PROPOSTE DI GIOCHI
II SETTIMANA - SANTA GIANNA BERETTA MOLLA – MUSICA
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Grande Gioco: Lo spartito
Obiettivo: conquistare le sette note musicali
Target: bambini primaria
Numero di partecipanti: da 40/50 in su
Durata: un’ora e mezza/due

Svolgimento
I bambini vengono divisi nelle quattro squadre dell’oratorio estivo o se si preferisce fino a un massimo di sei, dando in questo caso alle squadre il nome di uno strumento musicale (flauto, pianoforte, violino...).
Le squadre dovranno affrontare i sette stand (ognuno dei quali è abbinato ad una nota musicale), giocandoci quante volte lo desiderano, ma mai due volte di seguito. Ad ogni stand/gioco le squadre conseguono un risultato, riportato su una nota disegnata su un foglio: insieme ai propri animatori che li accompagnano durante i giochi, si dirigono verso il tabellone centrale del gioco sul quale sono scritti i nomi dei sette stand, consegnano il foglio all’animatore incaricato a riportare il colore (o lo strumento della squadra) accanto al gioco conquistato.
La dinamica de Lo spartito comporta che se una squadra, al medesimo stand, consegue un risultato/punteggio migliore di quelle che l’hanno preceduta, conquista lo stand, “rubandolo” alla squadra avversaria. Il gioco prosegue per un’ora abbondante durante la quale le squadre, in maniera vicendevole, continueranno a perdere e contemporaneamente a sottrarre le note musicali. Allo stop dell’arbitro, le squadre si radunano al tabellone centrale e possono visionare quanti giochi/note musicali hanno conquistato. Vince la squadra che avrà conquistato più note.

Attenzioni educative
È importante che ogni squadra abbia almeno un animatore che la accompagni. Gli stand devono essere sette, le squadre non più di sei per evitare che, spostandosi da un gioco all’altro, possano esserci momenti di attesa o tempi morti. Così facendo, ci saranno sempre uno o più stand liberi. Gli animatori preposti ai diversi stand non dovranno cambiare le regole del gioco per non falsarne il risultato a discapito delle squadre che sono già passate.

Esempio di stand
STAND “DO”: ACCHIAPPA LA NOTA
Cinque o sei animatori si vestono da note musicali “ribelli”, fuggite dallo spartito. I bambini giocano a gruppi di cinque e hanno il compito di riportare le note al loro posto e soprattutto nell’ordine corretto (do, re, mi, fa, sol, la, si). Il gioco termina quando tutti gli animatori/note sono stati riportati allo spartito.
Al via dell’arbitro, che cronometra il tempo impiegato, il primo gruppo di bambini punta a scelta un solo animatore/nota che scappa nel campo da gioco; una volta toccato, se l’animatore è il “DO”, verrà portato accanto a un cartellone con raffigurato uno spartito. Se l’animatore toccato non è il DO, continuerà a correre; i bambini capiscono che devono provare a toccarne un altro, sperando che sia la prima nota musicale… una volta toccato l’animatore DO e portatolo accanto allo spartito, i 5 bambini tornano alla base e fanno partire il secondo gruppo che dovrà fare la medesima cosa. Quando tutti gli animatori/note sono stati riportati allo spartito, il gioco si conclude e si considererà il tempo impiegato. 
Attenzione: il gruppo dei cinque bambini dovrà “cacciare” un animatore/nota alla volta e sempre insieme.
Materiale: cronometro, cartellone con disegnato uno spartito musicale


STAND “RE”: LA MOLE ANTONELLIANA
La squadra dovrà completare, nel minor tempo possibile, la costruzione della torre (la Mole Antonelliana) utilizzando tutti i pezzi Lego e in modo che rimanga in verticale senza alcun sostegno. Criteri per conquistare la miniera: l’altezza della torre (quanti pezzi vengono usati) e, in caso di parimerito tra due squadre, il tempo impiegato per erigerla.

Materiale: costruzioni Lego giganti, cronometro.


STAND “MI”: I VACCARI
I componenti delle squadre si dividono a coppie, il più grande eventualmente può giocare da solo se la squadra fosse in numero dispari. Ogni coppia ha davanti a sé una mucca di carta, dimensione A6. La coppia, al via del conduttore, inizia a soffiare per riportare la mucca dentro al recinto, posto a circa due metri di distanza. Il recinto è delimitato da alcuni legnetti. La mucca di carta non può essere toccata o sospinta con le mani. Quando la mucca è entrata nel recinto, la coppia successiva deposita il proprio animale sulla linea di partenza e inizia a giocare.
Tempo del gioco: cinque minuti.
Criteri per conquistare la miniera: il numero di mucche fatte entrare nel recinto in quattro minuti e, in caso di parimerito tra due squadre, il tempo minore impiegato per raccogliere gli animali nel recinto

Materiale: legnetti, mucche di carta, cartoncini per fare aria.


STAND “FA”: SALTI IN MENTE
Per ogni manche, decisa la lista della categoria con cui giocare, il conduttore sceglie la lettera-iniziale dei termini da trovare. Dà il via al tempo, dando così ufficialmente inizio alla manche (tempo tre minuti circa). Alla squadra viene data una copia della lista della categoria. La squadra deve trovare un termine, un titolo, un nome che inizi con la lettera estratta e che appartenga a una delle categorie. Ne deve segnare uno solo per ogni categoria. Terminata la manche, si procede alla lettura dei nomi e all’assegnazione del punteggio, in base a queste regole:
- 2 punti per ogni risposta valida;
- 0 punti per ogni risposta considerata non valida;
Si considerano i punti accumulati,
Possibili varianti: dividere la squadra in due o più sottogruppi, per facilitare la partecipazione al gioco; si sceglie la stessa lista ma lettere diverse. Ecco le quattro liste:
LISTA 1
1. nomi maschili
2. stati 
3. cose per la scuola
4. cose fredde
5. squadre di calcio
6. insetti
7. cibi per la prima colazione
8. oggetti in plastica
9. cose che si trovano nel mare
10. verdure

LISTA 2
1. personaggi dei cartoni animati
2. uccelli
3. gruppi musicali
4. nomi di negozi
5. città italiane
6. alberi
7. il nome di un santo
8. parola di 7 lettere
9. cose che si trovano in frigorifero
10. animali da fattoria

LISTA 3
1. sport
2. colori
3. cose che galleggiano
4. nomi femminili
5. cose che si trovano in cucina
6. fiori
7. materie scolastiche
8. città straniere
9. strumenti musicali
10. parola presente nei Vangeli 

LISTA 4
1. fiumi
2. dolci
3. cose che ti porti in vacanza
4. cantanti
5. pesci
6. nomi maschili di 6 lettere
7. cose che ti fanno paura
8. giocattoli
9. oggetti rotondi
10. balli

Materiale: liste, fogli e penne


STAND “SOL”: COMPONIAMO
Le squadre si posizionano in fila dietro la corda. Ogni componente della squadra dovrà raggiungere l’altra parte del campo dove troverà dei cartoncini con le lettere (ma capovolti) e ne prenderà uno. Tornando indietro, darà il cambio al proprio compagno. Allo scadere di tre minuti, la corsa, per raccogliere le lettere, si interrompe e la squadra si raduna per comporre delle parole che abbiano a che fare con la musica. Si terrà conto del numero di parole composte.

Materiale: cartoncini con le lettere, cronometro.


STAND “LA”: LAVAGNA UMANA
I giocatori stanno seduti per terra uno davanti all’altro a gambe incrociate. I bambini, una volta seduti, con la propria schiena diventano lavagne per chi sta dietro di loro. All’ultimo della fila di ogni squadra, viene detta all’orecchio e di nascosto da tutti gli altri una parola che abbia a che fare con la musica (ad esempio FLAUTO): dovranno scrivere la parola segreta con un dito sulla schiena del compagno di gioco. 
Il secondo della fila, una volta capita la parola, la trascrive sulla schiena/lavagna del compagno davanti a lui. Nessuno dei bambini può mai parlare durante il gioco.
Il primo della fila e ultimo della serie di lavagne, sulla cui schiena è stata trascritta la parola segreta, potrà alzarsi in piedi e pronunciarla ad alta voce. Nel tempo di cinque minuti, si devono indovinare il maggior numero di parole. 

Possibili varianti
- Dividere la squadra in più sottogruppi che giocano insieme ma “scrivendo” parole diverse.
- La regola è scrivere frasi brevissime (soggetto + verbo, ad esempio: IO CANTO).


STAND “SI”: PROBOSCIDI
Un componente per squadra ha a propria disposizione una cannuccia. Da un lato della stanza sono posti molti piccoli pezzettini di carta su cui sono state stampate delle piccole note cadute da uno spartito (circa un centinaio o se preferite in numero maggiore), mentre dall’altro lato è posto un contenitore. Al via, i ragazzi dovranno aspirare con la cannuccia un pezzettino di carta e depositarlo nel bicchiere. I pezzettini devono essere portati solamente con la cannuccia: se la carta dovesse cadere a terra, il pezzettino può essere ri-aspirato e portato verso il contenitore. Si terrà conto del tempo impiegato dalla squadra per aspirare tutti e cento i pezzettini di carta.

Materiale: quadratini di carta e cannucce, contenitore, cronometro.
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