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In molti paesi del mondo, i bambini non possono comperare dei giochi perchè costano troppo, quindi se li costruiscono. Anche in Italia, fino agli anni '60, giochi come questi erano molto diffusi. Poi, con il rapido aumento del benessere, i bambini hanno potuto procurarsi giochi nei negozi. Nel frattempo, le strade sono diventate sempre meno sicure e, anche a causa dell'aumento del traffico, i bambini non giocano più nella strada. Tutto questo ha portato alla scomparsa dei giochi di una volta. Infatti, i bambini di adesso non li conoscono più.
Il signor Armando Borelli, invece, si ricorda ancora dei giochi che faceva da ragazzo. Egli partecipa a feste paesane con una propria bancarella piena di giocattoli della tradizione popolare che egli fabbrica con le sue mani. Ancora oggi è possibile vederlo circondato da bambini entusiasti, mentre mostra loro il funzionamento dei suoi giocattoli. E' stato così che anche molti adulti hanno conosciuto il signor Borelli e sono rimasti incantati dai suoi giochi. Essi spesso riconoscevano gli stessi giocattoli che avevano usato da piccoli.
Ma perchè parlare di giocattoli in una galleria di attività scientifiche? Questi giochi sfruttano spesso principi fisici, sono basati su meccanismi, essi devono poi essere costruiti a mano. Tutto questo è di grande utilità didattica. Inoltre, i ragazzi si sentono molto motivati nel costruire dei giocattoli e imparano rapidamente molte tecniche e l'uso di molti attrezzi.
Questi giochi hanno anche altre virtù. Infatti, per i ragazzi che vanno a scuola, è necessario anche il riposo e lo svago. A tale proposito, questi giochi possono essere occasione di autentico divertimento e stimolano la ricerca di compagni di gioco. Il valore di questi giochi è dovuto anche alla povertà dei materiali con cui sono costruiti. Infatti è proprio a causa della loro semplicità che lasciano grande spazio alla fantasia e, i bambini, di fantasia ne hanno da vendere. Al contrario, i giochi moderni fanno tutto da soli, mettono un bambino da parte e gli lasciano solo il ruolo dello spettatore.
A causa del loro ruolo educativo, gli adulti hanno spesso rapporti conflittuali con i ragazzi. Questi giochi forniscono ai genitori e agli insegnanti una grande opportunità, quella di scendere nel mondo dei bambini, mettersi sulla stessa lunghezza d'onda dei propri figli e allievi per comunicare con loro nel modo più piacevole... giocando!
Gli insegnanti possono inoltre utilizzare questi giochi facendoli costruire dai propri allievi per addestrarli all'abilità tecnica, come introduzione alla meccanica, per descrivere dei principi fisici. Soprattutto nelle scuole superiori, si possono fare delle ricerche volte a descrivere i giocattoli e i giochi di squadra che si usano nel proprio ambiente. Il confronto delle varianti tecnologiche e delle regole con gli stessi giochi di altre zone geografiche ha un valore antropologico.
Parlare dei giocattoli mi da l'occasione di dire qualcosa a proposito dei giochi di squadra. Si tratta di giochi, quali nascondino, rubabandiera, etc., che si fanno fra gruppi di ragazzi. Questi giochi di squadra aiutano molto i bambini a crescere. Durante questi giochi, essi imparano a rapportarsi gli uni con gli altri e trovano degli amici. Un bambino che cresce davanti alla TV non si diverte certamente di più e, da adulto, probabilmente avrà dei problemi nel trattare con i propri simili. Il gioco, sia quello coi giocattoli che quello di squadra, ha una grande importanza nell'educazione dei ragazzi. Nella nostra società, che tende sempre più a organizzare la giornata e a sacrificare ogni cosa nella competizione per ottenere dai propri figli il massimo, occorre riconoscere il valore del gioco e assegnargli degli spazi, accanto a quelli dedicati alla scuola e allo studio.
Come si diceva prima, non solo i ragazzi, ma anche gli adulti rimangono incantati vedendo i giochi del signor Borelli in una fiera paesana. Anche Anna Busacchi, insegnante in una scuola media di Bologna, è rimasta colpita da quei giocattoli poveri, fatti a mano. Essa ha pensato che sarebbe stato utile raccoglierli in un libro allo scopo di mantenerne il ricordo. E' nato così il libro che abbiamo indicato in bibliografia. Il testo è di Anna, le figure sono del figlio di Borelli, Massimo, ovviamente i giochi descritti sono quelli realizzati da Armando Borelli. Questo articolo di Fun Science Gallery mostra solo alcuni dei giochi descritti dal libro e, di conseguenza, solo una parte del testo e delle figure. Ringraziamo tutti coloro che hanno partecipato a questo lavoro, in particolare il signor Armando Borelli per la sua opera di raccolta e di ricostruzione dei giochi di una volta. Ringraziamo inoltre la casa editrice Cappelli Editore per la sua gentile autorizzazione a utilizzare questo libro a favore dei cyber-lettori. (Giorgio Carboni)
[bookmark: 1]
I ROCCHETTI[image: http://www.funsci.com/images/zz_up.gif]
	[image: http://www.funsci.com/fun3_it/giochi/gio_01.jpg]
	[image: http://www.funsci.com/fun3_it/giochi/gio_02.jpg]


Si tratta di piccoli cilindri in legno, con bordi rialzati per trattenere il filo del cotone di cui sono avvolti. Un foro all'interno serve per infilarli sulle macchine da cucire. Supporti, oggi quasi introvabili, per avvolgervi il filo da cucito. In ogni casa si cuciva, pertanto capitava spesso di averne a disposizione e - viste le ampie possibilità di riutilizzo - non venivano certo gettati via. Se li ricordano i bambini di ieri che ne ricavavano diversi giochi, tutti notevoli per l'ingegnosità delle soluzioni tecniche.
Nelle nostre campagne era comune l'uso di trasmettere di padre in figlio piccoli trucchi che trasformavano meravigliosamente i piccoli rocchetti in qualcosa di molto più importante (trottole, biciclette, trattori, ecc.). Il trattore è un classico tra queste piccole cose e merita un'attenzione particolare (figura 1). E' una macchina semovente alla quale la fantasia del bambino può attribuire valenza di trattore o di carro armato, a seconda delle inclinazioni personali, mentre la tecnica di costruzione resta la stessa.
Indicazioni tecniche
Occorrono uno o più rocchetti, un po' di cera o una scheggia di sapone, un piccolo chiodo (non indispensabile), due fiammiferi o due legnetti tagliati: uno più lungo (circa due volte il diametro del rocchetto), e uno più corto.
Con un temperino si incidono piccoli denti sui bordi del rocchetto (figura 2) in modo da simulare i cingoli del trattore.
Si prepara poi un piccolo disco forato che fungerà da frizione utilizzando la cera o il sapone. Ovviamente la cera va lavorata a caldo, mentre il sapone richiede molta delicatezza perchè si rompe facilmente.
E' ora il momento del montaggio. Si infila l'elastico attraverso il foro centrale del rocchetto e lo si trattiene da una parte con il legnetto o il fiammifero più corto, fissato a sua volta in una leggera scanalatura o dal piccolissimo chiodo. Dall'altra parte sarà inserito il fiammifero più lungo, interponendovi la frizione.
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La macchina può ora funzionare: basta roteare il legnetto più lungo (figura 3) in modo che l'elastico si attorcigli su se stesso. Così si carica, immagazzinando energia che sarà poi liberata lentamente grazie all'azione frenante della frizione. Il legnetto più lungo, appoggiandosi al terreno, spingerà avanti il mezzo. Piano piano, lo si vedrà muoversi ed arrampicarsi su piccole salite.
Al modello base, possono essere collegati altri rocchetti che si muoveranno con ingegnosi sistemi di ingranaggio (figura 4).
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Altro esempio di semplice ingegneria applicata alla locomozione: materiale povero e del tutto naturale, per costruire una "macchina" che si muove da sola.
La chiameremo "filobus" per via del lungo filo collegato all'asta (figura 5). In realtà la consuetudine di costruire questo tipo di mezzi è probabilmente precedente all'introduzione di quel veicolo nelle nostre città e, forse, l'idea è nata più per il gusto della sperimentazione meccanica che non per imitazione. Non è poi detto che la sua origine sia tutta cittadina.
Quanta ricchezza di invenzione e quanta fantasia racchiuda questo piccolo oggetto lo si può misurare nell'effetto di autentica meraviglia che immancabilmente si produce in chi assista a un collaudo o partecipi alla sua costruzione.
Indicazioni tecniche
Occorrono: due coppie di ruote ottenute segando un tronco o con materiale di risulta, un'assicella o un pezzo di legno da cui ricavare la sagoma del mezzo e un tronchetto tagliato a metà da adibire a corpo anteriore della macchina, con un foro per accogliere la canna (figura 6). Inoltre: una canna di fiume o di bambù, oppure una talea di castagno. Un bastoncino con funzioni di asse della ruota posteriore, alcuni chiodi e dello spago. Le ruote posteriori (motrici) saranno fissate al proprio asse con chiodi in modo da essere a lui solidali e quindi muoversi insieme (figura 7).
	Al centro dello stesso asse una scanalatura praticata con il temperino o con la roncola alloggerà il filo arrotolato, mentre un piccolo ferro terrà unito l'asse delle ruote al corpo della macchina, pur permettendogli di girare (figura 7). Si fissano poi le ruote anteriori con chiodi, in modo che queste girino liberamente. Infine si sistema la canna al suo posto, collegandola allo spago che, a sua volta, sarà avvolto attorno all'asse posteriore. Srotolandosi con più o meno forza, a seconda della lunghezza e dell'elasticità della canna, lo spago imprimerà il movimento alla macchina.
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Molto più semplice del precedente è l'esecuzione di questo "mezzo da acqua" (figura 8). Motoscafo se si dà importanza alle ambizioni di velocità, "battello" se l'attenzione si concentra sulle pale in movimento. In realtà si tratta di un piccolo gioco con il quale i bambini di ieri - un po' in tutta Italia - hanno tentato di cimentarsi con un elemento (l'acqua, appunto) che riserva non poche sorprese.
Indicazioni tecniche
Occorre un pezzo di legno compensato o un'assicella di spessore sottile, un seghetto e qualche elastico (figura 9).
Dopo aver disegnato la sagoma sul legno, si procede al taglio utilizzando un seghetto da traforo.
Per una maggiore stabilità del mezzo si può fare anche la deriva. Uno o più elastici tesi nell'incavo appositamente preparato, saranno il "motore" che imprimerà movimento alle pale. Occorre avvolgere l'elastico servendosi delle pale, calare in acqua il mezzo e lasciarlo libero di partire.
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L'idea di trasportare e di essere trasportati nasce spontanea in ogni bambino. Per realizzarla è naturale ricorrere a qualcosa di simile ai mezzi usati dagli adulti. Certamente i bambini hanno giocato - sempre e dovunque - con carri e carretti fatti, più o meno, come quelli dei loro padri. Parallela alla grande storia dei mezzi di trasporto corre quindi una piccola storia - non documentata - delle loro imitazioni spesso costruite dai bambini stessi? Proponiamo due esempi di questi mezzi che ci pare possano essere una piccola testimonianza di certe differenze tra città e campagna.
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	Il carro campagnolo
Chiamiamo così questo interessante esemplare che i figli dei contadini delle colline bolognesi si costruivano prima dell'ultima guerra (figure 10 e 11). L'ideazione e la costruzione di questo mezzo richiedono abilità tali che solo i ragazzi più grandi, se non gli adulti, potevano cimentarsi con successo in questa prova.


Poi l'uso poteva essere misto di gioco e lavoro, per il trasporto di fascine o di piccole merci, perchè non era così separato il mondo degli adulti da quello dei bambini e anche questa poteva essere un'occasione per imparare a lavorare. Ma soprattutto sarà stato una macchina ideale per essere trascinata sui sentieri in salita, per poi scendere con rapide corse anche per strade non asfaltate.
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Indicazioni tecniche
Il materiale è interamente costituito da legno; si tratta solo di avere occhi allenati a distinguere, tra rami e rovi, i "pezzi" utilizzabili per questo scopo (figura 12).
Innanzi tutto una forcella di legno duro e robusto, tagliata a misura per fare il telaio. Poi segmenti di tronco perfettamente circolare da cui segare due coppie di ruote: quelle anteriori, più piccole, e quelle posteriori. Infine assicelle, chiodi e poco altro materiale di risulta.
Esecuzione. Bisogna scegliere due bastoni robusti validi come assali delle due coppie di ruote, che vanno fissate bene, magari con una "spina" in legno o in ferro. Grasso di scarto del maiale poteva servire come lubrificante per fare scorrere meglio le ruote.
Ora si può fare appoggiare la forcella sugli assali cercando il punto migliore per fissarla (le ruote più grandi dalla parte biforcuta).
Attenzione al gioco di sterzo ottenuto con un perno incernierato in modo da tenere sovrapposti ma indipendenti i due bastoni.
Rimangono ora solo le finiture:
- piccole traverse in legno sulla forcella usate come sedile;
- una corda collegata agli estremi dell'assale anteriore per voltare a destra o a sinistra;
- un fermo per i piedi che dà stabilità al pilota;
- elementi ornamentali aggiunti dalla fantasia del costruttore. 
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Carrioli di città
I ragazzi di città avevano condizioni ambientali ovviamente diverse e, soprattutto dopo la guerra, potevano facilmente accedere a "scarti" pregiati come i cuscinetti a sfera.
Materiale di risulta tecnologicamente più ricco e disponibilità di percorsi asfaltati non eccessivamente frequentati da automobili trasformarono il carro precedente in un mezzo più veloce, presente in ogni cortile cittadino.
 


Indicazioni tecniche
Quattro cuscinetti a sfera, legni (assi o pezzi interi) e chiodi per l'assemblaggio. Lo schema di costruzione non è molto diverso dal carro campagnolo: le ruote sono sostituite dai cuscinetti e scompare la forcella. Il risultato è un mezzo basso, adatto a spericolate corse in pendenza.
Anche per i carrioli esistono numerose varianti (con o senza sterzo, con o senza schienali, uno o più posti, ecc.).
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Ecco un altro modo di utilizzare l'eclettico rocchetto creando un'improbabile "bicicletta" che ci riporta ai tempi in cui possederne una vera era un lusso riservato a pochi bambini. E quando il tifo per Binda o Guerra e poi per Coppi o Bartali divideva gli animi, anche così, con un po' di fantasia e di ingegnosità, si poteva partecipare agli entusiasmi generali, inventando un surrogato interessante anche se non del tutto competitivo, della vera bicicletta.
Indicazioni tecniche
Servono un rocchetto, un filo di ferro e un pezzo di corda. Si fa passare il filo di ferro per il foro del rocchetto e poi lo si sagoma come se fosse un manubrio di bicicletta. La corda deve avere una lunghezza pari circa alla gamba del bambino e deve terminare con due anelle atte ad infilarvi il piede, a mo' di pedale (figura 14).
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L'oggetto che descriviamo ora nasce dall'incontro tra l'inventiva dei bambini e un prodotto industriale diffuso tra noi da oltre un secolo: il filo di ferro. Disponibile sia nelle campagne, dove veniva ampiamente impiegato per usi agricoli, sia nelle botteghe artigiane delle città, faceva bella mostra di sè quando, nuovo, era appeso a un chiodo in matasse proibite ai ragazzi.
Come materiale di risulta invece, tagliato e contorto, era facilmente reperibile un po' dappertutto e riutilizzabile con appropriate manovre. Numerose sono le sue possibilità di impiego: ne proponiamo una in uso presso i bambini degli anni trenta e, più avanti, fino al secondo dopoguerra. Un'interessante mostra tenuta a Torino nel 1990 ha proposto oggetti del tutto simili a questi, elaborati in forme quasi artistiche ad opera di bambini del terzo mondo.
Indicazioni tecniche
Il filo di ferro dovrà essere grosso, come quello usato in pianura per sostenere le viti. Se è più sottile si rimedia aumentando i "giri": l'importante è avvolgerlo e fissarlo bene. Si inizia da una ruota con raggi, collegata con il suo asse che passerà attraverso a una forcella o a un semplice bastone. Poi l'altra ruota, naturalmente. All'altro estremo del bastone troviamo il volante. In qualche punto un gancio o qualcosa di simile potrà sostenere scarpe e cartella (figura 15). Buon viaggio, Valentino!
Le varianti nella realizzazione di questo mezzo possono essere infinite:
- versione a quattro ruote;
- lo "schiacciasassi" (altro utilizzo delle lattine);
- la "Ferrari" (con le ruote in gomma), suggerita forse dalle emozioni della Mille Miglia;
- la macchina fatta con le scatoline delle pastiglie.
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C'è chi la chiama fionda, chi mezzafionda, sfrombola, strombola o in tanti altri modi ancora. Nei cortili bolognesi si chiama tirino. Questo richiama immediatamente l'immagine del monello, del birichein che tenta di colpire i nidi degli uccelli o mira ai vetri di qualche malcapitato. Per impedire o punire queste biricchinate, i tirini erano spesso sequestrati dagli adulti. Era tuttavia abbastanza facile costruirsene uno nuovo e possederlo accresceva la sicurezza personale nelle piccole guerre di cortile.
Indicazioni tecniche
Ci vuole un rametto biforcuto (a "Y") di legno molto duro e robusto come la "sanguinella" che butta facilmente in due. Con le forbici si taglia la gomma della camera d'aria forata di una bicicletta: elastici facilmente reperibili per risolvere infiniti problemi.
A un piccolo pezzo di pelle tagliato in ovale vengono fissati gli elastici grossi, a loro volta fissati agli estremi della forcella con elastici più piccoli o con spago. Il gioco è fatto (figura 16).
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Ricordiamo un altro divertimento assai in voga tra i ragazzini degli anni Cinquanta, quelli stessi che si costruivano i più sofisticati fucili con gli elastici o gli archi con gli ombrelli. Stiamo parlando delle cerbottane fatte con lunghe canne provenienti da materiali di risulta (ideali le canne di alluminio dei lampadari) che "sparavano" piccoli oggetti (palline di carta, pezzetti di terra, creta) e soprattutto frecce usando, come propulsore, la forza del proprio fiato.
	  
Indicazioni tecniche:
La potenza del mezzo è rapportata alla sua lunghezza e al suo diametro: più lunga è la canna e più piccolo è il suo diametro, più ampia è la gittata. Una, due o più cerbottane possono essere tenute insieme da un sistema di mollette (quelle per il bucato) usate a mo' di impugnatura e/o di cartucciera e si può aggiungere anche il mirino (figura 17).
Un discorso a parte meritano le "frecce" che venivano sapientemente preparate a decine, e sparate a raffica in guerre di cortile. La freccia è dunque un cono molto assottigliato ottenuto attorcigliando attorno a un dito strisce di carta che venivano appositamente tagliate in mazzetti regolari trattenuti alla cintola, pronti per l'uso (figura 18). Ottenuta la freccia la si fissava con la saliva facendone roteare la punta fra le labbra.
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E' un gioco che è stato proposto anche industrialmente in edizioni più sofisticate. Nelle versioni popolari di cui ci occupiamo esiste in numerose varianti "povere" tutte fondate sul medesimo principio: si "carica" un doppio filo trattenuto alle estremità dalle mani, avvolgendolo su se stesso per mezzo di un oggetto posto a metà della sua lunghezza. Poi si esercita una trazione allargando le braccia: ciò imprime un movimento rotatorio al frullino (in pratica lo fa girare o, appunto, frullare). Allargando e avvicinando ritmicamente le mani, il frullino gira velocemente, secondo l'abilità del manovratore. L'effetto più spettacolare dipende anche dalla bellezza e complessità dell'oggetto rotante. Il frullino che proponiamo impiega come oggetto rotante un bottone. Occorre sceglierlo grosso, per esempio, un bottone per cappotti (figura 19).
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Imprime il movimento a un'elica per mezzo di un volano azionato da una corda. La carica è data dal filo arrotolato attorno all'ultimo segmento del marchingegno (figura 20). Se l'elica è ben fatta librerà in aria con giusta soddisfazione per il "pilota".
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Chissà perchè sono in molti a chiamarlo "telefono senza fili", mentre è proprio un semplice filo teso tra due barattoli a farla da protagonista, insieme agli onnipresenti busslut (bussolotti), in questo gioco noto e diffuso in tutte le regioni italiane.
Nella memoria dei più anziani si confondono ricordi legati ai successi di Marconi ed alle sue trasmissioni di notizie via etere. Non dobbiamo poi dimenticare che già negli anni Trenta il telefono aveva una sua diffusione, ancorchè limitata alle famiglie più abbienti. Di qui il desiderio di possedere uno strumento così misterioso e affascinante, costruito con quello che c'era a disposizione.
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	Indicazioni tecniche
Nella parte superiore delle due lattine - proprio al centro - si fanno due piccoli fori, attraverso i quali possa passare un capo del filo. Questo, annodato, non "scapperà" fuori neppure sotto la leggera pressione necessaria per mantenerlo teso (figura 21). Occorre uno spazio libero sufficiente a che il filo possa stendersi in tutta la sua lunghezza, poi uno da una parte con il bussolotto all'orecchio e uno dall'altra che lo tenga alla bocca: la conversazione può iniziare, con risultati migliori se il filo viene passato con cera o con pece da calzolaio.
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Servono solo un bastoncino di legno con una scanalatura a metà, per farci girare la corda, e la corda stessa (figura 22). Le mani socchiuse a conchiglia vengono accostate alle orecchie insieme alla corda (figura 23). Dall'altra parte, un bambino tiene il filo teso e fa ruotare il bastoncino. Il suono così prodotto non è percepibile all'esterno, ma trasmesso e amplificato dalle mani che fanno da cassa di risonanza produce l'effetto di mitraglia o di qualsiasi altra cosa vorrà riconoscervi chi si presterà al gioco. 
	[image: http://www.funsci.com/fun3_it/giochi/gio_23.jpg]
	[image: http://www.funsci.com/fun3_it/giochi/gio_22.jpg]


[bookmark: 13]I COPERCHINI[image: http://www.funsci.com/images/zz_up.gif]
I tappi a corona delle bibite potevano ospitare i ritratti dei campioni di ciclismo tratti dalle citate figurine ed erano usati come segnalini in gare su complicati percorsi disegnati con il gesso lungo i marciapiedi e all'interno dei cortili.
Il colpo assestato per far procedere il "corridore" si chiamava cricco e il gioco procedeva secondo una successione prestabilita. Ovviamente vinceva chi tagliava per primo il traguardo.
[bookmark: 14]LE BIGLIE[image: http://www.funsci.com/images/zz_up.gif]
Quelle povere di terracotta verniciata o quelle bellissime di vetro variegate all'interno in tutti i colori erano valori da possedere, merce di scambio e strumenti di gioco per gare su piste di sabbia o percorsi di altro genere.






……..
Come si divertivano i ragazzi di duemila anni fa? Come giocavano i bambini di ieri? I bambini, greci e romani, conoscevano la palla, giocavano a moscacieca o con le monete? E quale atteggiamento assumevano gli adulti, di allora, nei confronti dell’attività ludica?
Ho cercato, attraverso un meticoloso lavoro di ricerca e attraverso la consultazione dei testi sacri sull’argomento, di dare una risposta a questi interrogativi mettendo in evidenza, anche, il modo di divertirsi d’intere generazioni che si sono avvicendate sul palcoscenico della storia.
Questo lavoro di ricostruzione storica dimostra come nell’ “espressione gioco”, accanto all’elemento ricreativo, culturale e pedagogico, dimori un profondo valore storico e antropologico.
L’attività ludica dei bambini greci si esprimeva all’interno della famiglia, le bambine giocavano con le bambole, i maschietti con la palla, con il cerchio, con l’arco e si cimentavano nella corsa e nella lotta, praticavano il tiro alla fune, l’altalena, il gioco della settimana e la trottola che chiamavano “strombos”. I Greci, tuttavia, tenevano il gioco ai margini della vita sociale, così come veniva considerato lo stesso bambino fino a sette anni: marginale e poco importante. Non mancano, comunque, testimonianze d’autorevoli personaggi che misero in evidenza la grande importanza della pratica ludica per il bambino in giovanissima età. Lo stesso Platone riteneva che il gioco fosse utilissimo per la formazione dell’infante (Gioco educatore), in special modo quelle attività svolte in gruppo e che privilegiavano il movimento fisico e l’integrazione maschio-femmina; il tutto doveva avvenire, naturalmente, sotto il controllo dei grandi.
[image: Scarica barile]I bambini romani, invece, come ci testimoniano Orazio, Marziale, Cicerone, praticavano molti di quei giochi che, a distanza di oltre duemila anni sono pervenuti a noi. Giocavano, spesso insieme agli adulti, a ‘Par imparar’ (Pari o Dispari) , ‘Caput et navis’ (Testa o croce), al tiro al bersaglio, a moscacieca, con i birilli, a nascondino, con la corda, con la trottola (turbo); amavano far trascinare un carretto da un topo, amavano cavalcare una canna, facevano il girotondo, costruivano aquiloni…,si cimentavano nel tiro alla fune, nel gioco della morra (micare digitis), con gli astragali e le bambine giocavano con le bambole. I giovani romani praticavano, inoltre, molti giochi con le noci, e questo fatto era così frequente ed usuale che si usava indicare il periodo dell’abbandono dell’infanzia proprio con il termine “Lasciare il gioco delle noci”.
“Nel Medioevo, invece, sia i giochi degli adulti che quelli dei bambini venivano contrastati, limitati, additati come attività pericolose. Questo atteggiamento era determinato dal fatto che la Chiesa considerava i giochi come oggetti demoniaci, fatti apposta per distogliere l’attenzione del credente dal pensiero di Dio e dalle preghiere” (G. Straccioli “Il gioco e il giocare”).
Si deve arrivare verso la fine del Quattrocento per trovare un atteggiamento più tollerante verso il gioco. Non si accettavano, assolutamente, i giochi d’azzardo ma, si cominciava ad ammettere l’utilità di praticarne alcuni, come i giochi di corsa o di salto, considerati non pericolosi, comunque qualsiasi attività ludica doveva avvenire sotto il controllo degli adulti che dovevano guidare il gioco rendendolo ‘morale’. Il dibattito sull’utilità del gioco prosegue per tutto l’Umanesimo e il Rinascimento. Bisogna attendere, l’Età moderna, tuttavia, per vedere attribuite al gioco una soddisfacente dignità e una favorevole [image: La morra]attenzione.




Il Settecento è, probabilmente, il momento più alto di questo rinnovamento, un’epoca nella quale si viene sviluppando una pedagogia orientata ai valori sociali e civili; dove si viene precisando una cultura meno intessuta di morale religiosa e più aperta al cambiamento ed al rinnovamento. E’ il periodo nel quale si diffonde un modello di educazione più aperta e democratica, meno legata ai pregiudizi e alle tradizioni, più attenta alla formazione globale dell’educando, più rispettosa delle esigenze e delle esperienze dei bambini. Non a caso troviamo in questo periodo vari tentativi di collegare la scuola al gioco, la cultura degli adulti a quella dei bambini (G. Straccioli “Il gioco e il giocare”).
Con l’avvento della società industriale e con l’arrivo del consumo di massa, quindi con lo sviluppo dell’industria dei giocattoli anche il modo di divertirsi comincia a cambiare, non più giochi e giocattoli auto-costruiti con regole auto-elaborate, ma giocattoli prefabbricati, imposti, senz’anima, con il risultato di espropriare il bambino dell’azione della manipolazione delle cose e della progettazione dell’intera struttura ludica. Questo lavoro di ricerca risulta ancora più importante perché proposto in un periodo dove con troppa facilità si sta tentando di cancellare la propria storia culturale e materiale.
Dice il prof. Franco Frabboni, dell’università di Bologna: “Se dovessero scomparire la cultura e la memoria di giochi del passato, dei repertori ludici di marca “antropologica” strettamente legati ai linguaggi, alle culture, alle assiologie delle singole comunità sociali, allora si potrebbero suonare le “campane a morto” per il pianeta infanzia. Perché con la cultura del gioco scomparirebbe anche il bambino, sempre più espropriato, derubato, scorticato del suo mondo di cose e di valori e costretto a specchiarsi in culture non sue: prefabbricate, surgelate, imposte surrettiziamente dal mercato industriale”.















……..
I 4 cantoni
I "cantoni" possono essere alberi (bellissimo)ma anche zainetti ( o 4 amici pigri...) i cantoni devono formare un quadrato di almeno 10 mt di lato. Si procede alla conta (a fine pezzo spieghiamo anche la conta...) e lo "sfortunato" detto "guardia" si piazza in mezzo al quadrato, Gli altri devono scambiarsi il posto (anche di traverso) e raggiungerlo prima della "guardia". Se arriva prima la guardia, chi perde il posto va in mezzo e via di nuovo

Le biglie.
 
Il cerchio (o il triangolo)
Si traccia (con del gesso se sull'asfalto o con un bastoncino se su terra) il segno scelto (che deve essere abbastanza grande) poi, si stabilisce quante biglie si mettono in palio (almeno 5)
Sperando di essere in 5 bimbi nel cerchio vi sono dunque 25 biglie, quindi tutti usando il boccione (la biglia grossa) da almeno 4 metri si cerca di fare uscire più biglie possibili dal cerchio.
Stabilita la classifica di merito (parte chi ne ha ciccate fuori di più) parte la gara vera: il migliore cicca di nuovo ma questa volta le biglie che escono sono vinte. La gara finisce quando non vi sono più biglie nel segno.
 
Cicca spanna
Altro gioco "storico" ogni bimbo tira una biglia non troppo distante ne troppo vicino, il secondo cerca di ciccarla con la propria ma badando che si fermi entro la distanza di una spanna (se rotola più avanti nessuno ha vinto, se ci riesce è sua).
Se il secondo giocatore è maldestro e la biglia si ferma entro una spanna senza ciccare è persa.
 
La buca
Gioco da fare solo in cortili con terra: si scava una buca, sul bordo si posano le biglie da mettere in palio, poi da almeno 2 metri si tirano le proprie biglie badando di ciccarle in buca senza che la nostra vada giù. Se ci riusciamo sono vinte, se la nostra cade dentro dobbiamo metterla in palio. Ovviamente ognuno ha un tiro a turno.

		Birilli a bocce quadre


 
Cosa sono
Il gioco dei birilli è presente in tutte le nazioni del mondo (al meeting di Brest in Bretagna ho avuto modo di vedere ben 11 modi diversi di giocare) tutti noi conosciamo il bowling ma pochissimi il modo di giocare nelle malghe (luoghi di alpeggio in Alto Adige).
 
Regolamento dei birilli a bocce quadre (tirolesi)
Non avendo dei sistemi per realizzare delle bocce ben rotonde loro usano dei blocchetti di legno (10x10cm.) che rendono più "rotondi" con chiodi e pezzi di legno più piccoli. Anche i birilli sono molto curiosi (hanno degli anelli di protezione di gomma o come usiamo noi, dei tappi), le regole sono semplici: la pista lunga 16 mt. i birilli 9 posizionati a rombo mentre la boccia (vedi foto) deve cadere almeno 10 mt. prima dei birilli.
Si gioca a tre colpi nel caso di caduta di tutti i birilli al primo o al secondo colpo si ha un colpo ulteriore con tutti i birilli posizionati.
In genere si elimina il concorrente peggiore del gruppo (nelle malghe quello che assolutamente non manca è il tempo....).
Un nota che ci sentiamo di fare e che evidenzia la scarsa attenzione dei grandi a favore del gioco dei bambini è l'assenza nelle grandi strutture di bowling di piste ridotte per i bambini.
L'Accademia che da sempre ha molta attenzione per il problema dell'handicap organizza da anni un torneo di bowling per non vedenti (utilizzando dei sussidi tattili) nonché ha in previsione una pista di birilli in discesa (per persone in carrozzina) nell'ambito del giardino dei giochi dimenticati. 



	La Campana


 
Cos'è
E' forse il primo gioco che i bambini (e bambine...) fanno insieme si tratta infatti di disegnare per terra delle caselle (in genere 7) e saltare dentro.
Esistono molti modi per definire questo gioco: mondo, campana, settimana, la luna ecc.
 
Regolamento
I bambini a turno devono lanciare un sasso che deve rimanere entro la prima casella, quindi saltare dentro prendere con la mano il sasso poi saltare su un solo piede dentro le altre e tornare all'inizio.
Vince il bambino che per primo riesce a far cadere il sasso in tutte le caselle e completare il percorso senza mai toccare con i piedi le linee tracciate.
Ora le varianti un tempo usate (tenere ad esempio la pietra sul capo) sono improponibili, mentre prima quattro o cinque bambini passavano tutto il pomeriggio aspettando di sapere chi avrebbe vinto, ora dopo mezz'ora vogliono cambiare gioco. 

	I Carrettini (carrioli, rumbetti)


 
Cos'è
Il primo mezzo di trasporto dei bambini (piuttosto pericoloso...) Una robusta cassetta, delle ruote di legno (ora introvabili) oppure cuscinetti a sfera, in genere senza freni e talvolta con un manubrio.
 
Regolamento
Si sceglie una discesa non troppo perigliosa, delle robuste scarpe (per frenare..) un percorso identico per tutti.
Si consiglia vivamente un casco, delle ginocchiere e delle gomitiere.
I primi viaggi vanno fatti accompagnati da un "grande" che con una corda tiene da dietro sotto controllo il carrettino. Molto divertenti sono i trenini fatti con più carrettini ( mettendo un adulto alla guida del primo) 

	La catapulta



Cos'è
Gioco molto divertente (di origine greca) perché richiede una notevole preparazione preliminare: bisognava costruire la catapulta.
Serve un'asticella ricavata dalle cassette delle mele (50 cm. x 8cm.) un pezzo di legno tondo (ricavato da un manico di scopa rinforzato con strisce di cartone o stoffa fino a raggiungere almeno 6 cm. di diametro) un barattolo basso (quello del tonno) che va fissato alla fine dell'asticella mentre la parte tonda va fissata sotto a 10 cm di distanza dall'inizio dell'asticella.
 
Regolamento
I bambini colpivano la catapulta (vedi foto), decidendo se con le mani o con i piedi, contenente tre oggetti (castagne, sassetti, nocciuoli di pesca, o tappi ecc.) e vinceva chi riusciva a mandarli dentro un cesto grande almeno 50 x 30. In assenza del cesto va benissimo una buca o un cerchio tracciato con il gesso. 
Naturalmente ai bambini viene richiesta una particolare abilità nel dosare il colpo (i più bravi mettono sotto la base della catapulta dei pezzi di stoffa in modo da regolare meglio il colpo. 




La conta
Ogni regione ha il suo modo di fare la "conta" per stabilire chi deve iniziare, chi essere ultimo o chi stare fuori (altrimenti è una lite continua..) Io ho un sistema drastico: se il gioco prevede uno svantaggio per il primo faccio iniziare al più grande ( se frigna tiro fuori il cartellino rosso...) inizio con il più piccolo se invece la situazione è rovescia.
Noi a Merano in Alto Adige avevamo una filastrocca di origine latina" Am dam des, file male pes, file male cuculus, am dam des: l'ultimo indicato era il "segnato.
Ovviamente occorreva stabilire con chi iniziare: semplice, si tirava un sasso verso un barattolo: si partiva da chi era arrivato più vicino.
Chi fosse interessato a saperne di più può contattarmi: esiste uno studioso slavo che ha raccolto un migliaio di modi (ha un sito apposito).
Oppure si mette un tappo con un riferimento in un calzino: si fa pescare al più piccolo e chi viene viene.. 
	L'elastico


 
Cos'è
Un gioco molto atletico assai usato nelle scuole di danza: si tratta di saltare saltando (e talvolta agganciando con i piedi) un elastico tenuto teso dai polpacci, dalle ginocchia dei ragazzi.
 
Regolamento
Inizialmente si deve saltare (a piedi uniti) in mezzo poi di lato (agganciando l'elastico tenuto teso a metà polpaccio) con il piede.
Poi si alza piano piano l'elastico costringendo i ragazzi a saltare più alto. 
  

		La Fionda


 
Cos'è
Certamente una delle prime armi da "guerra" ed ora tornata (tristemente) di moda per via della guerriglia urbana palestinese.
Vi sono 3 tecniche base per costruire le fionde: quella a rotazione (si pone una pietra al centro di una fascia elastica, si fa roteare e quindi si lascia un cappio facendo così partire il proiettile).
C'è poi quella a bracciale (funziona come quella a forcella ma consente di caricare più peso )
La fionda a forcella e quella costruita da tutti noi bambini utilizzando la camera ad aria delle biciclette (buone solo quelle rosse poiché con gomma più morbida...) o con l'elastico delle mutande della nonna.
Come proiettili, trascurando doverosamente i sassi...noi usiamo dei pezzettini di cavo elettrico (come si faceva a scuola con la carta e l'elastico fissato al pollice ed all'indice)
In omaggio al recupero esasperato (ed all'ecologia) non usiamo più del legno ma i raggi dei cerchi delle biciclette (vedi foto) partendo da due piccolo fasci e poi divaricati a metà.
 
Regolamento
I puristi (come l'amico Pinfi di Mardimago di Rovigo) usano dei bersagli simili a quelli delle carabine a pallini, noi invece dei barattoli.
Ultimamente abbiamo aggiunto una variante: una teleferica con dei barattoli a scendere forniti di un bel foro laterale da centrare (con del filo elettrico piegato). 






	Fucile ad elastici


 
Cos'è
Uno dei giochi preferiti dai bambini. Si costruisce con un pezzo di tapparella (o manico di scopa) cui si fanno delle tacche per l'inserimento degli elastici (le tacche devono essere abbastanza larghe in modo che il bambino sfregando leggermente nella tacca faccia uscire l'elastico ben teso.
I puristi usano delle stecche più larghe alfine da fissare una molletta e usarla come grilletto. 
 
Regolamento
In genere si tira ai tappi di sughero posti ad almeno 3 mt. una variante molto usata è quella di mettere 2 tappi uno sopra l'altro e dando punteggio regolare solo quando cade quello in alto.
Molto divertente è la battaglia con i soldatini dove gli indiani ad ogni turno di tiro possono avanzare fino sotto il forte o dietro la carovana. 

	La Lippa (s'cianco nizza, maz e pindol a secondo delle regioni)


 
Cos'è
La lippa è un gioco abbastanza moderno, in quanto dalle ricerche effettuate (in particolare in un quadro molto famoso dipinto nel 1500 da Brueghel non vi appare a differenza di 54 altri giochi dell'epoca.
E' un gioco universale poiché praticato dai bambini di tutta Europa: come tutti i giochi da strada sono estremamente semplici da realizzare ma, come altri degli anni 50 piuttosto pericolosi. Com'è la lippa? è' formata da due pezzi di legno (ricavati preferibilmente dal manico di un badile ma anche da quello di una scopa.
Si tagliano due pezzi, uno forma la mazza (lunghezza 50 cm.) ed uno, la lippa, di solo 10 cm. ben appuntito da entrambi i lati.
 
Regolamento
Il gioco consiste nel colpire la punta (con il pezzo a terra) e colpirlo nuovamente al volo cercando di lanciarlo più lontano possibile. In genere si sceglieva una strada non molto trafficata ed i monelli dovevano mandarla più lontano possibile dopo 5 o 10 colpi. Ovviamente come tutti i giochi hanno molte varianti, la più simpatica è quello del cappello: si giocava in due, il secondo monello si piazzava a circa 20 mt. e cercava di raccogliere la lippa al volo fermandosi però entro 3 passi dalla presa.
Un altro modo molto diffuso è quello di tracciare 3 grandi cerchi (10 mt. diametro) distanti fra di loro 30 mt. Il lanciatore doveva mandare la lippa nel centro sperando che il difensore avversario piazzato al centro di esso non riuscisse a rilanciarla in quello di partenza.
In tal caso il lanciatore era eliminato. Vinceva chi riusciva a completare indenne il tracciato completo. 
  
Gli accademici della lippa:
il presidio della lippa si trova a Mede Lomellina (Pv) dove la Pro Loco diretta dal Sig. Boccalari organizza da anni la più importante gara che si svolge in Italia (oltre 100 partecipanti). Anche a Segusino (BL) a ferragosto si organizza una gara di maz e pindol nell'ambito del palio dei quartieri.







Il Memory tattile e Memory acustico.
 
Memory tattile
I bambini di oggi non sanno più usare il senso del tatto: non ne hanno più bisogno, questo è male poiché tutti i sensi dovrebbero avere armonico sviluppo.
Per stimolare dunque questo "senso in via di estinzione" ho sviluppato un gioco (inizialmente ideato per bambini non vedenti di Bolzano ma che ho visto apprezzato da tutti)
Si prendono 40 tappi grandi (quelli a vite dei succhi di frutta vanno benissimo) si incollano sotto (in coppia) due oggetti: ad esempio due pezzi di stoffa, due pezzi di legno, due fagioli, due bottoni, due pezzi di spago (pensate a quante varianti usando spaghi di diverso spessore).
Il bambino senza girare i tappi (ben disposti a terra in linea di 6/8) deve sentire cosa c'è sotto, se crede di averne individuati due identici deve indicarli al giudice, il quale, senza mostrarli agli altri , deve confermare (o meno) il giudizio. Se sono identici vanno consegnati al bimbo. Il primo che indovina 3 coppie identiche vince.
 
Memory acustico.
Gioco simile ma "costruito" con barattoli: si devono fare 20 coppie di barattoli contenenti (due a due) gli stessi materiali (due tappi, due sassetti, un po' di sabbia, di riso, di pasta ecc.)
 
Anche in questo caso, quando il bimbo "crede" di aver individuato due barattoli che producono lo stesso rumore, li segnala ai giudici i quali verificano l'esattezza della scelta (se sono identici li consegna al bimbo) Anche in questo caso chi indovina tre coppie vince 

Mucchiomontone
Gioco assolutamente da "salvare" e lancio un appassionato "appello" a quanti leggeranno queste righe per proporlo almeno una volta nel corso del mese....
Ha un nome diverso ovunque ma le regole sono semplici: il più grosso sta appoggiato (di schiena) al muro (o all'albero) oppure, se siamo in mezzo al prato, ad un collega ben piantato che funge da contrappeso.
Dunque il palo (quello che guarda verso i compagni) incrocia bene le mani e tiene appoggiata la testa del primo dei "montoni" (praticamente inchinato verso di lui), il secondo "montone" tiene appoggiata la testa sul fondoschiena del primo e così via fino a tre. Formato dunque il "mucchio" (4 o 5) si parte: gli altri devono saltare sul primo facendo leva sulla schiena degli altri arrivando però sulle spalle del primo (se non ci riesce passa il turno) alla fine tutto il gruppo (almeno 6/7) dovrebbero essere sopra i due/tre malcapitati.... 

La palla di feninde
(gioco di origine greca)
Serve un boschetto ricco di alberi, si formano due gruppi di 6/8 bambini o ragazzi) le squadre vanno segnalate con una fascia al braccio o alla testa, poi sempre con la conta si deve stabilire la squadra che "lancia" e chi deve "prendere". La regola dice che le squadre si devono passare la palla passando in un cerchio appeso agli alberi gli hula hoop o i cerchi vanno benissimo.Chi lancia e sbaglia viene "ucciso" ed esce di gara come pure se la palla tocca terra e viene presa prima dagli avversari. In Grecia nell'antichità fissavano i cerchi alla colonne dei templi (gli Dei di allora erano evidentemente più spiritosi...) 




	Le Pulci


 
Cos'è
Un gioco antico praticato con dei bottoni facendoli saltare per spinta ai bordi.
 
Regolamento
In genere si posizionano alcuni tappi (grandi, quelli dei vasi dei sottaceti) rovesciati, dando ad ognuno un numero. Ogni bambino deve entrare nel tappo facendo saltare la pulce, solo dopo averlo fatto può impegnare il secondo tappo e così via fino all'ultimo.
Un altro modo simpatico è quello di un percorso simile a quello dei tappi con penalità per chi "esce...." 
  

Lo scandorlino
 
Un gioco derivato dal curling (di origine nordica) giocato pensate un poco con i "pitali" (vasi) da notte. Si giocava dunque su ghiaccio mettendo dei blocchi di ghiaccio nei vasi (per dargli peso), ogni giocatore aveva 3 "vasi" da usare come le bocce. Si tracciava un cerchio piccolo (un mt di diametro) ed uno molto grande, 20 mt di diametro.
Si tirava un sasso (che doveva entrare nel cerchio piccolo, pena una penitenza, mentre chi lo piazzava più vicino al centro era il "campione" e poteva partire per primo.
Vinceva chi piazzava più vicino al sasso il proprio "vaso"
Noi invece giochiamo (allo stesso modo su una superficie più liscia possibile) usando dei sottobicchieri della birra (tre insieme ben fissati con del nastro con un baricentro formato da due tappi grandi, pure loro ben fissati al centro da entrambi le parti. 

La stella bucata
Un gioco con le biglie ricco di una sottile vena "d'azzardo" poiché si doveva tracciare a terra una stella , quindi ad ogni punta o incrocio si scavava una buca: (almeno 5) ogni bambino doveva mettere giù 5 biglie ed un riconoscimento proprio (ad esempio un sassolino particolare) poi coprire con dell'erba (ovviamente per confondere gli altri si coprivano più buche...) Poi si tracciava un cerchio lontano almeno 10 passi dalla stella; i bambini devono correre (non camminare...)lungo ilk cerchio lanciando ad ogni giro (in corrispondenza della porta tracciata lungo il cerchio) una biglia: chi entra in buca ferma il gioco e corre a vedere se nella buca "centrata" vi sono biglie. Ovviamente non vale entrare nella propria.
Essendo il primo a stabilire la velocità esiste pure il rischio di essere doppiati: in tale caso si viene eliminati dal gioco, inoltre viene eliminato anche chi entra in una buca "vuota" 








		Il gioco dei tappi (tappini, tollini, cimbalin, agrette ecc...)


 
Cos'è
Semplicemente usare i tappi della birra come fossero biglie: mettendo dentro un disegno (meglio se la faccia di un ciclista o calciatore)
Ora i bambini d'oggi sono delicati, quindi la corona del tappo può fare bua ai ditini, quindi consigliamo (sigh!) quelli di plastica. 
 
Regolamento
Si traccia una pista con dei gessetti (o pezzetto di mattone) larga circa 10 cm. e lunga almeno 10 mt., nelle curve esterne si mettono dei sassetti a mo' di paracarro. A sorteggio si decide chi parte per primo e questo fa tre tiri badando di non uscire dalle righe (in tal caso deve tornare da dove aveva tirato). Quando tutti hanno fatto i tre tiri (sempre per opposizione delle dita: pollice-indice, pollice-medio o indice-pollice, il tappo non va mai lanciato o spinto) si parte dal primo ma solo con un colpo e così via.
Il giocatore successivo può chiedere lo spostamento dei tappi avanti a lui ai bordi della pista.
  



Un due tre stella!!!!
Dunque, fatta la conta e trovato "il battitore" il gruppo di bambini (perché poi a questo gioco non potrebbero giocare anche i nonni ????) si piazza a 10 metri poi gira loro le spalle: attende qualche secondo poi "dichiara" uun..., duu...e... tre stella! girandosi di scatto. Chi viene sorpreso in movimento viene ricacciato in fondo, chi viene pescato due volte è fuori.
Naturalmente chi si blocca deve stare immobile fino al momento della ripresa del gioco (il battitore ha tempo fino a re minuti per riprendere: quindi piò fissare, cercare di far ridere le "statue" (senza toccarle !) Chi "crolla è fuori (così è la vita...). 

Gattopoliziotto (FioFis)
Gioco laziale (ringrazio Roberto Zaccagnini di Velletri) per la collaborazione) 
Meglio in 5 (ma anche di più): Su dei pezzetti di carta si scrivono i ruoli: il Re la Regina, il Battitore, il Soldato ed il Fiofis (il fuggiasco).
Il Re governa il gioco, impartisce le penitenze, scandisce i tempi, la Regina consiglia il Re, (può suggerire la riduzione o l'aumento delle pene...), il Battitore è il "boia delle penitenze (bel ruolo...) il Soldato deve prendere il Fiofis.
I biglietti sono lanciati i aria ( o pescati da sotto un cencio) ed ognuno ha il suo: qui inizia il lavoro di testa poiché nessuno, sa il ruolo degli altri.
Certo, il Re potrebbe iniziare a comandare (ma potrebbe essere anche un bluff..), il soldato può rincorrere un giocatore credendolo il Fiofis: se indovina ha vinto e riceve i complimenti di tutti, ma se sbaglia il re deve (se non già dichiarato) ed infliggere una punizione (la più dura possibile...) Fra i ruoli "open" vi sono (al massimo 3) liberi (con biglietto vuoto) i quali possono barare, ma se scoperti "devono" essere puniti. 






Non t'arrabbiare
Servono 13 tappi della birra ( o quelli di plastica dell'acqua minerale), uno grande (a vite) ogni giocatore, più un dado (in assenza basta infilare in un calzino ( o sotto un cencio 6 tappi numerati da uno a 6).
Con i tappi si disegna un cerchio (ma anche un quadrato, un cuore, un albero): a fianco del primo si pone la "casa" (il tappo grande) ed a destra tre tappi che sono le casettine di fine corsa (vedi disegno).
Ogni bambino a tre segni (piccoli e facili; tre fagioli, tre sassolini, tre semi di ciliegia o albicocca ecc,) Immaginiamo di essere in 5:
Il 5° tappo di ogni tratto è una sorpresa: se con segno rosso (all'interno) manda a casa chi ci entra, se verde consente un altro colpo, se giallo fa spettare tre turni, se blu fa tirare un altro colpo in avanti , se arancio un colpo indietro.
Quando un giocatore fa 6 (o pesca il 6) esce in strada e fa un altro colpo (se non ha più oggetti in casa può rifare il colpo).
Chi entra in un tappo "occupato" da un altro lo manda a casa...
Quando ha completato il giro deve fare un numero esatto che consenta di finire in casetta. Se ad esempio deve fare 3 e fa 6 non può procedere e rischiare di essere mangiato poco prima di finire...  

Gli Astragali 
Di favole metropolitane sono piene i giornali, questa è una favola antica: Si racconta che il piccolo Alessandro (che un giorno sarebbe diventato Magno) stava giocando per strada (allora si poteva….) agli astragali. Quando arrivò una carrozza di un signorotto il quale ordinò di sgombrare la via: 
Dobbiamo finire la partita gridò il ragazzo, se volete passare uccideteci pure, non abbiamo paura, ma se uno di noi rimane vivo, chiamate dei buoni guerrieri perché altrimenti anche voi resterete qui, morto aggiunse.
Spaventato, il signorotto diede ordine di girare e scomparve.
Com'era dunque questo gioco?
Una via di mezzo fra bravura e fortuna (che sono poi i giochi migliori: quelli solo di bravura sono razzisti poiché solo una piccola parte della gente è forte o abile o veloce, quelli solo di fortuna forse peggio perché un imbecille che vince crede di essere un genio….)
Bisogna avere 5 nocciuoli di albicocca (va bene anche la pesca) 4 dipinti da una parte con lo spesso colore mentre uno di rosso
Bisogna stare in piedi con i 5 nocciuoli in mano quindi lanciarli in aria e riprenderli con il palmo poi (quelli che rimangono) farli cadere a terra: valgono solo quelli con la parte colorata a vista (se appare anche il rosso il punteggio raddoppia) Si gioca come in un torneo di tennis: un tabellone e via! 

Il salvastecco
Si infila un bastoncino del gelato in un mucchio fatto con ghiaia, poi con un cucchiaio con ai lati due bastoncini lunghi come il cucchiaio si deve prendere 3 sassetti badando che gli stecchetti siano a livello del bastoncino centrale (questo per evitare che tutti prendono i sassetti più lontani…). 





Io ioshomi
Gioco dei contadini dell'Anatolia (zona della Turchia) ma in uso anche in molte parti della Grecia e della Siria.
Un giudice versa una saccoccia di fagioli (o grani di tapioca o di mais) su di un tavolo:, poi i giocatori si siedono intorno (fino a 20 !) ed inizia a chiamare i grani (ognuno deve portare almeno due mani piene di semi (non necessariamente di quelli di partenza)
Quindi inizia a togliere dal tavolo con una bacchetta i semi (poco alla volta) appena uno chiama "numero" il giudice si rivolge a quello che secondo lui è stato più generoso e chiede di lanciare il numero: poi tutti gli altri danno il loro.
Togliendo da mucchio un numero sempre identico di semi alla fine dovrà restare un mucchietto pari o inferiore al numero più alto dichiarato: chi indovina porta via ¾ dei semi, mentre il giudice il ¼ rimanente. 

La ruzzola
Gioco in voga nelle Marche e nell'Umbria (con eccezioni in Emilia e Abruzzo)
Inizialmente praticato solo dai pastori (usando delle forme di formaggio..) poi s'è "devoluto" giocando con rotelle di legno.-
In genere si stabilisce un percorso (quasi sempre in salita) e vince chi in meno colpi arriva al traguardo.
La ruzzola si lancia con un fettuccia (come con la trottola, solo che anziché girare su se stessa, la ruzzola viaggia (e come..) in avanti. 

La cascata
Gioco con le biglie
Si prende una tavola di legno (bella lunga…) con dei fori lungo il percorso, le biglie sono posizionate lungo un riga che il movimento del concorrente fa cadere verso il basso: non si può mai abbassare la tavola per far risalire le biglie.
Vince chi infila le biglie nei buchi con il punteggio più alto. 

Il Carrom
Un gioco indiano stupendo giocato con tavole di legno estremamente levigate(con della fecola divengono ancora più scivolose..) con ai lati dei fori: praticamente un bigliardo con pedine anziché stecca.
Noi molto più semplicemente giochiamo con i tappi dei succhi di frutta e ci divertiamo un sacco! 
Il guado
Molti giochi che abbiamo insegnato in questo libro sono adatti ai bambini di oggi (anche se un pizzico di maggior propensione al graffiarsi un poco o a sporcarsi di più non guasta: io ho sempre cercato materiali per costruire giochi nelle discariche e non ho mai, mai avuto un'infezione, non solo, credo di avere un rekord: se escludiamo le "marinate" (o buche") in 13 anni di scuola ( elementari/medie/superiori ) non sono mai stato assente per malattia.
Dunque il guado era un gioco assai atletico: ogni concorrente aveva due mattoni e doveva (stando in equilibrio su di essi senza mai mettere piedi o mani a terra) fare un percorso stabilito.
Oggi faccio il guado con mattonelle di cartone. (no comment). 



Lo schioppetto
I nuovi materiali di consumo danno assai poche occasioni per costruire giochi simpatici, una delle eccezioni sono le bottiglie di plastica (ottime per i birilli) ma assai più divertenti per lo schioppetto.
Tracciate con il gesso un lungo cerchio (10 mt di diametro) con un centro di un mt, un altro di 3 ed uno medio di 5. OK da 5 metri fuori dal perimetro del cerchio grande i ragazzi devono lanciare dei tappi di sughero fissati (non troppo altrimenti si spacca la bottiglia…) a chiusura della bottiglia (meglio quelle robuste dello shampoo) saltando sopra.
Ogni concorrente ha 3 lanci (con tappi segnati con del pennarello o, per i più raffinati, con del nastro colorato. 























……..
Il gioco è sicuramente l’espressione più autentica e spontanea dell’infanzia, è attraverso l’attività ludica che si possono intravedere tendenze ed inclinazioni del bambino. Dice il Pitrè “Il fanciullo è un piccolo uomo e noi, fanciulli di una volta, possiamo, nei suoi atti scomposti e meccanici d’oggi vedere o prevedere i suoi atti relazionali di domani come nel breve, ahi! troppo breve! periodo della sua età spensierata, studiare quelli men brevi dell’agitata adolescenza e della non lieta maturità”.
I bambini possiedono l’istinto del gioco e questa attitudine emerge già in tenera età. Il gioco è una delle componenti principali nella formazione psico-fisica dell’individuo; è occasione di socializzazione e di apprendimento; è formazione ed educazione; il gioco stimola l’inventiva, la curiosità, l’ingegno, la manualità, la creatività; esso abitua alla competizione, alla riflessione, al rispetto delle regole; attraverso il gioco si potenziano abilità fisiche e motorie, contribuisce a formare la mente; rappresenta, inoltre, un vero e proprio allenamento che il bambino compie inconsapevolmente per avvicinarsi ed adattarsi alla società degli adulti. [image: Cavallina]Con il gioco, il bambino ritrova il sorriso e la spensieratezza scordandosi dei piccoli malumori quotidiani. Giocando il bambino misura l’ambiente, prende coscienza dello spazio, misura le reazioni dell’adulto ed impara a vivere. Il Gioco favorisce l’integrazione; l’attività ludica non prevede in nessun modo, differenze sociali o fisiche o di razza, durante le fasi di gioco si è solo partecipanti o concorrenti, nient’altro.
I giochi, secondo Lhotzky, sono la parte più seria della vita del bambino, sono il lavoro più grave che egli compie. Il gioco, come trasposizione del lavoro, dove il bambino impegna tutte le sue abilità e la sua creatività, per riuscire nel gioco dà il massimo di sé, proprio come fa l’adulto nelle attività lavorative.
La struttura-gioco, comprende una serie di componenti significative e di grande interesse. Un elemento essenziale del gioco è rappresentato dallo “spirito d’imitazione”. Atti, opere, comportamenti vengono riprodotti dal bambino con grande attenzione e con sorprendente spontaneità e vengono adattati ai suoi giochi. Un’altra importante qualità caratterizza l’attività ludica del bambino, la “competizione” con tutte le peculiarità che il termine presuppone: abilità, coraggio, azzardo valore sociale. [image: La campana]Il Guyot dice “In quasi tutti i giochi la più grande soddisfazione sta nel trionfare su di un’antagonista, l’amore della vittoria è una condizione di esistenza per tutte le specie viventi, perciò abbiamo bisogno di soddisfarla”. Non meno importante è l’elemento “emozionale”, inteso come piacere di far parte del gruppo, di partecipare al gioco, di sentirsi protagonista della gara, di mettersi alla prova e di riuscire a superare le difficoltà. Esiste, poi, nel gioco un intimo desiderio di “piacere” e di “godimento”. La soddisfazione di riuscire a vincere gli ostacoli arrivando a trasformare sensazioni ordinarie in sensazioni piacevoli e gratificanti. Anche gli sforzi diventano piacevoli e superabili come l’andare dietro ad un cerchio, o l’inseguire una palla o il rincorrersi in lungo e in largo. Per il Lagrange “La gioia è un tonico potentissimo, un’eccitante di primo ordine nelle attività cerebrali: essa è capace di aumentare la provvisione di energia vitale di ciascun organo. Per l’infanzia poi il piacere è necessario più che per gli adulti. Il fanciullo ha bisogno di gioia come la pianta di luce; se viene privato del piacere, deperisce e il suo aspetto somiglia molto a quello dell’ammalato”.



Un dato certo è quello che molti giochi sono praticati, in modo simile, in molte regioni della terra tra i popoli civili e quelli barbari e questo è un fatto straordinario.
Osserva il Pitré “Questo fatto ha un grande significato per l’etnografia e porta un certo contributo nelle spiegazioni di alcuni fenomeni psicologici e sociali. Ci sono degli svaghi come quello dell’anello o del cerchio o della palla o della trottola o della moscacieca che si riscontrano sia fra i popoli dell’Europa che tra i negri dell’Africa, sia fra gli indigeni dell’America che nelle tribù selvagge dell’Oceania. Ciò dimostra che vari giochi hanno un fondo comune di tradizione, cioè uno l’ha imparato dall’altro, in epoche quando gli uomini delle primitive sedi dell’umanità si portarono nelle diverse contrade, modificandoli e adattandoli ai nuovi ambienti e alle nuove abitudini.” Il grande folclorista siciliano afferma che almeno un terzo di giochi conosciuti in Italia nell’Ottocento era patrimonio dei fanciulli e degli adulti di gran parte dell’Europa. In questo lavoro vengono riportati, in alcuni casi, nomi di giochi simili praticati in varie regioni italiane, non sempre, però, questi giochi sono perfettamente uguali, anzi spesso ci sono differenze nei regolamenti e nello stesso modo di giocare. Questo è il segno evidente della grande originalità e creatività che sta alla base dei giochi ma, che non esclude l’evidente collegamento tra le svariate espressioni. [image: Corsa dei sacchi]La maggior parte dei giochi di ieri si svolgevano all’aria aperta, erano passatempi semplici, salutari e più adatti alla vita di allora. Le case erano molto piccole e poco comode, mentre di spazi liberi se ne trovavano in abbondanza, la piazza diveniva un ottimo laboratorio. I momenti di tempo libero da dedicare al gioco erano veramente pochi ma, quando questo accadeva, giocavano tutti, grandi e piccini, e non mancavano gli spettatori che assistevano alle prove. I giochi erano basati sulla destrezza, sull’agilità, sulla velocità, sulla coordinazione ma principalmente sulla forza fisica. A volte diventavano violenti ed aggressivi perché, in parte, rispecchiavano i comportamenti sociali del tempo. I giochi, sono sempre figli del tempo e si adattano al contesto sociale nel quale si svolgono. Ieri non esisteva nessun disturbo dall’esterno, niente TV, niente computer, scarsissima produzione industriale di giocattoli con, in compenso, una solida presenza di rapporti interpersonali e di socializzazione. Era considerato importante lo stare insieme, anche i momenti di lavoro si trasformavano in occasione di socializzazione. La persona allora era al centro della società e il gioco era di tipo collettivo-creativo e ad alto contenuto sociale. I bambini di oggi non sanno più cosa voglia dire avere un cielo azzurro sulla testa, schiacciati dalla loro passività di soggetti cresciuti davanti alla TV, con gli occhi abituati ad incamerare sempre più immagini e a produrre sempre meno parole. [image: Palla dorata]Ieri il bambino non aveva bisogno dell’adulto, della guida, erano indipendenti ed autonomi nel gioco prima e nella vita, poi; oggi non sono abituati a scegliere, c’è sempre qualcuno che provvede ad indirizzarli verso qualcosa e quando non c’è l’adulto c’è bisogno del computer o di altro. L’oggetto giocattolo è il nulla e dietro di esso si aggrovigliano il vuoto delle relazioni umane e l’assenza della fantasia, della creatività e dell’inventiva; in questo modo il gioco, inteso come tempo della piena libertà infantile, viene spogliato di spazi ampi e differenziati e mutilato dei propri segni educativi quali il movimento, la comunicazione, la fantasia, l’avventura, la costruzione, la socializzazione. Il bambino, spesso, non sceglie in base alle sue esigenze ma viene trascinato in forme di divertimento imposte, create artificialmente, prefabbricate. Bambini che stanno insieme fisicamente ma che non socializzano affatto, tra loro non si creano rapporti interpersonali ma soltanto muri di isolamento e solitudine. 
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