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dueparole
sulgioco

Per comprendere l’uomo e il suo modo di pensare e di agire il gioco 
ha rappresentato, dalla notte dei tempi, uno dei primi strumenti che 
ancora oggi ci dice molto della nostra umanità. Gli studi che negli 
anni si sono succeduti hanno permesso di redigere, confermare e 
approfondire una serie infinita di teorie e aspetti intorno al gioco 
e al giocare che ha coinvolto tutte le discipline dalla filosofia alla 
psicologia, dall’antropologia all’economia per arrivare al mondo, oggi 
apparentemente incontrastabile, del digitale e dei videogames in 
genere.

Eppure, giocare vuol dire andare oltre il tempo, la moda, le tecnologie. 
Significa andare a richiamare un funzionamento del nostro cervello 
tanto primitivo ma, al contempo, altrettanto complesso. 

Le note tre zone del cervello definite da Paul McLean, cervello rettiliano 
(istinti, paure, sopravvivenza), sistema limbico (emozioni e sentimenti) e 
corteccia prefrontale (logica, ragione, discernimento) che interagiscono 
nei comportamenti quotidiani, nel gioco assumono, potremmo 
dire, una condizione estrema. Il gioco come forma complessa di 
comunicazione esprime, internamente e esternamente all’individuo, 
una serie contemporanea di operazioni che non riusciamo, il più delle 
volte, a fare in nessuna altra attività umana.
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Il gioco ci aiuta a comprendere come funzionano le cose, veicola la 
socializzazione a vari livelli, a riconoscersi riuscendo a liberare la propria 
mente da contaminazioni esterne, a scaricare la propria istintualità 
ed emotività, ad attivare processi decisionali in tempi rapidissimi, a 
scegliere i movimenti più efficaci e a utilizzare strumenti in modo 
idoneo per raggiugere un obiettivo. Prendendo spunto dagli studi di 
Daniel Kahnemann del nostro cervello utilizziamo il “sistema 1”, dove 
istinto, dinamicità ed esperienza pregressa si esprimono al meglio, e, 
se in contemporanea, riusciamo a dare una spinta innaturale al “pigro 
sistema 2” dove dati, riflessioni, conseguenze e responsabilità dominano.

La contemporaneità di questi aspetti del nostro pensiero dà origine 
ad una manifestazione dell’uomo unica, originale e oggetto del 
soddisfacimento più profondo del bisogno umano di autorealizzazione.

Il testo non intende riprendere la già sterminata bibliografia suo gioco 
ma vuole ri-scoprire nella sua apparente semplicità come i giochi più 
antichi e conosciuti non passano mai di moda proprio per le valenze di 
cui sopra.

Ma oggi parlare di gioco pensando solo esclusivamente ai bambini è 
un errore gravissimo, anzi, l’aspetto ludico della nostra società sembra 
interessarsi maggiormente all’adulto in quanto consumatore accanito 
di ludicità; videogiochi, giochi da bar, giochi televisivi non sono altro che 
un desiderio (orientato al consumo) soffocato di voler giocare, di trovare 
un momento dove essere protagonisti.

Giocando ai giochi di strada (definiti anche tradizionali), il bambino ha 
ancora la possibilità, forse oggi ancora di più, di crescere e di diventare 
adulti e l’adulto di diventare maggiormente consapevole dei mutevoli 
ruoli della propria vita, per attuare quel processo di distaccamento che 
aiuta ad affrontare e valutare le situazioni con maggiore serenità e 
capacità di sdrammatizzare. 

I 50 giochi proposti rappresentano l’opportunità per bambini, ragazzi 
e adulti di esercitare i bisogni primari più primitivi e naturali dell’uomo 
fatta di movimento, corsa, fughe, nascondimenti, utilizzo “rude” di 
materiali.

La sfida nel terzo millennio, era del digitale, si fa ardua, ma noi tutti 
sappiamo che dopo essersi cimentati in un pomeriggio di questi giochi 
non faremo fatica a sentire frasi come “Era tanto tempo che non mi 
divertivo così…”, “Sono giochi semplici, ma sono sempre i più belli…”, 
“Non credevo di divertirmi così…”. È su questo dobbiamo puntare.

Nell’analizzare i giochi di ieri e contemporaneamente quelli di altri paesi, 
può accadere di imbattersi in giochi che, scomparsi o quasi da noi, sono 
ancora vivi altrove e moltissimi, la maggior parte li trovate in questo 
manuale, e sono ancora oggi giocati a tutte le latitudini del mondo.

Come avrete colto il gioco conserva la sua centralità e importanza in 
ogni tempo e in ogni luogo, anche se in forme diverse. Rappresenta 
una possibilità importante per gli uomini e le donne di ogni età anche 
per avvicinare emotivamente le persone divise da un forte divario 
generazionale. 

Comunque oggi, fortunatamente, si continua a giocare, ma il nostro 
giocare è permeato da implicazioni economiche e sociologiche di 
non poco conto che coinvolgono i genitori e gli operatori educativi. La 
sopravvalutazione del fattore economico nella società e nello spirito 
umano ed il tempo sempre “mancante”, sembrano aver “liberato” 
l’uomo contemporaneo da ogni mistero e dallo stupore, incanalandolo 
in ambiti sempre più controllati e rigidamente programmati; in realtà 
la forza e la presenza dell’elemento ludico è particolarmente rilevante e 
significativa nel mondo d’oggi. 

Ecco perché questi sono alcuni dei giochi di cui ancora abbiamo 
bisogno nella modernità. Buon divertimento a tutti.
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1 	 	Kavello greco

Destinatari: dai 13 anni

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto

Occorrente: una stecca di legno, un martello, un nastro adesivo 
colorato, chiodi, due cubetti di legno di piccole dimensioni.

Istruzioni: costruire una “tavoletta” fissando con più chiodi i due 
cubetti di legno, obbligatoriamente alle estremità della stecca di 
legno. Applicare il nastro colorato sul terreno, in corrispondenza della 
linea di partenza e di arrivo del percorso. Collocare la “tavoletta” per 
terra, con i cubetti rivolti verso il basso. Salirci in piedi in modo da 
essere frontali, rispetto alla tavoletta, che deve essere posta sul terreno, 
perpendicolarmente alla direzione del percorso. Avanzare lungo il 
percorso facendo pressione con i piedi una volta sulla parte sinistra 
della tavoletta, una volta sulla parte destra, in modo da sollevare la parte 
opposta e spostarla in avanti. Ripetere il movimento fino all’arrivo. Vince 
chi giunge al traguardo per primo.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - equilibrio - controllo motorio - 
coordinazione spazio-temporale.

2 	 Quattro Cantoni

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita (gioco a manche)

Spazi: all’aperto/al chiuso 

Occorrente: nastro bianco e rosso oppure gesso

Istruzioni: il campo di gioco deve essere grande almeno come una 
stanza e di forma quadrata. I quattro angoli del quadrato devono 
essere visibili e segnalati, ad esempio con un barattolo, oppure con un 
segno per terra fatto con il gesso. Si sorteggia il giocatore che partirà, 
dal mezzo del quadrato (per esempio con una conta), mentre gli altri 
quattro giocatori si mettono ai quattro angoli. Al “Via!” i giocatori agli 
angoli del quadrato devono scambiarsi di posto molto velocemente. 
Il giocatore al centro del quadrato deve invece conquistare uno degli 
angoli rimasti momentaneamente vuoti. Chi non riesce a trovare posto 
in nessuno dei quattro angoli torna al centro del quadrato.

Varianti: per far giocare un numero maggiore di ragazzi si possono 
creare più campi di gioco o moltiplicare i giocatori in ogni postazione (es. 
2 in ogni angolo e 2 al centro), oppure si può sviluppare maggiormente 
l’idea di gioco, passando da Quattro Cantoni, a cinque, sei, otto, ovvero 
cambiando la forma geometrica che rappresenta il perimetro di gioco.

Sviluppo Competenze: velocità - osservazione - presa di decisioni - 
controllo motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive.



14 15

3 	 Campana

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita (gioco a manche)

Spazi: all’aperto

Occorrente: gesso e dei sassi

Istruzioni: disegnate con il gesso la campana che preferite su una zona 
asfaltata e dividetela in 9 caselle. Lanciate un sasso in una casella della 
campana e raggiungetelo saltellando in ogni casella, che dev’essere 
calpestata sempre da un piede solo. Raccogliete il sasso sempre su un 
piede solo, senza mai perdere l’equilibrio, altrimenti dovrete iniziare da 
capo. Raggiungete la “ cima “ della campana, cioè la casella più lontana 
con il numero più alto, giratevi e tornate al punto di partenza. Se trovate 
delle caselle allineate dovrete entrarvi contemporaneamente a gambe 
divaricate. Vince chi termina il percorso senza commettere nessun 
errore. 

Variante: potete decidere anche che, una volta raggiunta la cima, 
dovete tornare indietro ad occhi chiusi, oppure con un sasso sulla testa.

Sviluppo Competenze: disegno grafico - lancio - equilibrio - controllo 
motorio - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive.

4 	 Rubabandiera

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita (gioco a manche)

Spazi: all’aperto

Occorrente: nastro bianco e rosso e bandiera (fazzolettone grande).

Istruzioni: il campo da gioco deve essere diviso a metà da una linea. 
Con una conta si decide chi deve fare il “porta bandiera”. Formate 
poi due squadre. Il “ porta bandiera” si mette a una estremità della 
linea, al centro del campo di gioco. Le squadre, invece, in fila l’una di 
fronte all’altra, distanti ognuna circa venti passi dalla linea al centro 
del campo. Ad ogni giocatore viene assegnato un numero. Il “porta 
bandiera” tiene la bandiera con il braccio teso e chiama un numero 
a caso: “ Due”! I numeri 2 delle due squadre devono correre in avanti, 
raggiungere la bandiera senza superare la linea che divide il campo, 
cercare di prenderla prima dell’avversario e tornare di corsa al proprio 
posto senza mai farsi toccare dall’avversario durante l’inseguimento. 
Segna un punto la squadra di chi riesce a conquistare la bandiera 
tornando al proprio posto senza farsi prendere. Se il giocatore è invece 
raggiunto prima di mettersi in salvo, il punto è assegnato all’altra 
squadra. A questo punto i giocatori riprendono il loro posto nelle 
rispettive file e il “ porta bandiera” chiama un’altra coppia. Vince la 
squadra che fa più punti. 

Variante: si possono chiamare più numeri contemporaneamente, i 
giocatori sanno già come disporsi nei vari casi, ad esempio: se vengono 
chiamati due numeri il primo dovrà prendere il secondo sulla schiena; 
se vengono chiamati tre numeri i primi due dovranno formare un 
sedia con le braccia per far sedere il terzo giocatore e così via…

Sviluppo Competenze: velocità - osservazione - concentrazione - 
ascolto - presa di decisione - controllo motorio - coordinazione spazio-
temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive.
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Un bambino 
che non gioca 
non è un 
bambino, ma 
l’adulto che non 
gioca ha perso 
per sempre il 
bambino che 
era dentro di lui.

Pablo
Neruda

	5 	 Uno, due, tre, Stella!

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto

Occorrente: /

Istruzioni: tutti i giocatori, tranne uno (quello che conta), si allineano 
a un’uguale distanza da un muro. Il ragazzo che “conta” si appoggia al 
muro, dando le spalle agli altri, e dice ad alta voce “uno, due, tre, Stella!”, 
per poi voltarsi di scatto. Mentre il giocatore che conta pronuncia la 
formula, gli altri possono avvicinarsi al muro; quando lui si volta di scatto, 
però, devono essere immobili. Se il giocatore che conta, mentre si gira, 
percepisce il movimento di un giocatore, quest’ultimo deve retrocedere 
fino al punto di partenza. Vince il giocatore che riesce ad arrivare per 
primo al muro, al quale toccherà “contare” nella partita successiva. 

Alcune attenzioni: il giocatore che conta deve fare molta attenzione al 
a non girasi troppo velocemente per dare modo agli sfidanti di muoversi 
e fermarsi in tempo, in particolare con la presenza di bambini piccoli.

Sviluppo Competenze: velocità - controllo motorio - coordinazione 
spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive.
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6 		 Elastico

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto

Occorrente: un elastico lungo oppure una corda

Istruzioni: a turno due giocatori tengono in mano un elastico (lungo 
circa cinque passi e di forma ovale) teso all’altezza delle caviglie. Il terzo 
giocatore salta dentro l’elastico e inizia a formare col corpo delle “figure”, 
anche utilizzando l’“l’elastico” stesso. Le figure hanno un ordine stabilito 
insieme agli altri giocatori, che salteranno dentro l’elastico dopo il primo 
giocatore; infatti le dovranno ripetere a loro volta nello stesso modo. 
Via via che il gioco prosegue l’elastico viene alzato ai polpacci e alle 
ginocchia, costringendo il giocatore in mezzo a saltare più in alto per 
entrarvi. Vince la sfida il giocatore che riesce a eseguire tutte le figure 
correttamente.

Sviluppo Competenze: potenza - controllo motorio - coordinazione 
spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali 

7	 Palla avvelenata

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto/al chiuso (un grande spazio con un muro)

Occorrente: una palla e nastro bianco e rosso per delimitare il campo 
(la cui grandezza dipende dal numero totale dei giocatori)

Istruzioni: si inizia la partita dopo che, con una conta, si è deciso chi 
sarà il primo battitore. Successivamente tutti sono attorno al battitore, 
e mentre questi lancia la palla contro il muro chiama a voce alta uno 
degli altri giocatori, ad esempio Tizio; tutti gli altri si mettono a correre 
allontanandosi il più possibile dalla palla, invece Tizio cerca di raggiungere 
la palla. Appena la raggiunge, Tizio grida “Fermi tutti!”, costringendo 
gli altri a diventare “statue”. A quel punto, Tizio può compiere tre passi 
verso un giocatore immobile e tentare di colpirlo. Se la “statua” viene 
colpita al volo e successivamente la palla tocca terra, il giocatore colpito 
viene eliminato. Se dopo il colpo un altro giocatore riesce a bloccare la 
palla prima che tocchi terra, chi blocca diventa nuovo battitore e chi era 
stato colpito resta in gioco. Se invece la “statua” presa di mira riesce a 
bloccare al volo la palla, è il battitore ad essere eliminato, e si riprende da 
chi ha afferrato la palla, che diventa il battitore. Vince chi rimane ultimo. 

Variante: si può decidere di eliminare la possibilità per il lanciatore di 
fare i tre passi dopo il “Fermi tutti!”.

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - 
coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - manipolazione attrezzi di gioco.
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8	 Cavallina semplice

Destinatari: dai 15 anni in su

Durata: 20’

Spazi: all’aperto

Occorrente: /

Istruzioni: il gioco si svolge fra due squadre con lo stesso numero di 
partecipanti. Una volta fatta la conta, la squadra che perde fa i “cavalli”. I 
partecipanti (cavalli) si sistemano in fila uno dietro l’altro con la schiena 
curvata, in modo da formare la cavallina. Il cavallo in fondo alla fila 
s’appoggia sulle gambe di una persona seduta che, oltre ad offrire il 
proprio sostegno, funge anche da arbitro del gioco. Una volta sistemata la 
cavallina, i partecipanti dell’altra squadra (saltatori) s’apprestano a saltare. 
Il salto avviene appoggiandosi con le mani sulla schiena dell’ultimo cavallo, 
cercando, nel mentre, di darsi una spinta tale da arrivare verso il primo 
cavallo lasciando così spazio agli altri saltatori che a turno si sistemano sulla 
schiena della cavallina. Ogni saltatore annuncia il proprio salto gridando 
e, una volta effettuato il salto, non potrà più variare la posizione assunta 
in groppa alla cavallina. Tutti i saltatori dovranno fare attenzione a non 
toccare terra (pena prendere il posto della cavallina) e dovranno restare in 
groppa, in equilibrio, fino a quando uno della cavallina, magari d’accordo 
con gli altri non griderà che si può scendere. Se non si commettono errori, il 
gioco si ripete mantenendo e scambiando le posizioni tra saltatori e cavalli.

Sviluppo Competenze: potenza - forza - controllo motorio - equilibrio 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - gestione del contatto fisico.

9	 Corsa delle mattonelle

Destinatari: tutte le età

Durata: 25’

Spazi: all’aperto

Occorrente: cartone, pennarelli, forbici oppure mattoni veri

Istruzioni: ritagliare tre mattonelle di cartone poco più grandi 
dei vostri piedi, per ogni giocatore. Strutturare un bel percorso da 
completare. Ogni giocatore si deve spostare stando sempre e solo 
sopra le “mattonelle”. Chi cade o scende dalla mattonella inizia il 
percorso da capo. 

Variante: se i giocatori sono abbastanza grandi al posto delle mattonelle 
di cartone usate i mattoni rossi... quelli veri!

Alcune attenzioni: è preferibile che sia presente un giudice che 
verifichi la correttezza degli spostamenti delle mattonelle da parte 
dei partecipanti che talvolta tendono più a “strisciare” che alzarle e 
spostarle.

Sviluppo Competenze: abilità manuale - controllo motorio - 
coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - gestione della frustrazione.
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L’uomo è 
veramente 
uomo soltanto 
quando gioca.

Friedrich 
Schiller

10 	 Corsa dei sacchi

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto

Occorrente: sacchi di iuta e nastro bianco e rosso per fare le corsie

Istruzioni: questo gioco consiste in una corsa effettuata con un sacco 
intorno agli arti inferiori. Il sacco in genere si protrae fino all’altezza della 
cintura ed è sorretto con le mani dello stesso concorrente. Vincerà la 
gara chi per primo riuscirà ad ultimare il percorso. 

Varianti: si possono ipotizzare vari percorsi, sia veloci, sia pieni di ostacoli 
da superare. Si può, inoltre, ipotizzare di fare varie gare dividendo le 
varie corse per età dei corridori.

Sviluppo Competenze: controllo motorio - coordinazione spazio-
temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - forza.



24 25

11 	 Tiro alla fune

Destinatari: dai 12 anni

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto.

Occorrente: una fune lunga almeno 10-12 metri, nastro adesivo di vari 
colori. 

Istruzioni: si dividono i giocatori in due squadre, di egual numero di 
partecipanti. Le squadre si allineano ai due capi della fune. Sulla fune è 
marcato il punto centrale con del nastro adesivo; inoltre, viene marcato 
un punto su ogni lato distante 4 metri dal centro. La sfida inizia con il 
punto centrale sistemato in corrispondenza del centro del campo da 
gioco; l’obiettivo di ogni squadra è tirare l’altra squadra dalla propria 
parte in modo che il punto marcato più vicino agli avversari attraversi il 
centro del campo. Una squadra può vincere anche perché l’avversario 
ha commesso tre falli (quando un concorrente cade o si siede).

Varianti: secondo il regolamento ufficiale della disciplina sportiva di 
tiro alla fune, le due squadre devono essere formate di otto persone e il 
peso totale delle due squadre deve essere uguale.

Sviluppo Competenze:  spirito di squadra - coordinazione - collaborazione 
- leadership - forza - fatica - controllo motorio - coordinazione spazio-
temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - gestione della 
frustrazione.

12	 Mosca cieca

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: una benda

Istruzioni: un giocatore scelto a sorte viene bendato e diventa la 
“mosca cieca” che, bendata, deve riuscire a toccare gli altri. Tutti i 
giocatori rimanenti possono muoversi liberamente nell’area di gioco. Se 
la “mosca” tocca un giocatore, quest’ultimo prende il suo posto. 

Variante: si può aumentare il livello di difficoltà prevedendo che la “mosca” 
debba anche riconoscere il giocatore catturato senza togliersi la benda 
affinché la cattura abbia effetto.

E’ possibile prevedere anche che i giocatori restino fermi e che uno emetta 
un suono o un fischio per aiutare il giocatore bendato a individuare nel 
minor tempo possibile il suo autore.

Sviluppo Competenze: sviluppo dei sensi - controllo motorio - 
coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive -  concentrazione.
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L’uomo non 
smette di 
giocare perché 
invecchia, 
ma invecchia 
perché smette 
di giocare..

George 
Bernard 

Shaw

13	 Guardie e ladri

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto

Occorrente: nastro bianco e rosso

Istruzioni: i giocatori vengono divisi in due squadre di ugual numero, 
le guardie e i ladri. Il campo di gioco è delimitato da una linea tracciata 
a terra, alle cui spalle si trova la “prigione”. Le “guardie” si trovano in un 
angolo del campo, mentre i “ladri” sono sparsi ovunque. Al segnale del 
conduttore, le guardie si lanciano all’inseguimento dei ladri cercando di 
prenderne il maggiore numero possibile. Ogni ladro che viene toccato 
o fermato da una guardia viene portato in prigione. Il ladro prigioniero 
resta confinato oltre la linea della prigione, e tende la mano verso gli 
altri ladri liberi. Se un altro ladro, senza farsi prendere, riesce a toccare la 
mano del prigioniero, questo ritorna libero. Quando in prigione vi sono 
più prigionieri, essi possono formare una catena tenendosi per mano, 
ed è sufficiente che un ladro libero tocchi il primo prigioniero, affinché 
tutti quelli che sono in contatto con lui siano liberati immediatamente. 
In questo gioco le guardie vincono sempre poiché sono le sole a 
fare prigionieri, perciò solitamente, dopo qualche partita le squadre 
invertono i loro ruoli. 

Varianti: si può decidere di dare un punteggio per stabilire un vincitore, 
assegnando alle guardie un punto per ogni ladro imprigionato, ed un 
punto ai ladri per ogni prigioniero liberato. Punti bonus sono assegnati 
per la catena di ladri liberati. 

Sviluppo Competenze: spirito di squadra  - collaborazione - leadership 
- corsa - strategia di gioco coordinazione spazio-temporale - funzioni 
visuo-spaziali e visuo-percettive.
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14	 Palla prigioniera

Destinatari: tutte le età

Durata: 20’ a manche

Spazi: all’aperto

Occorrente: una palla e il nastro bianco e rosso.

Istruzioni: i giocatori sono divisi in due squadre e si affrontano su 
un campo di gioco rettangolare di circa 15x10 metri, diviso in quattro 
fasce di grandezza diversa in cui il giocatore si può muovere solo 
orizzontalmente, ovvero due più piccole ai confini e due più grandi al 
centro; in queste ultime si posizionano i componenti delle due squadre 
a inizio partita, una squadra da un lato, l’altra dall’altro. A turno, uno dei 
componenti di una squadra dovrà cercare di colpire uno o più avversari, 
lanciando una palla con le mani, senza superare con i piedi o con le 
braccia il confine che divide i due campi. Il tiro viene convalidato solo 
se il pallone non urta né una parete né il terreno prima di colpire un 
avversario. Quando un avversario viene colpito dal pallone viene “fatto 
prigioniero”, e si deve spostare nella fascia più piccola, dietro ai giocatori 
della squadra che ha messo a segno il colpo. Se un prigioniero prende 
la palla, può cercare di colpire direttamente gli avversari e tornare 
libero. Se dopo un tiro la palla viene presa al volo da un giocatore della 
squadra avversaria, sarà colui che ha tirato la palla ad andare nella 
zona prigionieri. L’obbiettivo della partita è catturare tutti gli avversari, 
oppure, se si stabilisce un tempo massimo di gioco, quello di terminare 
la partita con il maggior numero prigionieri catturati. 

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - velocità - corsa - controllo 
motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali 
e visuo-percettive - manipolazione attrezzi di gioco - gestione della 
frustrazione.

15	 Lippa

Destinatari: tutte le età

Durata: 25’ a manche

Spazi: all’aperto

Occorrente: manico di scopa, nastro bianco e rosso

Istruzioni: il gioco è effettuato con due pezzi di legno, ricavati dal 
manico di una scopa, uno di circa 15 cm in lunghezza con le estremità 
appuntite, l’altro lungo circa mezzo metro. Si traccia a terra un cerchio 
e da una certa distanza si cerca di lanciare il pezzo di legno piccolo nel 
cerchio stesso. La tecnica consiste nel colpire con il pezzo lungo il pezzo 
piccolo su un’estremità per farlo saltare (questo il motivo delle estremità 
appuntite), quindi, prima che ricada al suolo, colpirlo nuovamente per 
lanciarlo nel cerchio. 

Varianti: una variante del gioco consiste nell’inserire la tecnica di 
lancio della lippa in una dinamica di gioco tipo baseball. Si formano due 
squadre: una che attacca e una che difende. La squadra che attacca 
dispone al centro di un cerchio di raggio pari alla lunghezza del bastone 
che si usa come mazza, il bastoncino piccolo (lippa); un lanciatore per 
volta degli attaccanti colpisce un’estremità della lippa per sollevarla in 
aria e con un secondo colpo cerca di lanciarla il più lontano possibile. 
La squadra che difende si dispone in modo da afferrare al volo la lippa, 
cosa piuttosto difficile, ma se vi si riesce il lanciatore è eliminato. In 
caso contrario dal punto in cui è finita la lippa, il difensore, tenendola 
in pugno, compie tre salti per avvicinarsi al cerchio di base, poi la 
lancia cercando di colpire il bastone-mazza preventivamente posato 
nel mezzo del cerchio dagli attaccanti; se viene colpito il lanciatore 
attaccante è eliminato. In caso contrario, il lanciatore valuta ad occhio 
la lunghezza in bastoni-mazza del lancio di lippa effettuato, ossia tra 
il cerchio e il punto raggiunto dalla lippa. Per esempio diciamo trenta 
bastoni: se i difensori accettano tale distanza, la squadra attaccante 
si aggiudica 30 punti. Se non accetta, si controlla se la valutazione è 
corretta misurandola; se il numero dei bastoni è superiore a trenta, per 
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Il gioco è la 
medicina più 
grande.

Lao Tzu

esempio 35, tanti saranno i punti ottenuti dagli attaccanti; se saranno 
meno, gli attaccanti non ottengono nulla. Di solito si valuta sempre in 
difetto, ma il bello del gioco, in prossimità del finale, è anche rischiare. 
Finché la squadra che attacca non viene eliminata, continua a battere 
con rotazione dei giocatori. Il punteggio finale può essere 500 o anche 
1000. Dipende da quanto tempo si ha intenzione di trascorrere e dal 
numero dei giocatori. 

Sviluppo Competenze: abilità manuale - spirito di squadra - 
velocità - corsa - controllo motorio - coordinazione oculo-manuale  
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - manipolazione attrezzi di gioco - strategia di gioco.

Forse tutti non sanno che Don Giovanni Bosco fin da bambino andava 
matto per i divertimenti. Il suo preferito era proprio il gioco della lippa.
Accadeva spesso che, giocando, la lippa lo colpisse in pieno volto o in 
testa e allora, malconcio e sanguinante, correva dalla mamma per 
farsi medicare. La mamma Margherita lo rimproverava: “Perché vai 
sempre con quei compagni? Non vedi che sono cattivi e ti fanno del 
male? - E Giovannino: “Appunto perché sono cattivi vado con loro. Se ci 
sono io, stanno più buoni e non dicono parolacce”.
“Sta bene... ma non andare più in loro compagnia” diceva la mamma.
La mamma era alquanto dubbiosa, ma, temendo di impedire una 
buona azione, lo lasciava andare.
Giovannino, presagendo fin d’allora della sua missione fra i ragazzi, 
correva, con la testa fasciata, al gioco interrotto, atteso ed acclamato 
da tutti dicendo: “Mi raccomando la testa! ... almeno la testa!
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16	 Scalpo

Destinatari: tutte le età

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: fazzolettoni

Istruzioni: lo scalpo è un fazzolettone o un qualsiasi pezzo di stoffa 
inserito nel retro dei pantaloni dei giocatori, con un estremo che 
pende dietro per almeno venti centimetri. Scopo del gioco è togliere 
lo scalpo all’avversario senza prima essere scalpati. Ci sono 2 principali 
metodi di gioco allo scalpo: Scalpo alla francese e Scalpo all’italiana. 
Scalpo alla francese: lo scalpo alla francese è una sfida tutti 
contro tutti ovvero, non ci sono regole di ingaggio, quindi è lecito 
uno scontro 5 contro 1, in un’imboscata. Si può scalpare senza 
avvertire e anzi, il gioco sta nello scalpare senza che l’avversario 
si accorga del tuo arrivo. Lo scalpo alla francese è decisamente 
più caotico di quello all’italiana, ma con questo stile anche i più 
piccoli e inesperti possono riuscire a scalpare un giocatore esperto.  
Scalpo all’italiana: lo scalpo all’italiana è una sfida uno contro uno. 
L’ingaggio è al tocco (per sfidare un avversario bisogna toccarlo) e si 
utilizzano tutte e 2 le mani. Dalla sfida non ci si può ritirare ne scappare, 
e nessuno si può intromettere o sostituire. Lo scalpo all’italiana è 
più ordinato, ma ha come difetto che la differenza di età è influente 
sull’esito dello scontro. 

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - velocità - corsa - controllo 
motorio - coordinazione oculo-manuale - coordinazione spazio-temporale 
- funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive.

17	 Cavallina a stella

Destinatari: dai 10 anni

Durata: indefinita (gioco a manche)

Spazi: all’aperto

Occorrente: un prato di erba morbida

Istruzioni: dopo essersi divisi in due squadre di ugual numero la 
prima squadra deve mettersi in ginocchio e cominciare a disporsi a 
forma di stella, ovvero testa contro testa e braccia sulle spalle della 
persona alla propria destra e alla propria sinistra. La seconda squadra 
a questo punto deve cominciare a scavalcare la stella: uno alla volta 
i componenti prendono la rincorsa e saltano la stella con le gambe 
aperte e rivolte verso l’alto e appoggiando le mani sulla schiena di uno 
dei giocatori della prima squadra, per finire col cadere al centro del 
cerchio. 

Varianti: dopo che tutta la prima squadra ha saltato, i componenti di 
quest’ultima devono cercare di rompere la stella, saltando in groppa ai 
componenti della prima squadra e disturbandoli. Dopo alcuni minuti, 
toccherà alla stella far cadere le persone che si sono arrampicate. La 
prima squadra che ha qualcuno per terra ha perso. 

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - coordinazione 
oculo-manuale - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali 
e visuo-percettive - gestione della paura.
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La vita non è 
una questione 
di avere delle 
buone carte, 
ma di giocare 
bene una mano 
scarsa.

Robert  
Louis 

Stevenson

18	 Acchiappino

Destinatari: tutte le età 

Durata: indefinita (gioco a manche)

Spazi: all’aperto

Occorrente: /

Istruzioni: questo gioco è noto con moltissimi altri nomi, inclusi 
Acchiapparella, Darsela a gambe e via dicendo. Uno dei giocatori 
viene prescelto per stare al centro del campo da gioco. Il giocatore che 
sta al centro ha lo scopo di riuscire a toccare uno degli altri giocatori 
che corrono liberamente nell’area gioco; se ci riesce, il giocatore che ha 
toccato prenderà il suo posto. 

Varianti: una variante può essere il “rialzo”, in cui i giocatori che 
scappano non possono essere catturati se si trovano in piedi su un 
piano rialzato (per esempio una panchina, una scala, o la sommità di 
un muretto). Un’ulteriore modifica è la “schiscetta”: in questo caso il 
giocatore che scappa può semplicemente “schiacciarsi” contro il terreno 
per essere in salvo. In questo caso, però, il giocatore ha disposizione un 
numero limitato di “salvataggi”.

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - coordinazione 
oculo-manuale - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali 
e visuo-percettive.
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19	 Strega comanda colore

Destinatari: tutte le età

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: /

Istruzioni: la “strega” è il giocatore che dirige il gioco e ha l’obiettivo di 
catturare gli avversari. La partita inizia con la strega che pronuncia la 
frase “Strega comanda color...” seguita dal nome di un colore. A quel 
punto, gli altri giocatori dovranno cercare un oggetto del colore indicato 
e mettersi in salvo toccandolo. Compito della strega è catturare uno dei 
giocatori, toccandolo prima che si sia messo in salvo. Il primo giocatore 
catturato diventa “strega” nel turno di gioco successivo. 

Alcune attenzioni: è utile restringere l’area di gioco che, pur 
sufficientemente ampia per correre, dovrebbe essere limitata per 
evitare corse dei giocatori impossibili da fermare (es. il campo va dalla 
panchina alla recinzione).

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - coordinazione 
spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - presa di 
decisione.

20	 Palla saracena

Destinatari: dagli 11 anni in poi

Durata: 30’ a manche

Spazi: all’aperto

Occorrente: nastro bianco e rosso per delimitare il campo, due sedie, 
due bastoni e un cerchio

Istruzioni: si gioca in un campo rettangolare, delimitato da un nastro. 
Si mettono due sedie dal centro dei lati corti, a un metro di distanza dal 
campo di gioco. Un componente per ogni squadra deve mettersi sopra 
la sedia con un bastone, mentre gli altri componenti della squadra 
devono cercare di lanciare un cerchio in modo che si infili sul bastone. 
Il giocatore sulla sedia può muoversi per cercare di afferrare il cerchio, 
purché non scenda mai dalla sedia. I giocatori in campo possono 
muoversi liberamente. Solo chi ha il cerchio in mano, può compiere un 
massimo di 3 passi e poi deve tirare o passare il cerchio.

Nel caso in cui 2 giocatori, avversari, afferrino il cerchio in contemporanea 
si effettua la contesa, ovvero un sfida a due (ad es.: morra cinese oppure 
conta, ecc.) che decreti il possesso del cerchio. Non si può lanciare il 
cerchio al giocatore che è sopra la sedia né fuori dalle linee di campo, 
né dalla metà campo avversaria. Ogni volta che il cerchio si infila 
correttamente sul bastone, la squadra guadagna un punto. Vince la 
squadra che al termine del tempo prestabilito, ha più punti.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - velocità - corsa - controllo 
motorio - equlibrio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive - strategia di gioco - manipolazione attrezzi 
di gioco.
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Maturità 
dell’uomo 
significa avere 
ritrovato la 
serietà che 
si metteva 
nel gioco da 
bambini.

Friedrich 
Wilhelm 

Nietzsche

21	 Bandiera Svizzera

Destinatari: dai 10 anni in poi

Durata: 20’ a manche

Spazi: all’aperto

Occorrente: due bandiere e nastro bianco e rosso

Istruzioni: si dividono i ragazzi in due squadre (A e B). Un componente 
della squadra A corre verso la propria bandiera e tutta la squadra B lo 
deve inseguire cercando di toccarlo. Se il corridore verrà toccato, dovrà 
rimanere immobilizzato nel punto in cui è stato toccato. Si procede 
dunque a turni alterni, cioè prima attacca la squadra A e poi quella B e 
così via. Quando il turno di attacco passerà nuovamente alla squadra A 
il secondo corridore che partirà potrà scegliere se liberare il compagno 
immobilizzato o puntare direttamente alla bandiera. La bandiera non si 
può passare, quindi il giocatore che la prenderà per primo dovrà anche 
portarla alla base. Le bandiere sono messe in maniera incrociata: davanti 
alla base della squadra A c’è la bandiera della squadra B e viceversa. 
Vince chi per primo riesce a portare la bandiera nella propria base.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - velocità - corsa - controllo 
motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e 
visuo-percettive - presa di decisione - strategia di gioco.
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22	 Anfore

Destinatari: tutte le età

Durata: 25’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: /

Istruzioni: a coppie i giocatori si dispongono in cerchio lasciando 
tra una coppia e l’altra un paio di metri di distanza. I giocatori della 
coppia sono a braccetto e tengono il braccio libero inarcato come il 
manico di un’anfora. Tra le coppie se ne estrae una alla quale è dato il 
compito di iniziare il gioco. Al via uno scappa e l’altro lo deve inseguire. 
Quando il ladro è stanco di correre si aggancia a un’anfora libera e 
automaticamente il giocatore del lato opposto si stacca e diventa lui 
il nuovo ladro da inseguire. Il gioco termina quando la guardia riesce a 
toccare il ladro. Poi si ricomincia da capo con una nuova coppia.

Varianti: per rendere il gioco più dinamico un animatore o uno del 
gruppo a suo giudizio può urlare ‘cambio’ e i ruoli di “guardia” e “ladro” 
si invertono.

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - coordinazione 
spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - presa di 
decisione.

23	 Bulldozer

Destinatari: tutte le età

Durata: 20’

Spazi: all’aperto

Occorrente: nastro bianco e rosso

Istruzioni: un ragazzo si dispone al centro del campo da gioco e il resto 
dei giocatori si posizionano in fila lungo un’estremità di questo delimitata 
dal nastro bianco e rosso. Al VIA del ragazzo in mezzo, i giocatori disposti 
in fila devono attraversare il campo fino all’altra estremità, evitando si 
essere alzati di peso (con tutto il corpo) dal ragazzo in mezzo al campo. 
Chi viene preso deve aiutare il ragazzo in mezzo al campo ad alzare i 
giocatori che tentano l’attraversata. Vince chi rimane da solo a dover 
attraversare il campo contro tutti i suoi vecchi compagni di squadra. 

Alcune attenzioni: la presenza di un animatore è importante per 
“controllare le alzate” che talvolta si trasformano in vere e proprie 
placcate rugbistiche.

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - coordinazione 
spazio-temporale - forza - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - 
strategie di gioco.



42 43

24	 Il gatto e il topo

Destinatari: tutte le età

Durata: 25’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: /

Istruzioni: tutti i giocatori si tengono per mano formando un grande 
cerchio meno, a parte due giocatori (il gatto e il topo) che rimangono 
all’esterno. Al VIA il gatto deve cercare di acchiappare il topo, che può 
correre intorno al cerchio o entrarne e uscirne se i compagni alzano 
le braccia, creandogli così dei varchi. Il gatto deve fare la stessa strada 
fatta dal topo (e i compagni in cerchio glielo devono permettere). Vince 
il gatto se riesce a prendere il topo entro un minuto, mentre in caso 
contrario vince il topo. Il gioco viene ripreso cambiando gatto, topo e 
disposizione dei giocatori nel cerchio e così via.

Sviluppo Competenze: velocità - corsa - controllo motorio - -coordinazione 
spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - presa di 
decisione - imparzialità (es. non chiamare sempre gli stessi).

25	 Caricare puntare... colpire!

Destinatari: dai 13 anni

Durata: indefinita

Spazi: all’aperto

Occorrente: alcuni raggi di bicicletta, un grosso elastico, alcuni 
barattoli di latta, una pinza, delle forbici, un tappo a vite, un pennarello, 
un pezzo di cavo elettrico, un nastro adesivo, carta e matita

Istruzioni: 
Per realizzare la fionda - Unire con il nastro adesivo la parte inferiore di 
circa 10 raggi di bicicletta; realizzare un altro fascio di raggi ed unire i due 
fasci con il nastro adesivo sempre nella parte inferiore per poi divaricare 
i due fasci così da ottenere una sorta di “forchetta” a due punte. Poi 
per tenere i due fasci ben aperti, posizionare il tappo a vite nel punto 
in cui i due fasci si divaricano e servirsi del nastro adesivo per rinforzare  
l’impugnatura della fionda; forare infine le estremità dell’elastico e 
infilarle sulle punte della fionda.

Per realizzare i proiettili - Con l’aiuto della pinza tagliare in piccoli pezzi 
il cavo elettrico (di circa 1 cm); piegare i proiettili così ricavati a metà.

Per costruire i bersagli - Applicare su ogni barattolo un’etichetta 
indicante un determinato valore (50 punti, 100 punti, ecc), ed ecco 
pronti i bersagli!

Come si gioca: posizionare i barattoli in fila lungo un muretto, tenendo 
presente che la distanza dal tiratore varia a seconda del loro valore... poi 
colpire con la fionda!

Vince chi ottiene il punteggio più alto. 

Alcune attenzioni: è necessario assicurarsi che non vi sia nessuno sulla 
traiettoria dei “proiettili”.

Sviluppo Competenze: recupero materiali - progettazione - abilità 
manuali - controllo motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni 
visuo-spaziali e visuo-percettive.
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Si può scoprire 
di più su una 
persona in 
un’ora di 
gioco, che in 
un anno di 
conversazione.

Platone

26	 Alce rossa

Destinatari: dagli 8 anni

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: l’alce rossa, che è un pezzo di stoffa o cartoncino legato in 
fronte con su scritto una serie di cifre e lettere (codice).

Istruzioni: l’attaccante è munito di alce rossa sulla fronte e dovrà 
raggiungere la base senza che il difensore legga ad alta voce la sequenza 
scritta sulla sua fascia. Non sono ammessi copricapi che impediscano la 
vista del codice e non si può coprire con le mani il codice. Sono invece 
ammesse strategie come: 

- camminare fronte contro fronte con un compagno;

- camminare all’indietro;

- nascondersi dietro alberi/cespugli;

- raggomitolarsi su se stessi continuando a camminare. 

Se il proprio codice viene letto, il giocatore dovrà tornare alla sua base e 
scambiare la sua alce rossa con quella di un compagno oppure con una 
ancora inutilizzata. Il difensore invece deve difendere la base cercando 
di leggere la sequenza scritta sulla fascia degli attaccanti. 

Variante: invece di cifre o lettere si può scrivere o disegnare qualcosa di 
inerente al tema o alla trama del gioco.

Alcune attenzioni: per leggere la sequenza non si può immobilizzare 
con la forza un attaccante e neppure strappargli la fascia col codice.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - spirito di squadra - velocità - 
corsa - controllo motorio -  coordinazione spazio-temporale - funzioni 
visuo-spaziali e visuo-percettive - equilibrio - presa di decisione.
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27	 Schioppetto

Destinatari: dai 7 anni

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente:  tappi di sughero, gessetti colorati, almeno una bottiglia 
di plastica, carta e matita

Istruzioni: realizzare uno “schioppetto” mettendo alle bottiglie di 
plastica i tappi di sughero. Cercare uno spiazzo di cemento su cui creare 
un tiro a segno disegnando con i gessetti colorati vari cerchi concentrici. 
Attribuire un punteggio a ogni cerchio in ordine crescente verso il 
centro. Da una distanza di circa 7 metri dal tiro a segno, il giocatore 
dovrà saltare a piedi uniti nel centro del proprio “schioppetto”, facendo 
così partire il proiettile di sughero. Ogni giocatore può fare tre tentativi 
al massimo. Vince chi ottiene il punteggio più alto.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - spirito di squadra  - controllo 
motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e 
visuo-percettive.

28	 Lo scandorlo

Destinatari: dai 9 anni

Durata: 20’

Spazi: all’aperto 

Occorrente: barattolo di latta, un sasso piatto più grande dell’apertura 
del barattolo, gesso, giornale

Istruzioni: prima di tutto si deve preparare un barattolo da colpire 
riempiendolo con la carta di giornale bagnata fino all’orlo. Quando la 
carta sarà asciutta il barattolo sarà duro, ma leggero. Sistemare il sasso 
piatto sopra il barattolo e con il gesso disegnare un cerchio attorno al 
barattolo di circa due spanne di diametro. Da una distanza di 10 passi 
il giocatore dovrà cercare di colpire con un sasso il barattolo di latta 
facendo cadere la pietra piatta dentro il cerchio disegnato con il gesso. 
Il conduttore del gioco avrà la premura di controllare che non ci siano 
mai giocatori nella traiettoria del lancio dei sassi.

Alcune attenzioni: al posto dei sassi, per abbattere i barattoli, si 
potrebbero utilizzare dei gavettoni o delle bombe di segatura, sabbia 
o farina, per rendere meno pericolosi i lanci. In ogni caso gli animatori 
dovranno sempre assicurarsi che nella traiettoria di lancio non ci siano 
ragazzi.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - controllo motorio - coordinazione 
spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive.
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29	 Il gioco di Kim

Destinatari: dai 7 anni 

Durata: 20’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: tanti oggetti, un tavolino, un cronometro, un telo, un 
quaderno e una matita

Istruzioni: l’animatore mette molti oggetti diversi su un tavolo e li 
copre con un telo. Poi scopre gli oggetti, e consente, per un minuto, ad 
uno o più giocatori, di osservarli. Terminato il tempo, ricopre il tavolo. I 
giocatori hanno pochi minuti di tempo per scrivere su un foglio o anche 
dire a voce ciò che hanno visto. Un modo per valutare il punteggio di 
una squadra può essere ad esempio: 1 punto per ogni oggetto indicato 
correttamente; nessun punto se si omettono oggetti; 2 punti in meno 
per chi scrive un oggetto non esistente sul tavolo. 

Varianti: si possono inserire delle modifiche legate all’utilizzo degli altri 
4 sensi, oltre alla vista; per esempio dei suoni, dei sapori o dei profumi 
da indovinare, oppure degli oggetti da riconoscere bendati.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra  - abilità manuali - controllo 
motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e 
visuo-percettive.

30	 Noccioli astragali

Destinatari: dagli 11 agli 15 anni

Durata: 25’

Spazi: aperto/chiuso

Occorrente: 5 noccioli di pesca o albicocca, colori, pennelli, un blocco 
di carta e una matita

Istruzioni: prendere dei noccioli, dipingerli da un solo dei lati, e 
lasciare decolorati gli altri. Ora si è pronti a giocare. Lanciate in aria 
tutti i noccioli e cercate di prenderli al volo con il palmo (o con il dorso 
della mano) e poi gettate sul terreno quelli che avete preso al volo. 
Contate i noccioli caduti a terra con la parte colorata visibile. Segnate 
un punto per ogni nocciolo colorato visibile, cioè se il lato colorato è 
rivolto verso terra non si conta il punto. È importante decidere prima 
di iniziare la partita un punteggio preciso da raggiungere per non far 
durare troppo le singole partite.

Variante: la meccanica del gioco è simile a quella utilizzando il fronte 
o il dorso delle figurine evitando di prenderle al volo ma lascinadole 
cadere a terra.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - grafica - controllo motorio 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - accettazione degli eventi.
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È nel giocare 
e soltanto 
mentre gioca 
che l’individuo, 
bambino o 
adulto, scopre 
il sé. 

Donald 
Woods 

Winnicott 

31	 Ruzzola

Destinatari: dagli 11 ai 15 anni

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: un disco in legno duro con diametro molto variabile 
in funzione del regolamento adottato (solitamente per la ruzzola si 
consiglia un diametro di 13 cm).

Istruzioni: il gioco consiste nell’avvolgere uno spago intorno alla 
ruzzola (una trottola) e quindi lanciarla trattenendo un capo dello spago 
in modo da imprimerle una veloce rotazione. Lo scopo del gioco è di fare 
giungere il più lontano possibile la ruzzola con un numero prefissato di 
lanci, oppure raggiungere un traguardo con il numero minore di lanci 
possibili. Spesso è un gioco di squadra: i giocatori, divisi in squadre 
di eguale numero, si alternano cercando di lanciare il più lontano 
possibile la ruzzola, senza farla uscire dal percorso stabilito, partendo 
dal punto preciso in cui si era arrivati col tiro del precedente compagno 
di squadra. La squadra che termina il percorso col minor numero di 
colpi, vince. Le gare si svolgono su campi delimitati, chiamati treppi, 
appositamente attrezzati per rendere il gioco più movimentato, con 
salite, curve, ostacoli. La precedenza del tiro spetta sempre al giocatore 
in svantaggio ed è obbligatorio seguire il percorso prefissato, sono nulli 
i lanci che taglino le curve al di fuori del limite tracciato.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - abilità manuali - controllo 
motorio - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e 
visuo-percettive - strategie di gioco - manipolazione attrezzi di gioco.
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32	 Biglia cerchio

Destinatari: tutte le età

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: tante biglie (almeno 10 per giocatore), gesso

Istruzioni: tracciare con il gesso un cerchio di circa tre palmi di 
diametro. Segnare a sei passi dal cerchio una linea da non oltrepassare 
durante il lancio delle biglie. I giocatori posano a terra nel cerchio alcune 
biglie. I giocatori posizionati dietro la linea a turno lanciano una biglia 
mirando a quelle nel cerchio. Le biglie colpite che escono dal cerchio 
sono vinte dal giocatore. Se nessuna biglia esce dal cerchio il giocatore 
perde quella con cui ha tirato, che si va ad aggiungere alle altre dentro il 
cerchio. Vince chi ha il numero maggiore di biglie alla fine della partita.

Sviluppo Competenze: controllo motorio - forza - coordinazione spazio-
temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco 
- manipolazione attrezzi di gioco.

33	 Cicca, boccia e spanna

Destinatari: tutte le età

Durata: 20’

Spazi: all’aperto

Occorrente: alcune biglie per giocatore

Istruzioni: il primo giocatore tira la biglia sul terreno. Il secondo 
giocatore cerca di “bocciarla” con la propria. Se non ci riesce e la 
sua biglia si ferma a più di una spanna di distanza, nessuno dei due 
giocatori vince, e si ricomincia invertendo l’ordine del lancio. Se invece 
la biglia si ferma entro una spanna dalla prima senza bocciarla, il primo 
giocatore vince la biglia dell’avversario. Vince chi conquista tutte le 
biglie dell’avversario.

Sviluppo Competenze: controllo motorio - forza - coordinazione spazio-
temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco 
- manipolazione attrezzi di gioco.
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Tutto col gioco, 
niente per 
gioco.

Robert 
Baden Powell

34	 La buca delle biglie

Destinatari: tutte le età

Durata: 25’

Spazi: all’aperto

Occorrente: biglie, paletta, colla vinilica, sale

Istruzioni: scavare nel terreno una buca. Cospargere il bordo della 
buca con la colla vinilica e il sale e lasciate asciugare. Segnate, a tre 
passi di distanza dalla buca, una linea da non oltrepassare durante il 
lancio. Mettere sul bordo della buca delle biglie. Ogni giocatore lancia 
una biglia cercando di “bocciare” quelle sul bordo della buca. Quelle 
bocciate che cadono all’interno della buca sono vinte dal lanciatore-
giocatore. Vince chi conquista tutte le biglie dell’avversario.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - strategie di gioco - manipolazione attrezzi di gioco.
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35	 Catapulta... i fagioli!

Destinatari: dai 7 anni

Durata: 15’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: un tappo a vite, un secchio, colla vinilica, forbici, un tappo 
di sughero, fagioli, stecchini di legno da cucina

Istruzioni: allineare ed incollare 10 stecchini, vicini gli uni agli altri, in 
modo da formare un “letto di stecchini”. Circa a metà di questo, incollare 
sul suo piano inferiore, il tappo di sughero (per il lungo). Poi, applicare 
la parte piatta del tappo a vite ad un’estremità degli stecchini, sul piano 
opposto (superiore) del tappo di sughero. Posizionare, quindi, alcuni 
fagioli all’interno del tappo a vite: questi saranno le vostre “munizioni”. 
Si gioca nel modo seguente: definite una postazione di tiro e collocate 
il secchio a qualche metro di distanza da essa. Colpite la parte sollevata 
della catapulta e... divertitevi a fare centro nel secchio!

Sviluppo Competenze: abilità manuale - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - strategie di gioco - manipolazione attrezzi di gioco.

36	 Tira gli anelli!

Destinatari: dai 9 anni 

Durata: 20’

Spazi: all’aperto

Occorrente: un ramo raccolto da terra, carta e matita, un filo di ferro, 
una pinza

Istruzioni: con l’aiuto di una pinza e il fil di ferro realizzate degli anelli 
di circa 8 cm di diametro. Piantate il ramo nella terra ed infilate su ogni 
diramazione un foglietto indicante un punteggio differente (5, 10, 15 
punti, ecc). I giocatori si dispongono a circa 2 metri di distanza dal ramo 
e presa la mira cercheranno di centrate i rami con gli anelli. Vince chi 
ottiene il punteggio più alto, dato dalla somma dei tre tiri a disposizione 
di ciascun giocatore.

Sviluppo Competenze: abilità manuale - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - strategie di gioco - manipolazione attrezzi di gioco.
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37	 Attenti allo stecchino

Destinatari: dai 7 anni

Durata: 20’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: un cucchiaio, nastro adesivo, uno stecco di gelato, uno 
stecchino da cucina, sabbia o sassolini

Istruzioni: fare una piccola montagna di sabbia ed infilzare lo stecco di 
gelato sulla cima. Con il nastro adesivo attaccare al cucchiaio lo stecchino 
da cucina (mentre scavano i giocatori utilizzeranno lo stecchino come 
unità di misura per mantenere costante la distanza tra lo scavo e lo 
stecco del gelato). A turno, i giocatori “scaveranno” la montagna con 
il cucchiaio. Chi fa cadere lo stecco viene eliminato. Vince chi riesce ad 
eliminare tutti gli altri giocatori.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - strategie di gioco - manipolazione attrezzi di gioco.

38	 La pista dei tappi

Destinatari: dai 7 anni 

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: tappi a corona, un gessetto colorato, figurine

Istruzioni: disegnare sul cemento una pista lunga circa 10 metri e 
segnare una linea di partenza e una di arrivo. Pronti, partenza... via! 
Si tira colpendo il tappo con l’indice e tenendo la mano appoggiata 
a terra. La gara dura almeno 5 tiri. Ciascun giocatore può chiedere di 
spostare i tappi degli altri giocatori, qualora fossero ai bordi della pista e 
lo disturbino al momento del tiro.

Varianti: è consigliabile personalizzare i tappi attaccando nella loro 
parte interna una figurina.

Sviluppo Competenze: abilità manuale - creatività grafica - controllo 
motorio - forza - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco - manipolazione attrezzi 
di gioco.
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È paradossale 
che molti 
educatori 
e genitori 
differenzino 
ancora un 
tempo per 
l’apprendimento 
e un tempo 
per giocare 
senza notare 
la connessione 
vitale tra essi.

Leo 
Buscaglia

39	 Il bottino 

Destinatari: da 7 anni 

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: bastone di legno, fogli di giornale, 10 biglie

Istruzioni: tracciare con il bastone un grande cerchio nella terra e, al 
suo interno, disegnarne uno più piccolo. All’interno di questo tracciare 
la forma di una stella a 5 punte. In corrispondenza di ogni punta scavare 
una buca. L’arbitro o il conduttore del gioco, all’insaputa dei giocatori, 
riempirà le 5 buche con un numero diverso di biglie, per poi coprirle con 
dei fogli di giornale, arrotolati senza tappare le buche. 

Senza superare il cerchio esterno, i giocatori devono tirare una biglia 
cercando di centrare le buche, non conoscendone il contenuto. Il 
giocatore che centra una buca si aggiudica tutto il suo contenuto, 
mentre le biglie che cadono fuori dalle buche sono considerate “perse”. 
Al termine della partita si contano le biglie vinte. Vince chi ne ha di più

Sviluppo Competenze: controllo motorio - forza - coordinazione spazio-
temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco 
- presa di decisione - manipolazione attrezzi di gioco.
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40	 La corsa dei cavalli

Destinatari: dagli 8 anni

Durata: 20’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: graffette, spago, nastro colorato, forbici

Istruzioni: modellate le graffette in modo da realizzare dei ganci. 
Forate con il gancio un lungo pezzo di nastro colorato, che arrivi fino a 
terra (questo sarà la vostra codina). Poi, dopo aver legato lo spago alla 
vita di ogni giocatore, agganciate ad esso la “codina”. Il gioco si svolge 
in questo modo: innanzitutto occorre formare due squadre, i cacciatori 
e i cavalli (quelli con la coda) che si disporranno sui due lati del campo 
da gioco. Al “VIA” i cavalli devono galoppare dal loro lato a quello dei 
cacciatori e i cacciatori devono correre verso il lato di proprietà dei 
cavalli. Lo scopo del gioco è quello di conquistare la coda dei cavalli 
schiacciandola con i piedi. Vince la squadra che conquista più code.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - spirito di squadra - controllo 
motorio - forza - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco - presa di decisione - 
manipolazione attrezzi di gioco.

41	 Piume al volo!

Destinatari: dai 7 anni 

Durata: 15’ (divisi in 3 manche)

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: molte piume, una scala, un cucchiaino per giocatore, un 
catino, un secchiello per ogni squadra

Istruzioni: dopo aver formato 2 squadre, scrivere i nomi di queste 
sui secchielli. Posizionare una scala ben salda in uno spazio aperto. 
Appoggiate i secchielli delle squadre a circa 10 metri dalla scala, al cui 
ultimo scalino si siederà il giudice, con accanto il catino colmo di piume. 
Al “VIA” egli farà volare le piume per aria, cercando di spingerle lontano 
dalla scala. Vince la squadra che, dopo 5 minuti, conquista il maggior 
numero di piume, prendendole al volo col cucchiaino, riponendole nel 
secchiello. Ovviamente è vietato raccogliere le piume da terra!

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - strategie di gioco - presa di decisione - manipolazione 
attrezzi di gioco.
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42	 Il castello assediato

Destinatari: dai 9 anni 

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: nastro adesivo, fogli di giornale, gesso, 8 scatole di cartone 
di uguali dimensioni, 80 barattoli di latta di uguali dimensioni

Istruzioni: dopo aver disegnato sul cemento un quadrato di circa 15x15 
metri, tracciare al suo interno un quadrato più piccolo (circa 5x5 metri). 
Collocate una delle scatole all’esterno di ogni angolo del quadrato 
più grande. Fate lo stesso all’interno di ogni angolo del quadrato più 
piccolo con le altre 4 scatole. Ponete 10 barattoli sopra ogni scatola. Per 
le munizioni, formate delle palline con la carta di giornale e il nastro 
adesivo. Si gioca nel modo seguente: i giocatori si dispongono ai lati 
dei due quadrati, ognuno vicino a una delle scatole. I 4 che assediano il 
castello, lungo i 4 lati del quadrato esterno, i 4 invece che lo difendono, 
lungo i 4 lati di quello interno. I giocatori devono cercare di colpire i 
barattoli posti sopra le scatole degli avversari. Vince la squadra che 
elimina per prima tutti i barattoli dei nemici.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - spirito di squadra - controllo 
motorio - forza - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco - presa di decisione - 
gestione del tempo - manipolazione attrezzi di gioco.

43	 Il waasa

Destinatari: dai 7 anni 

Durata: 10’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: sassi, una padella e nastro bianco e rosso

Istruzioni: posizionate una pentola per terra, all’inizio di un percorso 
che avrete precedentemente delineato con il nastro bianco e rosso. Poi 
da tre passi di distanza, lanciate un sasso alla volta contro il bordo della 
pentola, in modo da spingerla in avanti. Vince chi con 15 colpi riesce a far 
spostare di più la pentola. 

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive - manipolazione attrezzi di gioco.
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La vita è 
un gioco 
da giocare 
seguendo le 
regole.

Jerome 
David

Salinger

44	 Braccio di ferro

Destinatari: dai 7 anni 

Durata: a scelta del conduttore

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: tanta forza, un tavolo, due sedie

Istruzioni: 2 giocatori si siedono l’uno di fronte all’altro, appoggiando 
i gomiti sul tavolo. Ogni giocatore tiene la mano dell’avversario. 
Ciascuno deve spingere la mano dell’avversario fino a fargli toccare il 
tavolo col dorso. 

Alcune attenzioni: sarebbe meglio che i 2 giocatori fossero dello 
stesso peso.

Sviluppo Competenze: abilità manuali - spirito di squadra - controllo 
motorio - forza - coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco presa di decisione - 
manipolazione attrezzi di gioco.
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45	 Bocce quadrate

Destinatari: tutte le età

Durata: 30’

Spazi: all’aperto

Occorrente: tappi di sughero, bottiglie di plastica da 1,5 litri, blocchi 
di legno possibilmente quadrati, martello, gesso colorato, sega, chiodi, 
lavagna

Istruzioni: le regole di questo gioco sono quelle base del bowling, ma 
prima dobbiamo preparare i birilli e soprattutto le bocce. Per fare le 
bocce, tagliate i tappi di sughero a dischetti e fissateli su ogni lato dei 
blocchi di legno con i chiodi e il martello. Disegnate con il gesso il campo 
da bocce, che deve essere un lungo rettangolo di 15 passi di lunghezza 
e 5 di larghezza. In fondo alla pista disegnate la griglia a forma di rombo 
dove dovranno essere posizionati i birilli (che sono le bottiglie di plastica 
riempite con un po’ d’acqua e ben chiuse), che dovranno essere tredici. 
I birilli dovranno essere distanti gli uni dagli altri almeno due palmi di 
mano. Tracciate anche una linea di lancio, dalla quale dovranno essere 
lanciate le bocce e che i giocatori non potranno oltrepassare, per 
non essere troppo vicini ai birilli. Tirate le bocce a turno decidendo il 
punteggio da segnare sulla lavagna, per esempio un punto per birillo 
caduto e un “punteggio particolare” per tutti i birilli caduti. Alla fine 
di ogni turno bisogna risistemare i birilli sulla griglia naturalmente in 
piedi. Più bocce sono state costruite più giocatori possono giocare 
contemporaneamente. Le bocce devono toccare terra prima di arrivare 
ai birilli. Non ci deve essere nessuno sulla traiettoria di lancio.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - abilità manuali -  creatività 
grafica - controllo motorio - forza - coordinazione spazio-temporale - 
funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco presa di 
decisione - manipolazione attrezzi di gioco.

46	 Balliamo sul mondo!

Destinatari: dagli 8 anni

Durata: 20’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: un foglio di giornale per ogni coppia, una cassa audio, 
tracce musicali molto ritmate

Istruzioni: i giocatori vengono suddivisi in coppie. A ciascuna coppia 
si distribuisce un foglio di giornale, piegato varie volte fino a renderlo 
un quadrato di 10 cm di lato. Ad un certo punto, si fa partire un motivo 
musicale e tutti cominciano a ballare; allo STOP della musica, le coppie 
devono aprire velocemente il giornale, collocarlo per terra e sedersi 
sopra il più rapidamente possibile senza danneggiarlo. La coppia che 
si siede per ultima viene eliminata. Si prosegue così finché non resta in 
gioco una sola coppia. 

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - sviluppo sensi - educazione 
musicale - controllo motorio - velocità - coordinazione spazio-temporale 
- funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive.
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47	 Girotondo musicale

Destinatari: dai 7 anni

Durata: 20’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: una cassa audio, tracce musicali divertenti

Istruzioni: in una prima fase i giocatori si distribuiscono lungo il terreno 
di gioco e al “VIA” del conduttore daranno la mano alla prima persona 
che trovano vicino a loro, presentandosi col proprio nome. Unica 
regola, possono lasciare la mano della persona che hanno incontrato, 
solo quando avranno dato l’altra mano a una seconda persona che 
incontreranno successivamente. E così via finchè non ci si è presentati 
a tutte le persone presenti nell’area gioco. Solo a questo punto tutti 
i giocatori si dispongono in due cerchi concentrici e si prendono per 
mano. I giocatori del cerchio esterno sono rivolti verso l’esterno, quelli 
del cerchio interno verso il centro. Appena parte la musica, i due cerchi 
iniziano a girare in senso opposto. Quando la musica si interrompe, i 
giocatori devono lasciare le mani dei compagni e voltarsi. Appena girati, 
ognuno dovrà dire il nome del giocatore posto di fronte a lui, prima che 
questi lo preceda. Chi riesce a farlo alzerà il braccio destro e un arbitro 
segnerà un punto per ogni giocatore che vince la manche; alla fine 
conquisterà la vittoria il cerchio che ha ottenuto il punteggio maggiore. 
Alcune attenzioni: se il nome viene pronunciato da due giocatori 
contemporaneamente, il punteggio non viene assegnato a nessuno dei 
due, quindi nessuno dovrà alzare il braccio.

Sviluppo Competenze: socializzazione - educazione musicale - controllo 
motorio - ascolto - velocità - coordinazione spazio-temporale - concen-
trazione.

48	 In viaggio!

Destinatari: dagli 8 anni 

Durata: 30’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: una benda per ciascun giocatore, corda, un cronometro;

per ogni squadra: una sacca, un paio di sandali, una borraccia, vari 
oggetti utili per un viaggio
Istruzioni: si formano due squadre, una sarà la squadra dei “pellegrini”, 
l’altra la squadra dei “briganti”. Successivamente si delimita il percorso 
che dovrà compiere la squadra dei pellegrini, di forma rettangolare, 
lungo almeno 10 metri e largo almeno 6, con tanto di linea di partenza, 
e linea di arrivo. All’interno del percorso andranno definiti due cerchi 
con due corde, di almeno 15 spanne di diametro l’uno. Il primo sarà il 
cosiddetto “burrone”, che i pellegrini dovranno cercare di schivare e il 
secondo il cerchio dei “briganti”, dai quali i pellegrini in viaggio dovranno 
cercare di non farsi prendere. Lungo il percorso saranno disseminati 
dagli animatori alcuni oggetti (per es.: un paio di sandali, una borraccia, 
ecc.) che i pellegrini dovranno cercare di raccogliere durante il tragitto. 
Al “VIA” del conduttore il primo dei “pellegrini”, disposti in fila dietro 
la linea di partenza, bendato, dovrà cercare di recuperare uno degli 
oggetti sparsi sul terreno, seguendo le indicazioni dei compagni di 
squadra. Dovrà fare attenzione però a non cadere nel burrone e a non 
farsi toccare dai briganti, posizionati all’interno del secondo cerchio. Se 
il pellegrino viene toccato da un brigante dovrà rimanere fermo per 15”, 
se cade nel burrone per 30”. Quando tutti i giocatori hanno completato 
il percorso, si calcola il tempo impiegato e si invertono i ruoli delle 
squadre. Vince la squadra che completa il percorso nel minor tempo 
possibile, portando tutti gli oggetti dalla parte opposta del campo. Se 
uno dei “briganti” invece esce dal cerchio viene eliminato.
Alcune attenzioni: in base alla grandezza del cerchio dei briganti stabilire 
quanti briganti è opportuno che vi siano all’interno per rendere equilibrata 
la sfida tra loro e l’unico pellegrino che affronta bendato il percorso.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - controllo motorio - equilibrio 
- ascolto - funzioni visuo-spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco.
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49	 Sventola il fazzoletto

Destinatari: dagli 8 anni 

Durata: 20’

Spazi: all’aperto/al chiuso

Occorrente: 1 fazzoletto per squadra, 1 pallina da ping pong

Istruzioni: si formano due squadre, ciascuna delle quali si dispone in 
fila indiana sulla linea di partenza. Si traccia il campo da gioco, quindici 
passi di lunghezza. Il primo giocatore della fila di ogni squadra ha in 
mano un fazzoletto aperto, la pallina è posta a terra. Al “VIA” dell’arbitro 
il giocatore dovrà sventolare il fazzoletto in modo da sospingere la 
pallina fino alla riga di fondo campo per poi ritornare indietro nello 
stesso modo. A questo punto, porgerà il fazzoletto al suo compagno che 
compirà lo stesso percorso. Vince la squadra che per prima termina i 
suoi giocatori. Ovviamente è vietato colpire la pallina col fazzoletto.

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - controllo motorio - forza 
- coordinazione spazio-temporale - funzioni visuo-spaziali e visuo-
percettive.

50	  Nascondino al contrario

Destinatari: dai 7 anni

Durata: 15’

Spazi: all’aperto

Occorrente: velocità e concentrazione

Istruzioni: tra le squadre si sceglie un giocatore che avrà il ruolo della 
volpe. Questi dovrà trovare un nascondiglio, poi tutti dovranno cercarlo. 
La “volpe” dovrà imitare il verso dell’animale che interpreta, per poter 
essere trovato. Le squadre dovranno muoversi insieme e catturare la 
“volpe” che, una volta presa, dovrà sostenere una prova decisa dalla 
squadra che l’ha trovata. Durante la prova sfiderà un campione scelto 
all’interno di questa squadra, e, se vince il campione, la squadra che 
ha trovato la volpe avrà vinto la manche, se invece vince la volpe, il 
“giocatore-volpe” avrà diritto di tornare a nascondersi e il gioco continua. 
Vince la squadra che trova la “volpe”. 

Alcune attenzioni: è importante che la “volpe” si assicuri che davanti a 
lei ci sia tutta la squadra quando viene trovata, altrimenti il ritrovamento 
non vale!

Sviluppo Competenze: spirito di squadra - creatività - funzioni visuo-
spaziali e visuo-percettive - strategie di gioco - presa di decisione.



Un manuale di giochi di strada per continuare la 
sfida nel terzo millennio, era del digitale.

La sfida è ardua, ma noi tutti sappiamo che dopo 
essersi cimentati in un pomeriggio di questi giochi 
non faremo fatica a sentire frasi come: 

“Era tanto tempo che non mi divertivo così…”, 
“Sono giochi semplici, ma sono i più belli…”, 
“Non credevo di divertirmi così…”. 

Giocando ai giochi di strada (definiti anche 
tradizionali), bambini e ragazzi hanno ancora la 
possibilità, forse oggi ancora di più, di crescere 
e di diventare adulti e l’adulto di diventare 
maggiormente consapevole dei mutevoli ruoli 
della propria vita, per attuare quel processo di 
distaccamento che aiuta ad affrontare e valutare 
le situazioni con maggiore serenità e capacità di 
sdrammatizzare. 

I 50 giochi qui proposti rappresentano l’opportunità 
per bambini, ragazzi e adulti di esercitare i bisogni 
primari più primitivi e naturali dell’uomo, fatti di 
movimento, corsa, fughe, nascondimenti, utilizzo 
“rude” di materiali. 

È per questo che questi sono...

i giochi di cui abbiamo ancora 
bisogno nella modernità.
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