Calendario 2016

L.a Magia de1 Giochi

... @ il gioco per noi bambini @ veramente magia!

Dalla notte dei tempi tutti i bambini hanno giocato per divertirsi e per stare insieme.
Il gioco ciinsegna anche ad essere liberi,a muoverci, a usare il nostro corpo,
ad acquisire abilita, a pensare strategie, ad affrontare sfide, a rispettare le regole,
a collaborare, a creare, a fantasticare... a crescere ed affrontare la vita!

Noi bambini ora giochiamo spesso con giochi elettronici
molto sofisticati e tante volte da soli, ma quando possiamo e stiamo
insieme ci piace correre, nasconderci, inventare giochi:
ecco perché abbiamo voluto scoprire i giochi dei nostri nonni.

A loro non occorrevano tanti stimoli, con la loro fantasia, abilita e ingegno
sapevano inventare giochi divertenti. Noi abbiamo recuperato alcuni
di questi giochi e li abbiamo descritti nelle pagine di questo calendario,
con i nostri disegni e con le regole principali.




I bambini e le insegnanti del plesso "Giovanni Minin" di Tramonti di Sotto insieme a1
soci della Riserva di Caccia di Tramonti e ai Comuni di Tramonti di Sopra e Tramonti di Sotto

augurano un nuovo anno che porti a tutti
pace, salute, gioia, serenita!

SCUOLA DELLINFANZIA
Sophia Beacco, Leonardo Cattarinussi, Aurora Karroqgaj, Viola Miniutti, |
Francesco Pallante, Riccardo Piscitiello, Sofia Pradolin

SCUOLA PRIMARIA
Nina Carrara e Arthur Alexander Kramer (classe prima);
Elisabetta Ferraro, Maria Virginia Pallante e Giulia Petris (classe seconda);
Maddalena Masutti e Filippo Pradolin (classe terza); |
Greta Bidoli, Francesco Ferraro, Flavio lannucci, Matilde Masutti,
Tommaso Natale e Francesco Pensosi (classe quinta)

INSEGNANTI
Lucia Corrado, Sandy Crovato, Beatrice Crozzoli, Sonia Lorenzini,
Irma Marmai, Silvana Tosoni e Manuela Valeri

COLLABORATRICI
Maria Bellotto e Estelle Facchin

PERCORSO ESPRESSIVO
Sara Colautti

INSEGNANTE RESPONSABILE
Irma Marmai

PROGETTO “Alla scoperta dell'ecologia, dell’ambiente, della storia,
delle tradizioni della Val Tramontina Anno scolastico 2015/16

RINGRAZIAMENTI
Ai nostri nonni, bisnonni, genitori; agli alunni e alle insegnanti della Scuola Primaria di Tramonti che,

nell'anno scolastico 1996/97, hanno realizzato il libriccino "l giochi di ieri e di oggi’.

PROGETTO SOSTENUTO DA
Riserva di Caccia di Tramonti, Comune di Tramonti di Sopra,
Comune di Tramonti di Sotto e Graphistudio-Arba
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Las balinas - Lis balines

Eta minima dei giocatori: 5 anni
Numero dei partecipanti: indefinito
Dove si gioca: all'aperto

Le palline possono essere di ter-
racotta, piccole e piene, o di vetro.
Si fa una buca per terra con l'orlo
ben lisciato. Si traccia una linea a
3-4 metri di distanza e tutti lan-
ciano la pallina: chi si avvicina alla
buca comincia per primo. Con un
colpo dato con il pollice e l'indice,
bisogna “fare buca” Questo per-
mette, poi, di colpire I"avversario,
avvalendosi della “spanna”. Chi eli-
mina per primo tutti gli altri, vince
le palline.

Las pirusetas
La clampadina

Eta minima dei giocatori: 5 anni
Numero dei partecipanti: indefinito
Dove si gioca: all'aperto

Si appoggiano per terra 5 sassi,
con sveltezza se ne butta uno in
alto e, mentre & in alto, si raccoglie
un sasso per terra e si prende al
volo quello che sta cadendo. Poi,
di nuovo, si dispongono i sassi per
terra, se ne prendono su 2 alla vol-
ta, poi 3, poi 4: se un sasso cade
si perde il turno. Alla fine si met-
tono tutti i sassi nel palmo della
mano, si lanciano in alto e si cerca
di riprenderli tutti col dorso della
mano: quelli che rimangono sono
i punti.
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11 pindol - El pindol

Eta minima dei gfocaton':-B anni

- Numero dei partecipanti: indefinito

Dove si gioca: all'aperto

Il gioco si svolge nel periodo di quaresi-
ma, cominciando dalla prima domenica.
“Il pindol - El pindol” & un bastoncino di
legno “vuar” lungo circa 25 cm, che vie-
ne appuntito da entrambe le parti finali. Si
usa insieme alla “macia” un bastone pil
grosso (deve essere tenuto in mano) a cui

‘viene (da una parte) tolta la corteccia per

impugnarla meglio. Il gioco si svolge fra
due squadre avversarie. Un giocatore bat-
te con la “macia” il pindol - el pindol” nel
punto medio per lanciarlo il pit lontano
possibile ai giocatori della squadra avver-
saria. Il giocatore che fa coppia deve pren-

derlo, fare 5 passi e un passettino, cercan-

~dodiavvicinarsiil pit possibile alla“macia’,

posta a terra in un posto “fisso” indicato da
una linea. A questo punto lancia “il pindol
- el pindol” cercando di colpire la “macia”.
Se ciriesce, il gioco prosegue con il secon-
do giocatore, che ripete la fase descritta.
In caso contrario il battitore fa “las cava-
letas - lis cavaletes”: batte la punta del
“pindol” appoggiato a terra e lo lancia lon-
tano riprendendolo in aria, lo ribatte per la
seconda volta e poi per la terza volta. Dal
punto in cui cade “il pindol - el pindol” si
contano i punti con la “macia”. Questa vie-
ne ruotata 9 volte dicendo queste parole:
“un, doi, trei, quatre, cing, sis, siet, vot, e ca-
valot (e si contava un punto) e cosi fino al
posto della “macia”. Il battitore ribatte fino

‘a che l'avversario colpisce la“macia” cioé fa

“clichis” col “pindol”. Si procedeva cosi col
secondo giocatore, poi col terzo ecc. e infi-
ne si cambiano le postazioni. Vince la squa-
dra che raggiunge per prima il punteggio
stabilito all'inizio della partita: 31, 41, 0 51.
Nel lancio del “pindol” qualsiasi giocatore
avversario poteva “prendere al volo “il pin-
dol - el pindol” (& consentito I'uso di un
maglione o di un grembiule). Cio evita di
contare i passi e di colpire la“macia”e quin-
di di far fare ai battitori punti. i

Osservazione: e un gioco molto pericoloso.
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Al fazolet -

Eta minima dei giocatori: 3 anni
Numero dei partecipanti: indefinito
Dove si gioca: in casa, a scuola, all'aperto

| bambini stanno seduti in cerchio,
tranne uno che rimane fuori. Nes-
suno puo voltarsi. Quello che ¢
all’'esterno tiene un fazzoletto in

- mano e, senza farsi vedere, deve

appogagiarlo dietro la schiena di
un bambino e iniziare a correre.
Tutti cercano di individuare, con

~la coda dell'occhio o con le mani,

dove viene fatto cadere il fazzolet-
to. Quando un bambino lo trova, lo
prende in mano e inizia a correre
facendo il giro contrario al bambi-
no che ha appoggiato il fazzoletto.
E una gara di velocita perché tutti
e due devono arrivare sul posto ri-
masto vuoto. Il primo che si siede

“ha vinto, l'altro esce dal cerchio e il

gioco ricomincia.
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La sfiondra

Eta minima dei giocatori: 7 anni
Numero dei partecipanti (solo maschi):
indefinito

Dove si gioca: all'aperto

| bambini vanno nel bosco a cercare
una cima di un ramo a forcella pe
fare la sfiondra. Quelle piu bell

sono fatte con le cime del frassino

dell'orniello. Vengono messe a sec
care sul fuoco, legate col fil di ferro,
per dare la forma esatta e, una volte
pronte, con il coltellino (la “brito
1a”) si da il tocco finale. Alle estre
mita della forcella si tagliano dell

tacche sulle quali si legano due ela
stici, ricavati da una vecchia camerz
d‘aria di bicicletta. Per fare la tasc

di lancio, si usa un pezzo di cuoio, d

forma ovale, dove si fanno due for

per infilare i due elastici, che vann
poi ripiegati e fissati con uno spag

L'arma & cosi pronta per... prendere
uccelli e... rompere vetri.

Osservazione: & un gioco pericoloso, cruento
privo di compassione, assolutamente da evitar
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Il campo

Eta minima dei giocatori: 6 anni
Numero dei partecipanti: indefinito
Dove si gioca: all'aperto :

Con un pezzo di tegola rossa
“scaia” si disegnano per terra 8
quadrati: 4 a destra e 4 a sinistra e
si numerano. Ogni bambino cerca

~un sasso senza punta e chi lo lan-

cia nel quadrato col numero piu
alto inizia il gioco. Si butta il sasso
nel primo quadrato e, senza tocca-
re la riga e saltando con un piede,
si passa in tutti gli altri: dal secondo
fino all'ottavo e poi si torna indietro.
Ci si ferma nella casella in cui c? il
sasso, senza cadere lo si raccoglie
e, saltando la casella, si ritorna al
punto di partenza. |l gioco continua
buttando il sasso nella seconda ca-
sella, nella terza e cosi via. Se il sas-
so esce dal campo, o se soltanto si
pesta la riga, si perde il turno. Il gio-
co diventa piu difficile quando, su-
perata la prova degli otto quadrati,
il sasso viene spinto col piede da
un quadrato all’altro senza toccare
la riga. Alla conclusione del gioco,
bisogna ripercorrere il campo con
il sasso appoggiato sul piede de-
stro, poi sulla spalla, sulla testa e...
a occhi chiusi. Come prova finale
ci si gira con le spalle al campo e si
lancia il sasso: la casella conquistata
si segna con una “X". Quella casella
deve essere saltata da tutti quelli

‘che giocano dopo.
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Al Maio

Eta minima dei giocatori: 8 anni
Numero dei partecipanti: indefinito,
solo per ragazzi j
Dove si gioca: all'aperto

A questo gioco possono parte-

cipare molti giocatori e ognuno
deve avere un sasso diverso

~ e riconoscibile. Su una pietra

squadrata viene posato un ba-
rattolo di latta vuoto. | gio-
catori si devono allineare a 7-8
metri dal barattolo, dietro una
linea segnata a terra. Accanto
al barattolo sta “un prigioniero”
o sentinella. | giocatori devono
lanciare, contemporaneamente,
i loro sassi, tentando di rovescia-
re il barattolo. Se qualcuno vi ri-

- esce, tutti corrono ariprendere il

proprio sasso. Nel frattempo “il

‘prigioniero” deve rapidamente

rimettere il barattolo al suo po-
sto ed acchiappare uno dei gio-
catori prima che ritorni dietro
la linea di partenza. Il giocatore
catturato diventa “il nuovo pri-
gioniero” e il gioco ricomincia.
Qualche volta il barattolo viene
riempito con alcuni fagioli che
sono il premio del vincitore!

Osservazione: & un gioco molto pericoloso.
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Gjouc dal gnetol
"gioco del pipistrello”
Eta minima dei giocatori: 5 anni

Numero dei partecipanti: indefinito
Dove si gioca: ovunque

Per giocare ci vogliono 2 dadi,

le pedine e la posta, (caramel-
le, ecc...). Con il lancio dei dadi

si sorteggia chi gioca per primo.

Chi con il primo tiro fa 9 con 6+3
va al n° 26, chifa 9 con 4+5 vala
n° 53, chi fa 9 con 7+2 0 8+1 va
direttamente al n° 63 e vince. Chi
va su un“gnetol”non siferma, ma
riconta di nuovo il numero fatto
e, se trova un altro “gnetol’, rad-
doppia. Chiva al n° 6 raddoppia
e va al n° 12 ma paga la posta.
Chivaal n°19 pagalapostaesta
fermo 3 turni. Chi va al n® 26 tira
due volte i dadi. Chi va al n° 31
sta fermo finché un altro prende
il suo posto e lo libera. Chi va al
n° 42 paga la posta e ritorna al
n° 39. Chi va al n° 52 rimane pri-
gioniero finché un altro prende
il suo posto e lo libera. Chi va al
n°® 58 torna al n° 1. La casella di
arrivo € la n° 63 e deve essere
raggiunta con un lancio di dadi
esatto, altrimenti si retrocede dei
punti in eccesso. a
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