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INTRODUZIONE AL GRANDE
LIBRO DEI GIOCHI A

DISTANZA

(ad Uso e Consumo dei Genitori, ma
Non per Questo Vietata ai Bambini)

Lo sappiamo tutti: questo 2020 non è andato af‐
fatto come ci aspettavamo. Le vacanze di Carneva‐
le si sono protratte e protratte fino a quando è di‐
ventato chiaro che, quest’anno, a scuola non ci sa‐
remmo più tornati. Il tempo è passato: dal loc ​k ​do ​‐
wn completo siamo passati alla “Fase 2”, che si è

evo ​lu ​ta an ​co ​ra nel ​la si ​tua ​zio ​ne at ​tua ​le. Or ​mai pos ​‐
siamo, adottando le corrette misure di sicurezza e

nel limite del buon senso, uscire. I bambini posso‐
no tornare a giocare coi loro amici. Ma che giochi

possono fare? c’è da chiedersi. Non i giochi tradi‐
zio ​na ​li, che sono qua ​si tut ​ti gio ​chi di con ​tat ​to.
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Noi delle Classi Quinte della Scuola Primaria

Maria Ausiliatrice di Novara (quante maiuscole,

accipicchia!) abbiamo quindi deciso di indire un…

concorso di fantasia, una gara di inventiva tra i no‐
stri studenti: abbiamo provato a inventare nuovi

giochi adatti a questo nuovo mondo; giochi in cui

si possa stare in comunione con lo spirito, se non

in con ​tat ​to con il cor ​po. Ab ​bia ​mo rac ​col ​to non per

forza i migliori, ma sicuramente quelli più creativi

e divertenti, in questo piccolo libro, una specie di

manuale tascabile del gioco a distanza per la “Fase

2” e per tutte le fasi che seguiranno fino al cessato

al ​lar ​me. Al ​cu ​ni dei se ​guen ​ti sono va ​rian ​ti di gio ​chi

tradizionali adattati per l’occasione; altri invece

sono nuo ​vi di zec ​ca.

Una piccola considerazione prima di finire. Dai

testi che i bambini ci hanno inviato emerge la tri‐
stezza per questo secondo quadrimestre di isola‐
mento, e soprattutto per l’impossibilità di ricon‐
giungersi fisicamente coi propri amici, di abbrac‐
ciarli, di giocare ad acchiapparella, anche di azzuf‐
farsi, ogni tanto. I bambini parlano principalmen‐
te attraverso il loro corpo. Ma è emersa anche la

gioia alla prospettiva di potersi rivedere, di torna‐
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re a correre, di giocare, di chiacchierare. E quante

cose avranno da dirsi! Quanti passi avranno da

cor ​re ​re!

I bambini hanno una qualità fantastica. Non è

l’unica, ma è tanto più ammirevole in questo mo‐
mento di difficoltà. Quando si dà loro una regola,

e ci si ricorda di spiegare perché questa regola

vada se ​gui ​ta, sono in ge ​ne ​re mol ​to ligi nel se ​guir ​la.

Certo dev’essere una regola “seria”, con una spie‐
gazione “seria”, non una di quelle un po’ traballan‐
ti che a volte vengono loro proposte, chessò, come

il fatto che non si possa mettere il ketchup sul riso,

o non si possano raccontare barzellette a cena, o

qualcos’altro di altrettanto singolare. Per questo

sono sicuro che, anche in questa ritrovata libertà, i

vostri figli si comporteranno molto bene. Cerchia‐
mo di pren ​de ​re esem ​pio da loro.

Mae ​stro Ste ​fa ​no
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IL GOLF… CASALINGO

Per questo gioco servono dei bicchieri di plasti‐
ca, uno di quei tappi per chiudere le bottiglie, una

pal ​li ​na di gom ​ma e una stec ​ca per i sel ​fie.

Mettete il tappo per terra con la parte più larga

rivolta verso l’alto, e posizionateci sopra la pallina.

Poi sistemate a terra i bicchieri di plastica, ognuno

dei quali con un numero scritto sopra che servirà

per cal ​co ​la ​re il pun ​teg ​gio fi ​na ​le.

La stecca per fare i selfie diventa una mazza da

golf. Lo scopo è cercare di buttare giù i bicchieri

messi a terra, colpendoli con la palla di gomma:

ogni bicchiere ha il suo punteggio. Tra i bicchieri

ce n’è anche uno che non ha punti, ed è stato posi‐
zionato in modo che sia molto difficile da centra‐
re: è “l’infinito”, e chi lo colpisce ha automatica‐
mente vinto. Insomma, è un po’ come prendere il

boccino d’oro durante una partita di Quidditch!

5



Ma assicuratevi che sia quasi impossibile da colpi‐
re.

6



ATTENTI ALLA DISTANZA!

A questo gioco possono partecipare fino a 5 per‐
sone. L’unico materiale è un righello per giocato‐
re, lungo almeno 50 cm. I giocatori devono tenere

il righello sulla pancia, dritto. Poi devono mettere

la mu ​si ​ca e bal ​la ​re. Se due per ​so ​ne si toc ​ca ​no con i

ri ​ghel ​li ven ​go ​no eli ​mi ​na ​te.
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ACCHIAPPA LA BOLLA

Questo gioco non ha un limite di partecipanti.

Per giocare serve solo uno di quegli aggeggi per

pro ​dur ​re le bol ​le di sa ​po ​ne.

Due o tre persone fanno le bolle e, tra gli altri

giocatori, chi ne scoppia di più vince. La difficoltà

sta nel fat ​to che è as ​so ​lu ​ta ​men ​te vie ​ta ​to av ​vi ​ci ​nar ​si

a meno di un metro l’uno dall’altro: chi lo fa è su‐
bi ​to eli ​mi ​na ​to dal gio ​co.

9



 



IL GIOCO DEI COLORI

All’inizio del gioco, i partecipanti, coi guanti,

estraggono da un sacchetto il proprio colore (il

sacchetto è pieno di bigliettini su cui sono stati

scritti tutti i colori possibili). Il gioco consiste nel

cercare, sia in casa che fuori, più oggetti possibili

del proprio colore. Ognuno ha un minuto per cer‐
ca ​re i pro ​pri og ​get ​ti, e chi ne tro ​va di più vin ​ce .

Ovviamente questo gioco può essere anche do‐
tato di uno scopo, di un obiettivo, insomma racco‐
gliere più oggetti possibili per realizzare qualcosa.

Ad esem ​pio, per crea ​re un “ro ​bot”!
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SOPRAVVIVI AL VIRUS!

Uno dei giocatori è il virus, gli altri (due o tre, a

seconda di quanti sono i giocatori) sono i dottori o

le dottoresse, e i rimanenti sono le persone comu‐
ni. Il gioco si svolge così: le persone comuni si na‐
scondono e il virus, dopo aver contato un numero

pari ai partecipanti x 10, va a cercarle. Se il virus

vede una persona, dice il suo nome e quella perso‐
na diventa un contagiato. Il contagiato cosa fa? Va

dai dottori che, a distanza di un metro, lo curano.

Il contagiato deve stare fermo coi dottori per due

mi ​nu ​ti e poi può rien ​tra ​re in par ​ti ​ta.

Lo scopo del virus è mandare tutti contempora‐
neamente dai dottori. Se il virus non ha preso tutti

prima che scada il tempo (che può essere quello

del ​l'in ​ter ​val ​lo o del ​la ri ​crea ​zio ​ne o sem ​pli ​ce ​men ​te
il tem ​po che scor ​re pri ​ma che un adul ​to vi chia ​mi)

ha per ​so.
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ALCE ROSSA

Questo è un gioco che mio papà faceva quando

era ne ​gli scout, coi lu ​pet ​ti. Ci si di ​vi ​de in due squa ​‐
dre. Ogni squadra ha la sua base segreta e un suo

trofeo (un oggetto qualsiasi, a scelta della squadra,

ma che anche l’altra squadra deve conoscere).

Ogni con ​cor ​ren ​te si met ​te una fa ​scet ​ta in ​tor ​no alla

fron ​te con su scrit ​te due let ​te ​re, poi ci si av ​ven ​tu ​re

nel campo dell’avversario. Al posto della fascetta.

io ho pensato di scrivere le lettere sulla mascheri‐
na. Lo scopo del gioco è rubare il trofeo alla squa‐
dra avversaria facendo attenzione a non farsi ve‐
dere le lettere sulla mascherina, che non possono

essere coperte con le mani. Per nasconderle biso‐
gna quindi sfruttare un oggetto preso dall’ambien‐
te, per esempio un albero, un palo, un muro o un

compagno. Se l’avversario legge ad alta voce le tue

lettere sei eliminato; se invece le sbaglia per tre
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vol ​te con ​se ​cu ​ti ​ve è eli ​mi ​na ​to lui.

Vince la prima squadra che riesce a prendere il

trofeo nemico; oppure, se le squadre lo prendono

contemporaneamente, vince quella che ha più

con ​cor ​ren ​ti in gio ​co.
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IL BENE E IL MALE

Questo gioco prende spunto dal romanzo L’Ac ​‐
cademia del Bene e del Male . Servono un foglio di

car ​ta, che sarà la Per ​ga ​me ​na Sa ​cra, e una pal ​li ​na di

gom ​ma.

Come sug ​ge ​ri ​sce il nome, ci sono due squa ​dre: il

Bene e il Male, e un arbitro che controlla che nes‐
suna delle squadre bari. Quest’ultimo deve na‐
scondere la Pergamena Sacra con sopra scritta

que ​sta poe ​sia:

Den ​tro la fo ​re ​sta pri ​mor ​dia ​le
c’è l’ac ​ca ​de ​mia del bene e del male.

Ci sono due ca ​stel ​li con le te ​ste ge ​mel ​le:

uno be ​ni ​gno, l’al ​tro ma ​li ​gno.

Pro ​va a fug ​gi ​re: le vie son bloc ​ca ​te.

L’u ​ni ​ca usci ​ta è una sto ​ria di fate.
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Le due squadre cercano la Pergamena; la perso‐
na che la trova diventa il capitano della propria

squadra, che a sua volta si impossessa del castello,

che può essere un luogo qualunque (purché non

troppo piccolo). La Pergamena deve essere nasco‐
sta dentro il castello. A questo punto l’altra squa‐
dra ini ​zia im ​me ​dia ​ta ​men ​te a cer ​car ​la.

Ogni giocatore della squadra che ha il controllo

del castello tira, a turno, la pallina di gomma con‐
tro gli avversari. Quando li prende li “imprigiona”,

per evitare che possano trovare la pergamena. Chi

viene preso deve andare nel castello avversario e

sistemarsi in fila in ordine di arrivo, in modo che,

quando un proprio compagno prende la pallina al

volo, chi è imprigionato da più tempo venga libe‐
ra ​to per pri ​ma.

Vince la squadra che ha preso inizialmente la

pergamena se riesce a imprigionare tutti gli avver‐
sari; vince l’altra se ruba la pergamena dal castello

e la riporta nel luogo in cui l’arbitro l’aveva nasco‐
sta.
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RACCHETTONI A SQUADRA

I giocatori, divisi in due squadre, si sistemano a

distanza di almeno due metri l’uno dall’altro.

Ognuno di loro è in possesso di un racchettone da

mare, e di una parte del campo, ben segnata da

una rete o da una linea a terra. I giocatori non pos‐
sono variare la distanza (quindi se uno si muove,

anche l’altro deve muoversi per mantenere i due

metri), ma girano come durante una partita di pal‐
lavolo, in modo che tutti possano almeno una vol‐
ta oc ​cu ​pa ​re tut ​ti i po ​sti.

Il regolamento è: non si possono spingere gli av‐
versari, non si può prendere la palla con le mani, i

punti si segnano quando la palla tocca terra nel

campo avversario. Vince chi arriva per primo a 20

pun ​ti.
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PALLONCINI VOLANTI

Per questo gioco servono dei palloncini pieni

d’aria. I giocatori si dividono in due squadre e pre‐
parano un percorso a staffetta. Lungo questo per‐
corso bisogna colpire i palloncini con la testa; non

bisogna né farli cadere né toccarli con altre parti

del corpo. Se una di queste due cose succede, il

gio ​ca ​to ​re deve ri ​co ​min ​cia ​re dac ​ca ​po il suo per ​cor ​‐
so. La squa ​dra che fi ​ni ​sce per pri ​ma vin ​ce.
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SPARA-NASCONDIGLIO

Si può giocare in qualsiasi ambiente, basta avere

con sé una pi ​sto ​la gio ​cat ​to ​lo con i col ​pi di gom ​ma ​‐
piuma che non fanno male. Ognuno dei giocatori

trova un nascondiglio che gli altri non devono as‐
solutamente conoscere. Dopo di che, partito il

tempo, bisogna uscire dal nascondiglio e cercare

di colpire gli avversari senza farci colpire a nostra

volta. Ogni giocatore ha tre vite, e se viene colpito

tre volte è eliminato. Però può cedere alcuni colpi

agli avversari, e in questo modo barattare una vita

(ad esempio, un giocatore senza più colpi gli con‐
cede una delle sue vite in cambio di tot colpi; l’al‐
tro giocatore, però, così si trova con una vita in

meno). Vin ​ce l’ul ​ti ​mo che ri ​ma ​ne in gio ​co.

Ci sono altre due regole: quando qualcuno sta ri‐
caricando non può essere colpito, e non ci si può

toc ​ca ​re.
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CALCIO BALILLA ANIMATO

Il materiale che serve per giocare è il seguente: 9

cerchi per ogni squadra, mascherine rosse e blu e

una pal ​la da cal ​cio.

I cerchi sono messi a terra in modo che la for‐
ma ​zio ​ne sia la stes ​sa dei pu ​paz ​zet ​ti del cal ​cio ba ​lil ​‐
la. Ogni giocatore delle due squadre (rossa e blu),

si mette dentro al cerchio corrispondente al pro‐
prio ruolo. I giocatori si passano la palla senza

uscire dal cerchio e senza contatto fisico. Quando

un giocatore fa gol, esultiamo senza abbracciarci.

Vin ​ce chi per pri ​mo rag ​giun ​ge i die ​ci pun ​ti.
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MEMORY A GRANDEZZA
NATURALE

Questo gioco si basa sulla memoria. Bisogna

sempre rispettare le misure di sicurezza: tenere la

distanza di un metro, indossare guanti e mascheri‐
na.

Il gio ​co fun ​zio ​na così:

1) si sceglie uno spazio dove radunare un gruppo

di og ​get ​ti;
2) si estrae colui che dovrà spostare un oggetto o

far ​lo spa ​ri ​re;

3) tutti gli altri passano uno a uno e devono me‐
morizzare il più possibile gli oggetti entro un tem‐
po li ​mi ​ta ​to, poi ven ​go ​no ben ​da ​ti;

4) dopodiché la persona designata muove un og‐
getto (consigliato piccolo) o lo fa sparire. Per que‐
sta fase, il giocatore ha a disposizione un solo mi‐
nu ​to di tem ​po;
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5) uno a uno gli altri, sbendati, passano e riguar‐
dano gli oggetti. Dovranno capire quale è stato

mos ​so o fat ​to spa ​ri ​re.

7) chi in ​do ​vi ​na, al tur ​no suc ​ces ​si ​vo farà co ​lui che

sposta l’oggetto. Se nessuno indovina, esso rimane

la stes ​sa per ​so ​na di pri ​ma.
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UN, DUE, TRE… STELLA!

Il gioco che vi propongo oggi è: “Un, due, tre

stella… al contrario!” Come dice il nome, funziona

come “Un, due, tre stella” con qualche piccola va‐
riazione. La persona che viene scelta per contare

fino a tre e urlare “stella”, come nel gioco origina‐
le, sta contro un muro. Gli altri, partendo a un me‐
tro di distanza dalla persona che conta e a un me‐
tro di di ​stan ​za tra di loro, de ​vo ​no cor ​re ​re in avan ​ti
fino a quando la persona che conta non dice “stel‐
la”. A quel punto tutti i partecipanti si devono fer‐
mare. Chi si muove è eliminato, e, dopo tre turni,

chi è ar ​ri ​va ​to più lon ​ta ​no vin ​ce.
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IL GIOCO DI REY

ovvero l'Arte di Diventare Jedi

Nel ​la saga ci ​ne ​ma ​to ​gra ​fi ​ca di Star Wars, in par ​ti ​‐
colare nell’ottavo film Gli ultimi Jedi  , c’è una sce‐
na in cui Rey, la protagonista, si vede riflessa più

volte in uno specchio. Ѐ da lì che nasce questo gio‐
co.

Per poter giocare al Gioco di Rey serve un “Mae‐
stro Jedi” e dei giocatori che siano i suoi pa ​da ​wan ,

cioè che sia ​no i suoi ap ​pren ​di ​sti.

All’inizio del gioco viene scelto il Maestro Jedi,

che si posizionerà verso i suoi pa ​da ​wan . Gli ap‐
prendisti, a questo punto, si mettono davanti al

maestro, in modo da formare una diagonale a di‐
stan ​za di un me ​tro l’u ​no dal ​l’al ​tro.

Il maestro, per allenarli, deve fare mosse simili

al Tai Chi  , oppure esercizi di equilibrio o ancora
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di concentrazione. I movimenti verranno quindi

ri ​pe ​tu ​ti uno dopo l’al ​tro dai gio ​ca ​to ​ri, a “onda”.

La parte difficile del gioco sarà rimanere nella

stessa posizione senza cadere, aspettando che tutti

abbiano riprodotto il movimento. Il maestro deve

an ​che ap ​pro ​va ​re le mos ​se di tut ​ti gli ap ​pren ​di ​sti.

Se qualcuno dovesse cadere o fare la mossa

troppo piano o male, in modo tale che non venga

approvata dal maestro, dovrà fare un passo a de‐
stra (sempre mantenendo le distanze). Dopo aver

fatto tre passi, e quindi aver lavorato male tre vol‐
te, il pa ​da ​wan cederà al lato oscuro della forza. Di‐
ven ​te ​rà quin ​di un Sith e sarà eli ​mi ​na ​to.

Il maestro farà mosse sempre più difficili e velo‐
ci man mano che di ​mi ​nui ​sco ​no gli aspi ​ran ​ti Jedi.

L’ul ​ti ​mo pa ​da ​wan rimasto verrà proclamato vin‐
citore. A quel punto sarà in tutto e per tutto un

“Ca ​va ​lie ​re Jedi”!
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I DISEGNI DEI BAMBINI

Una piccola pausa da questi giochi. Un po' di co‐
lo ​re in mez ​zo a que ​ste pa ​gi ​ne!

Car ​lo
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Giu ​lia

34



Isa ​bel ​la

35



Emma

36



Mat ​teo
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Mat ​teo

38



Leo ​ne

39



Gaia

40



Ga ​brie ​le

41



Jor ​dan
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SCULTURA, NON CROLLARE!

Il gioco consiste nello stare fermi su una gamba

sola. Chi cade, appoggia il piede o si muove in al‐
tro modo, perde. La parte complicata è che ogni

compagno decide la posizione dell'altro: ci si met‐
te in fila e il primo decide per il secondo, il secon‐
do per il terzo... e infine l’ultimo per il primo. Vin‐
ce l’ultimo colui che riesce a mantenere l’equili‐
brio più a lun ​go de ​gli al ​tri.
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FRASI… LETTERINE

I giocatori si siedono in cerchio. Il primo gioca‐
tore lancia la palla con gli occhi chiusi. Il bambino

che la riceve deve scegliere una lettera e ognuno

deve costruire una frase sensata solo con parole

che iniziano con la lettera prescelta. Per inventare

la fra ​se si ha a di ​spo ​si ​zio ​ne un mi ​nu ​to di tem ​po. Si

può passare il turno per un massimo di tre volte:

alla quar ​ta si è squa ​li ​fi ​ca ​ti.
Anche qui, l’ultimo che rimane in gioco è il vin‐

ci ​to ​re.
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SPUGNA BAGNATA

Per questo gioco bisogna avere a disposizione al‐
cuni secchielli d'acqua, altri secchielli vuoti e un

certo numero di spugne. I partecipanti si devono

mettere uno di fronte all'altro, mantenendo la di‐
stanza di sicurezza. Uno dei due giocatori deve

ave ​re ac ​can ​to a sé il sec ​chio pie ​no d'ac ​qua e la spu ​‐
gna, l’altro il secchio vuoto. Il bambino con il con‐
tenitore pieno immerge la spugna dentro l'acqua e

la lancia al suo compagno, che la strizza nel sec‐
chio e la rilancia indietro. Vince la squadra che,

entro il tempo massimo di cinque minuti, riempie

di più il suo sec ​chio.

Questo, ovviamente, è un gioco da fare nei gior‐
ni cal ​di!!
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PROVA A MANGIARE TUTTO!

Nu ​me ​ro di par ​te ​ci ​pan ​ti: 2.

Oc ​cor ​ren ​te:

2 ARAN ​CE TA ​GLIA ​TE A METÀ;

2 PIAT ​TI ​NI;

2 TO ​VA ​GLIO ​LI;

1 SCA ​TO ​LA;

2 CA ​RA ​MEL ​LE AL LI ​MO ​NE;

CRO ​NO ​ME ​TRO;

VOGLIA DI VINCERE, GIOCARE E STAR

BENE

I giocatori dispongono l’occorrente su un tavolo.

Quando il cronometro parte, i bambini iniziano a

mangiare l’arancia. Il primo che finisce vince. En‐
trambi i bambini ricevono una caramella al limo‐
ne ♥.
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IL GOLEADOR

A questo gioco si può giocare in due in un cam‐
petto da calcio. Un giocatore si mette in porta, l'al‐
tro a metà campo. Il giocatore a metà campo ha

cinque tentativi per fare goal, mentre il portiere

deve cercare in tutti i modi di parare. Finiti i cin‐
que tentativi, si invertono i ruoli. Quando anche

l’altro giocatore ha finito, si contano i goal: chi ne

ha fatti di più, vince. Naturalmente, in caso di pa‐
reggio, si va avanti a oltranza fino a stabilire il vin‐
ci ​to ​re
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CALCIO AL BERSAGLIO

Per questo gioco servono un pallone e un bersa‐
glio ambientale, ad esempio un albero o un palo

della luce. State attenti a non scegliere qualcosa di

piccolo, o di fragile, perché potreste danneggiarlo.

Il gioco consiste nel tirare il pallone con le mani

o con i piedi, rasoterra, contro il bersaglio. Ogni

volta che si colpisce segnate un punto. Man mano

ci si allontana, per aumentare la difficoltà. Questo

gioco si può fare con quante persone si vuole. Si

stabilisce un punteggio massimo, e chi lo raggiun‐
ge per pri ​mo vin ​ce.
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“TI TROVERÒ”

Questo gioco è molto simile a nascondino, an‐
che se rispetto a nascondino possiede qualche pic‐
co ​la va ​ria ​zio ​ne. Ecco le re ​go ​le:

1. Non ci si toc ​ca;

2. Il giocatore di turno a contare, che chia‐
miamo “il tanino”, non deve acchiappare gli

altri, ma solo indivisuarli. Conta fino a 10 e,

senza allontanarsi dalla tana, deve dichiarare

a gran voce i luoghi dove pensa che si na‐
scondino i giocatori. Ogni volta che il tanino

sbaglia, perde 10 punti. Se invece indovina,

acquista 10 punti. Alle ipotesi del tanino si ri‐
sponde con “Trovato”, altrimenti si sta in si‐
len ​zio.

3. Il punteggio inziale del tanino dipende dal

numero dei giocatori. Ogni giocatore vale 10
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punti. Perciò se, ad esempio, ci sono sei gio‐
ca ​to ​ri, il ta ​ni ​no par ​te con 60 pun ​ti.
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A CACCIA DI UN FAZZOLETTO

Questo gioco è una variante del famoso “Gioco

del fazzoletto”, che consiste nel trovare il fazzolet‐
to na ​sco ​sto in un cor ​ti ​le. Il gio ​co è di ​vi ​so in round:

in ogni round si sfi ​da ​no due gio ​ca ​to ​ri.

L’arbitro ha a disposizione venti secondi per na‐
scondere il fazzoletto in un cortile, durante i quali

i gio ​ca ​to ​ri de ​vo ​no sta ​re con gli oc ​chi chiu ​si e gi ​ra ​ti
verso un muro. Poi possono andare a cercare il

fazzoletto. Dopo la prima tornata di round si passa

alla sfida tra i vincitori, e così via finché non ne ri‐
ma ​ne solo uno.
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PRENDIMI L’OMBRA!

Il gioco è uguale a “Ce l’hai”; solo che, invece di

toccarsi (cosa che non possiamo fare, in questo

mo ​men ​to di di ​stan ​zia ​men ​to so ​cia ​le), si pe ​sta l’om ​‐
bra dell’avversario. Il resto delle dinamiche è

ugua ​le.
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CERCAMI, MA NON TROVARMI

I giocatori si dividono in due gruppi: quello che

si nasconde e gli altri, che lo cercano. Dopo essersi

nascosto, il primo giocatore manda agli altri una

foto di se stesso nel nascondiglio; gli altri devono

indovinare, basandosi sulla foto, dove si trova. La

prima persona che indovina è il vincitore, e al tur‐
no successivo toccherà a lui nascondersi. Insom‐
ma, è una specie di nascondino, ma senza bisogno

di in ​con ​trar ​si.
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INDOVINA-PUFFO

Per prima cosa bisogna preparare dei bigliettini

con sopra i nomi dei puffi. I puffi possono essere

puffi normali (senza ulteriori specificazioni, solo

“puffo”), oppure puffi speciali (Grande Puffo, Puf‐
fetta, Puffo Brontolone, Puffo Golosone, Puffo

Contadino, Puffo Coraggioso, Puffo Quattrocchi),

oppure ancora super-speciali (Puffo Tontolone,

Puffo Inventore, Puffo Forzuto e Pestifera). Tutta‐
via c’è anche un bigliettino pericoloso che, se vie‐
ne pescato causa l’immediata, eliminazione: Gar‐
ga ​mel ​la.

Ogni giocatore estrae due bigliettini da un sac‐
chetto senza farli vedere all’avversario, poi sceglie

un puffo da “schierare” e lo tiene nel pugno chiu‐
so. Da quel momento dovrà comportarsi come

quel puffo. A turno, si cerca di indovinare il perso‐
nag ​gio del ​l’al ​tro gio ​ca ​to ​re. Quan ​do il pri ​mo per ​so ​‐
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naggio viene indovinato, il giocatore passa al se‐
con ​do.

I punti vengono assegnati nel seguente modo:

indovinare un puffo normale vale un punto, indo‐
vinare i puffi speciali ne valgono tre, e indovinare

quelli super speciali, che sono i più difficili, dieci

pun ​ti. Vin ​ce chi ha to ​ta ​liz ​za ​to più pun ​ti.
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"INDICA ENTRO CINQUE
SECONDI"

In questo gioco ci si divide tra colui che decide

(che però cambia ogni turno, ad esempio seguen‐
do l’ordine alfabetico) e gli altri, che devono indi‐
care. Colui che decide sceglie cosa far indicare ai

suoi compagni sulla base di un criterio arbitrario

(lettera iniziale, colore, forma, indumento se è una

persona…). Quando uno degli altri giocatori riesce

a trovare un oggetto o una persona che rispettino

le in ​di ​ca ​zio ​ni, gua ​da ​gna un pun ​to. Il li ​mi ​te di tem ​‐
po sono cin ​que se ​con ​di.
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QUARANTINE’S GOT TALENT

Il numero minimo di partecipati per questo gio‐
co è tre. Uno o più bambini fanno i giudici, e gli

altri devono esibirsi davanti a loro in un’attività in

cui sono bravi, ad esempio il canto, la danza, il di‐
segno, il prestigio, ecc. I giudici poi decidono chi è

pas ​sa ​to e chi no, a mag ​gio ​ran ​za: si va avan ​ti fin ​ché

non ri ​ma ​ne un solo vin ​ci ​to ​re.
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DAMA GIGANTE

Per prima cosa bisogna allestire un campo da

dama a misura d’uomo (anzi, di bambino). A terra,

con dello scotch, si disegna una scacchiera di otto

caselle per otto. In seguito si dividono i giocatori

in squadre di otto persone (se possibile con casac‐
che di diverso colore). La disposizione iniziale è

come quel ​la del ​la dama, solo che sono i gio ​ca ​to ​ri a

essere le pedine. Ci si può muovere una persona

alla volta, solo in diagonale, alternando i movi‐
menti di una squadra con quelli dell’altra e mante‐
nendo un ordine ben preciso per non dover discu‐
tere su chi si muove per primo. L’obiettivo è lo

stesso della dama: “mangiare” tutti gli avversari

(non nel vero senso della parola, però!), scavalcan‐
do ​li, e ar ​ri ​va ​re alla par ​te op ​po ​sta del cam ​po.

A questo punto si ottiene una casacca che sta a

significare la dama del gioco originale, e quindi la
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possibilità di tornare indietro. Ma non solo! In

questo gioco la dama, se gli avversari sono due o

più, ha anche il potere di “mangiarne” uno a sua

scel ​ta.

Si può giocare con una variazione, per rendere

più difficile la partira: quando a una squadra man‐
cano solo tre giocatori, parte il conto alla rovescia

di otto mosse; allo scadere di queste otto mosse,

alla squadra con meno giocatori se ne aggiunge un

altro, che può partire in qualunque posizione lui

voglia, tranne nelle tre linee più vicine alla linea di

partenza dell’avversario. In questo modo alla

squadra in svantaggio si dà la possibilità di rimon‐
ta ​re.
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“JORDAN JOUER”

Ѐ una variante del Gioca Jouer, adattata ai nostri

tempi. Il Dj detta i movimenti da seguire a tempo

di musica. Naturalmente, si sta ad almeno un me‐
tro di di ​stan ​za l’u ​no dal ​l’al ​tro!

Ecco il testo della canzone, diviso in tre sezioni.

Le note sono le stes ​se del Gio ​ca Jouer.

RI ​SCAL ​DA ​MEN ​TO

E al ​lo ​ra… mu ​si ​caa!

Pap ​pa pa ​ra ​pa ​rap ​pa pa ​ra ​pa ​rap ​pa para pa pa,

One, two, three, four, five, six, seven, eight!

Co ​ro ​na (mi ​ma ​re l’at ​to di in ​dos ​sa ​re una co ​ro ​na);

Star ​nu ​to (mi ​ma ​re la DAB);

Distanza (mimare l’atto di allontanare i compa‐
gni);

Disinfettante (mimare l’atto di spruzzarsi il di‐
sin ​fet ​tan ​te sul ​le mani);
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Mani (mi ​ma ​re l’at ​to di la ​var ​si le mani);

Sa ​lu ​ti (mi ​ma ​re un sa ​lu ​to);

Termometro (mimare l’atto di mettersi un ter‐
mo ​me ​tro sot ​to l’a ​scel ​la);

Pau ​ra (mi ​ma ​re uno spa ​ven ​to);

Mascherina (mimare l’atto di indossare la ma‐
sche ​ri ​na);

Io resto a casa (mettere le braccia a triangolo so‐
pra la te ​sta);

Stu ​dia ​re (mi ​ma ​re l’at ​to di fare i com ​pi ​ti);
Dottori (lo stesso movimento che, nel Gioca

Jouer, si chia ​ma “SU ​PER ​MAN”).

FASE 2

Ok ragazzi, adesso cerchiamo di farlo meglio!

Ricordate che si parte sempre da Corona e nel fi‐
na ​le due vol ​te sa ​lu ​ti! Fa ​te ​lo bene! Jor ​dan Jouer!

[Si ri ​pe ​to ​no gli stes ​si mo ​vi ​men ​ti del RI ​SCAL ​DA ​‐
MENTO, con la variazione che ci sono due saluti

di fila.]

FASE 3

One, two, th ​ree, four, five, six, se ​ven, eight!

Ok ragazzi , ora più veloce, perché i comandi

72



cambiano ogni due battute! Se riuscite a farlo, d’o‐
ra in poi potrete farlo anche solo con la musica,

perché sarete dei veri campioni di JORDAN

JOUER!
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ASINO VOLANTE

A questo gioco si può partecipare in due. Mante‐
nendo la distanza di almeno un metro, uno dei

giocatori lancia la palla più in alto che può; l’altro

invece la deve prendere al volo e rispedirla al mit‐
tente, sempre lanciandola il più in alto possibile.

Ogni volta che il giocatore prende la palla guada‐
gna un punto, ma se la lascia cadere perde un pun‐
to.

Se il giocatore finisce i punti (o non riesce ad ac‐
quisirne nessuno fin dall’inizio), gli viene assegna‐
ta la lettera “A”, poi la “S”, e via così finché non si

com ​po ​ne l’e ​spres ​sio ​ne “ASI ​NO VO ​LAN ​TE”.
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DOMINO DI PAROLE

I giocatori si siedono in cerchio e si passano un

timer da cucina in senso orario. Il gioco consiste

nel sillabare una parola a piacere, ma con questa

regola: l'ultima sillaba deve essere usata dal gioca‐
tore successivo come inizio della sua parola.

Quando il timer suona, il giocatore che lo ha tra le

mani è eliminato. Si imposta il timer a piacere, a

seconda di quante persone partecipino: ma il con‐
siglio è tenerlo tra i due e i cinque minuti. Vince

l'ul ​ti ​mo con ​cor ​ren ​te che ri ​ma ​ne in gara.
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GIRO-LARGO-TONDO

Ѐ come il giro-tondo, ma i partecipanti stanno

alla distanza di un metro l’uno dall’altro. Un bam‐
bino canta la sua canzone preferita in mezzo al

cerchio, e gli altri gli girano intorno. Se conoscono

la can ​zo ​ne, pos ​so ​no can ​ta ​re con lui il ri ​tor ​nel ​lo.
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MIMO CON MASCHERINA

Con la mascherina su, ogni giocatore, a turno,

do ​vrà cer ​ca ​re di far in ​do ​vi ​na ​re ai suoi com ​pa ​gni il

titolo di un film di sua scelta, solo mimandolo. Chi

in ​do ​vi ​na il ti ​to ​lo, al tur ​no suc ​ces ​si ​vo sarà il mimo.
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Un gra​zie spe​cia​le ai bam​bi​ni di

5^A

5^B

5^C

del​la Scuo​la Pri​ma​ria Ma​ria Au​si​lia​tri​ce di No​va​ra.

Non im​por​ta quan​to tem​po pas​se​rà,

i vo​stri mae​stri vi por​te​ran​no sem​pre nei loro cuo​ri.
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