api dagli alveari e cosi' via. E' un bellissimo gioco per far conoscere ai bambini dove abitano gli animali e se hanno un verso, un modo per poter impararlo ed associarlo all'animale.


Se i bambini hanno 5 anni potete anche fare una piccola acchiapparella facendo finta di acchiapparli nel momento che direte che si torna alla propria casetta. Potete anche prepararvi una lista (che terrete da una parte da consultare in caso di mancanza di idee) con animali e le loro case per non correre il rischio di non sapere che dire, poi dopo averlo fatto diverse volte, ne avrete memorizzati talmente tanti che non ne avrete piu' bisogno.


IL CESTO DELLA FRUTTA


L'animatore racconta di aver ricevuto o di dover regalare (e qui entra in gioco la vostra creativita' con una storia magica) un fantastico cesto di frutta, che durante il cammino, improvvisamente, si rompe e tutti i frutti (palline di carta) cadono in terra. Saranno i bambini (che magari saranno i folletti del bosco) a raccogliere tutta la frutta e rimetterla nel cestino. E' tutto avra' un lieto fine.


Un'alternativa alle palline di carta e' la frutta di plastica (quella giocattolo per intenderci). Questo gioco potete ripeterlo 2 o 3 volte.


CONQUISTA IL COLORE


Disponete dei dischi per tutta la superficie di gioco e fate camminare (secondo il movimento dell'animale che sceglierete) i bambini al di fuori dei cerchi (prima di dire il colore).Quando nominerete il colore ogni bambino dovra' mettere un piede nel cerchio colorato. Dunque se i bambini sono pochi e avete abbastanza cerchi a disposizione fate andare ciascuno su un cerchio, altrimenti basta un piede, in questo caso spiegate bene di fare piano per evitare di scontrarsi. Con i piccolini non togliete i cerchi e decidete voi se far diventare loro aiutanti o far finta di non riuscire a prenderli (si divertiranno molto di piu' se farete finta di non riuscire a prenderli), essendo cosi' piccoli (nel caso avessero 3 -4 anni) la bellezza del gioco per loro e' individuare il colore. Potete anche fare questo gioco con la musica.


SCAPPA PESCIOLINO


Due bambini si danno entrambi le mani e formano una specie di rete che si alza e si abbassa. Gli altri si disporranno in fila indiana come una fila di pesciolini. Si spiega che quando c'e' la musica i pesciolini passano sotto la rete, come si interrompe la musica (ci pensera' l'animatore) la rete (che e' una rete magica che quando c'e' la musica e' felice e non acchiappa i pesci e quando non sente la musica si rattrista e cerca di prenderli) si abbassa ed il pesciolino preso si trasformera' per magia in parte della rete, insieme agli altri 2 bambini formeranno un cerchio. Il gioco riprendera'. Alla fine si formera' una rete grandissima finche' rimarranno 2 pesciolini che saranno i vincitori e libereranno tutti gli altri. Nota bene: si può fare anche con teli e "paracadute" nylon professionale.


PASSA IL PALLONCINO


Questa e' una staffetta che potete fare da seduti. Dividete i giocatori in due squadre seguendo la logica della disposizione a tavola, dividendoli creando un caposquadra e tutti gli altri saranno disposti uno vicino l'altro come si trovano seduti.


Preparate due sacchi colmi di palloncini, in numero uguale, che terrete da un lato del tavolo, dove si trovano i caposquadra, dall'altra parte ci saranno i due sacchi vuoti.


Al via, ciascun capitano prendera' il primo palloncino, lo passera' di mano in mano fino all'ultimo della fila che lo disporra' nel sacco, solo quando quest'ultimo e' stato disposto nel sacco potra' il caposquadra prendere il secondo e passarlo.


Se il palloncino cade durante i passaggi si ricomincia dal caposquadra, quindi tra le regole ricordate di citarla, in modo che ci sara' attenzione nel passaggio. vince la squadra che termina prima il sacco di palloncini.


IL PERCORSO DI CARNEVALE


Occorre organizzarsi prima questo percorso perche' dovra' essere articolato in modo molto semplice (per via dell'eta') di piccole zone come slalom, salti nei cerchi, strade, passaggi su isole (potete farli voi con cartoni colorati o vanno bene quei pezzi di tessere gommate giganti di tappeti per pavimenti). Intervallate zone di movimento con piccole prove, tipo il soffio della stella filante, il lancio della stella filante (dentro un recipiente per esempio), lo spostare dei coriandoli da un recipiente all'altro, e cosi' via.. prove di rapida esecuzione e semplici. Create una storia di Carnevale da raccontare prima, abbinata al percorso che realizzerete, dando anche un senso (fiabesco naturalmente) al percorso musicale che potrete anche decorare con degli accessori a tema come mascherine, disegni di Carnevale e cosi' via. In base al numero dei bambini ed alla lunghezza del percorso potete fare andare i giocatori uno per volta o uno dietro l'altro sempre mantenendo una piccola distanza l'uno dall'altro, (che se e' possibile e' meglio). Abbinate una musica adatta all'eta' e fate anche ripetere il percorso piu' di una volta se piace.
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