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IL GIOCO,
PRIMO GRANDE EDUCATORE

Le caratteristiche del gioco scout

“La chiave per un'educazione ben riuscita non é tanto quella di insegnare al ragazzo, quan-

to quella diindurlo a imparare da sé. La materia da instillare deve essere resa attraente

dovete attirare il pesce con un verme succulento, non con un pezzetto di galletta secca’.
Baden-Powell

Per 'adulto il gioco & un passatempo, mentre per il ragazzo & un'attivita molto seria. £ il suo
modo di realizzarsi, di conoscere le proprie capacita e i propri limiti, di simulare situazioni,
di dare libero sfogo alla sua fantasia e al suo bisogno di muoversi, di correre, di fare chiasso.
Nel Metodo educativo Scout il gioco ha una grandissima importanza, possiamo infatti
affermare che nello Scautismo facciamo quasi tutto attraverso il gioco, anche se non
facciamo mai nulla per gioco.

Quando parliamo di gioco nello Scautismo, intendiamo naturalmente una funzione
essenzialmente attiva e non un semplice passatempo.

Il gioco, infatti, ¢, come ci ricorda Baden-Powell: «il primo grande educatore» e lo Scau-
tismo, sempre secondo la definizione di Baden-Powell, € «un sistema di giochi e esercizi
che va incontro ai desideri dei ragazzi e ai loro istinti, ed é nello stesso tempo educativon.
Baden-Powell scrive ancora: “giochiamo, non limitiamoci a guardar giocare”e prosegue
parlando della decadenza dell'impero romano, i cui cittadini, all'apice della loro gloria e
della loro opulenza, si divertivano a vedere gli altri, schiavi o gladiatori, giocare mentre
loro non prendevano parte ad alcun gioco, divenendo cosi una nazione di fannulloni.
“Uno degli scopi dello scautismo € quello di offrire al ragazzo giochi di squadra e attivitd
che possano potenziarne la salute e la vigoria fisica e aiutare a formarne il carattere.
Questi giochi devono essere entusiasmanti e basati sullo spirito di emulazione, essi
servono a dare ai ragazzi doti di coraggio, di lealta nel rispetto delle regole, di disciplina,
di autocontrollo, di astuzia, di forza d'animo, di leadership di altruismo nel giocare per
la vittoria della squadra”.

1 Baden Powell, Lo scautismo per i ragazzi, Edizione Salani, p. 299
2 Baden Powell, Il libro dei capi, Editrice Ancora. 1963, p. 95
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Queste sono doti molto importanti per la formazione di una persona: in questo modo
I'educazione scout diviene un utile complemento all'azione educativa della famiglia e
della scuola.

Quindi, se saprai utilizzarlo, il gioco sara un mezzo pedagogico potentissimo nelle tue
mani di Capo, infatti esso ha un ruolo fondamentale nei programmi di un Riparto Scout.
| ragazzi che vengono in Riparto sono Ii con i loro difetti, la loro turbolenza, il loro di-
sordine, la loro sbadataggine, ma anche con il loro entusiasmo, il loro bisogno di agire,
con la loro sete di avventura e di mistero. Tu, Capo, hai I'obiettivo di aiutarli a divenire
uomini (o donne) ben sviluppati fisicamente, moralmente, spiritualmente.

Non sara con i discorsi che li appassionerai, ai ragazzi non piacciono le prediche. Hanno
bisogno di agire, di fare cose concrete, di realizzare avventure. Otterrai dei risultati tan-
gibili solo se darai loro fiducia, se affiderai loro delle responsabilita concrete e effettive
e se li lascerai agire da soli.

E bene notare, pero, che il gioco, anche se quasi sempre interessa il ragazzo, da solo non
¢ in grado di educarlo. Questo significa che il gioco non & educativo di per s& ma, perché
questo avvenga occorre che il Capo sia capace di utilizzarlo come mezzo educativo. E
sufficiente, infatti, che il gioco non sia appropriato all'eta e alle esigenze dei ragazzi (o
delle ragazze), o che le regole non siano chiare, o che il Capo non sappia farle rispettare,
0, ancora che egli punti solo al passatempo e al divertimento, perché venga a mancare
tutto il valore pedagogico e educativo.

Il gioco di squadra

Nel gioco, & ancor piu nel gioco di squadra, i ragazzi imparano a giocare in modo onesto
e leale, mettendo in atto lo spirito di disciplina e il dominio di s¢, osservando le regole
e impegnandosi non per propria gloria, ma per I'onore della propria squadra. In questo
modo i ragazzi iniziano a imparare I'obbedienza e i sentimenti di giustizia e di onore.
Come ci ricorda Baden-Powell, & fondamentale, a questo proposito che «ogni squadra
sia formata da una Squadriglias, infatti «la Squadriglia & I'unita dello Scautismo sempre,
si tratti di lavoro o di gioco, di questioni disciplinari o di servizi da prestaren.

Per alcuni giochi la squadra potra anche essere formata da due Squadriglie coalizzate
insieme, ma sarebbe un grave errore formare squadre con ragazzi di varie Squadriglie,
dividendo e "mescolando” le Squadriglie stesse.

E importante, poi, organizzare i giochi in modo che tutti i ragazzi vi prendano parte. |l
principio € che tutti siano attori e nessuno spettatore.

I gioco non deve emarginare i meno dotati ma, al contrario, deve poter essere per loro
I'occasione per esercitarsi di piu. A questo proposito, sempre Baden-Powell consiglia di
organizzare i giochi in maniera tale che le finali avvengano tra perdenti, cosi da dare la
possibilita ai meno abili di ripetere piu volte il gioco.

Il gioco scout deve essere entusiasmante e divertente, esso deve portare il ragazzo ad
accettare con spirito sportivo sia la vittoria che la sconfitta: niente recriminazioni verso
I'arbitro, niente malumore ma stimolo a fare meglio la prossima volta.
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Accumula un buon "capitale giochi"

La prima cosa che devi fare € di raccogliere, poco a poco, parecchi giochi. In commercio
troverai manuali e libri di giochi, perd sappi che il miglior libro non varra mai il “Taccuino
di giochi" che scriverai, poco a poco, tu stesso.

Per fabbricarlo, procurati un quaderno con la copertina robusta, a fogli mobili, in modo
da poter aggiungere nuove pagine, man mano che il numero di giochi crescera.
Annota, in maniera schematica, le regole fondamentali di tutti i nuovi giochi che avrai
imparato, o che avrai ideato per qualche occasione.

Raggruppa i vari giochi per tipo e realizza un indice, per rendere piu facile la ricerca.

Impara come vanno utilizzati i giochi

Avere un buon numero di giochi & importante, perd devi saperli utilizzare a ragion ve-
duta. Realizzando dei giochi pescati qua e Ia, senza un criterio, non otterrai mai risultati
validi. Il programma della tua riunione, o dell'uscita, non sara improvvisato di volta in
volta, ma dovrai inserito nel piti ampio programma annuale, o trimestrale, predisposti
in precedenza.

Preparando questi programmi a piti lungo termine, dovrai pensare ai vari aspetti (morali,
fisici, ecc) che vuoi sviluppare nei tuoi ragazzi (o nelle tue ragazze). Inoltre, se avrai
constatato in loro alcune mancanze, o alcuni aspetti negativi, un mezzo per rimediarvi
sara quello di inserire nel tuo programma giochi e attivita che contribuiscano a com-
battere questi difetti.

Prevedi anche una progressione nella complessita e nelle difficolta. All'inizio dell'anno
scout, con ragazzi nuovi, i giochi saranno piu semplici; con il passare del tempo, potrai
proporre giochi e attivita pi complessi e potrai richiedere di pit dai tuoi Scouts.
Suddividi I'anno in alcuni periodi e stabilisci degli obiettivi da raggiungere al termine di
ciascuno di essi, in modo da poter verificare i progressi realizzati.

Prepara sempre un programma scritto

Non fare mai troppo affidamento sulla tua memoria o sulla tua fantasia, prepara sempre
in anticipo un programma scritto di qualunque attivita da realizzare (riunione, uscita,
campo, ecc).

Scrivi le varie cose da attuare, prevedendo anche il tempo che realisticamente potra
richiedere ciascuna di esse.

E spiacevole, infatti, interrompere un gioco perché il tempo stringe, quando invece i
giocatori sono in piena azione e cominciano veramente ad appassionarvisi. Ed € altret-
tanto spiacevole organizzare un gioco troppo lungo che stanca e per il quale i ragazzi
perdono poco per volta l'interesse.

Tuttavia I'aver preparato in anticipo un programma, non significa che le attivita dovranno
essere realizzate rigidamente in quella maniera. Sappi adattare il programma alle varie
situazioni e agli imprevisti.
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Prevedi... I'imprevedibile

Sii preparato agli imprevisti: un acquazzone improvviso, la mancanza del materiale
necessario, 'impossibilita di utilizzare un certo luogo, ecc, possono improvvisamente
costringerti a cambiare un gioco. Una buona soluzione consiste nell'avere sempre con
te un certo numero di giochi di riserva, da utilizzare in caso di necessita.

Osserva il comportamento dei giocatori

Osserva un ragazzo quando gioca e lo vedrai come & realmente, senza finzioni o atteg-
giamenti artificiali. Infatti il ragazzo mentre gioca si sente libero, agisce spontaneamente
secondo i suoi desideri e il suo istinto, non pensa pit a conservare la maschera che spesso
adopera per proteggersi dagli adulti.

Quindi per un Capo quello del gioco & un momento molto utile per osservare singolar-
mente ciascun ragazzo e per scoprire i lati meno appariscenti del suo carattere.

Presto ti accorgerai che vi sono i buoni giocatori, sempre attenti, che si impegnano
a fondo e giocano lealmente. Vi sono poi i presuntuosi che credono di avere sempre
ragione, quelli che discutono in continuazione, gli orgogliosi che vogliono vincere con
tutti i mezzi e non sanno perdere, quelli che cercano di aggirare le regole.

Dovrai imparare a riconoscere i timidi, che devi saper incoraggiare, gli impulsivi, che
dovrai frenare, i paurosi, che non si lanciano nel gioco per paura di farsi male, i disat-
tenti, che non ascoltano mai le spiegazioni, gli irruenti, ai quali devi saper insegnare a
dominarsi, i sognatori, che sono sempre con la testa fra le nuvole, e tanti altri tipi ancora.
Imparerai a conoscere molto meglio i tuoi Scouts nel corso di un gioco che in altri
momenti, pero devi essere molto attento e devi saper cogliere anche i minimi dettagli.

Prepara il materiale necessario

Per realizzare bene i giochi ti occorrera del materiale, che custodirai in sede, mettendolo

in un armadio o0 su uno scaffale.

Dopo averlo adoperato, andra rimesso immediatamente a posto, riparando o sostituendo

cio che dovesse essersi rotto o perso.

Dovrai insegnare cio anche ai tuoi Scouts e per farlo non c'¢ niente di meglio del tuo

esempio personale. Periodicamente, poi, il materiale andra rinnovato.

Diverse cose ti potranno essere utili ma alcune ti saranno indispensabili. Una lista

orientativa di materiale per i giochi & la sequente:

e palloni e pallette di varie dimensioni e di colori differenti;

® scalpi da cintura e da braccio;

e cartoncini con numeri e legacci (per Alce rossa);

e segnidistintivi per differenziare le squadre: fasce colorate da mettere su un braccio,
sulla testa, ecc;

® segnali per delimitare i terreni da gioco: bandierine da poter piantare al suolo, paletti
colorati, gesso in polvere, ecc;

e corde, cordini e cordicelle;
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bandierine di colori differenti, quadrate o triangolari;

bende o fazzoletti per gli occhi;

cartoni di colori diversi;

elastici, scotch, pennarelli, cartoncini, fogli, spago, buste, penne, ecc.

Attento alla sicurezza
La prima cosa alla quale devi pensare, quando organizzi una attivita, & la sicurezza. Cerca
di prevedere e quindi di prevenire tutti i possibili incidenti:

realizza sempre giochi adeguati alle possibilita e alle capacita dei giocatori;

non adoperare mai oggetti pericolosi per giocare (bastoni appuntiti, sassi, picchetti,
eco);

non far mai giocare gli Scouts con indosso oggetti come coltelli, moschettoni,
accette, ecc: un coltello puo tagliare facilmente il fodero, cosi come una mano puo
rimanere facilmente impigliata in un moschettone;

realizza ogni gioco sul terreno adatto;

fai attenzione che sul terreno di gioco non vi siano possibili pericoli (buche, sassi,
rami, ecc):

controlla che anche all'esterno del terreno di gioco non vi siano pericoli (burroni,
fiumi, ecc), infatti qualche giocatore, trascinato dalla foga del gioco, potrebbe uscire
dai limiti fissati:

tieni sempre a portata di mano la cassetta di Pronto Soccorso.



PASSAGGIO DI ZONA

Obiettivi: viene delimitata una zona che
sara sorvegliata da una o pit Squadriglie:
le altre Squadriglie dovranno attraversarla
senza farsi scoprire.

Aspetti educativi: esercitare lo spirito di
osservazione, saper aspettare paziente-
mente, prendere nota di ogni indizio, vedere
senza farsi vedere, capacita distabilire col-
legamenti efficienti, spirito di Squadriglia.

v

Ideazione: /'area del gioco va delimitata
con esattezza e i limiti devono essere ben
visibili, in maniera da evitare ogni dubbio o contestazione.

Nell'ideare il gioco, bisognera studiare bene la zona e calcolare i tempi e le possibilita di
azione, per evitare che gli attaccanti passino attraverso la zona sorvegliata in tempi troppo
brevi, oppure che vi siano dei difensori in un‘area dove non accadra nulla.

Sara necessario pensare anche a come tenere impegnati gli attaccanti mentre i difensori
stanno istallando il loro campo, o stanno preparando un'imboscata.

Attuazione: occorre far si che l'attraversamento della zona non avvenga con la forza, ma
mediante ['abilita, la tecnica e I'astuzia. Vanno evitati, quind, attacchi di sfondamento
che rendono pressoché nullo il valore educativo di questo tipo di gioco.

Perimpedire ['attraversamento, la difesa dovrd mettere in atto delle azioni adeguate, dovra
controllare i movimenti degli avversari e essere in grado di spostare rapidamente i propri
giocatori da un punto all'altro della zona di gioco, in base alle necesssitad.



344  Grandi Giochi

Tema: attraversamento di una frontiera.
Durata: 30 minuti circa.

Terreno: boscoso e variato.

Numero di giocatori: 2 Squadriglie (0 4 in
due squadre).

Svolgimento del gioco: una linea di de-
marcazione € segnata in maniera netta

Tema: un gruppo di contrabbandieri cerca difar

passare della merce oltre la frontiera.

Durata: 30-45 minuti.

Terreno: sentiero ben marcato che attraversa
un bosco.

Numero di giocatori: 3 Squadriglie.
Materiale: sacchetti scalpi, bandierine.

Svolgimento del gioco: una Squadriglia
di contrabbandieri e due di doganieri.
Un sentiero ben visibile, lungo 300-500
metri, & la frontiera e viene contrassegna-
to alle due estremita da due bandierine
colorate.

Un contrabbandiere su due porta un sac-
chetto di merce.

| portatori devono attraversare la frontiera
per portare i sacchetti in una base, delimi-
tata da un cerchio di 20-30 metri, senza
essere presi dai doganieri.

| contrabbandieri possono passare la fron-

Tema: un commando cerca di interrompere le co-
municazioni facendo saltare la linea telegrafica.
Durata: 30-45 minuti.

Terreno: sentiero o strada costeggiata da pali

L'ATTRAVERSAMENTO DELLA FRONTIERA

| CONTRABBANDIERI ALLA FRONTIERA

TAGLIA LE COMUNICAZIONI

(sentiero, linea di pali telegrafici, ecc). Le
due estremita della linea sono marcate in
maniera ben visibile.

Una Squadra sorveglia questa frontie-
ra, i giocatori dell'altra squadra devono
attraversarla, o toccarla, senza essere
presi.

La presa ¢ a vista 0 a scalpo.

tiera in un punto qualsiasi entro le due
bandierine. Possono essere presi solo dopo
che hanno attraversato la frontiera. La
presa ¢ a scalpo.

Vincono i contrabbandieri se almeno la
meta dei sacchetti arriva alla base.

telegrafici attraversante un bosco.
Numero di giocatori: 3 Squadriglie.
Materiale: fazzoletti.
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Svolgimento del gioco: una Squadriglia
di attaccanti, due di difensori. | difensori
possono muoversi lungo la linea, anche
al di fuori del sentiero e possono inviare
degli Scouts in ricognizione per scoprire
le mosse degli avversari.

Gli attaccanti hanno 9 fazzoletti e cerca-
no di minare la linea telegrafica per farla
saltare. Per minare un palo devono legarvi
intorno tre fazzoletti.

Per far saltare tutta la linea devono minare
tre pali telegrafici non vicini tra loro.
All'inizio del gioco tutti gli attaccan-
ti devono avere almeno un fazzoletto,
inoltre durante il gioco i fazzoletti non
possono essere passati a un altro attac-
cante. | difensori possono neutralizzare
gli attaccanti prendendoli al tocco, ma
se durante un'azione i difensori sono in

Tema: bisogna fermare il portaordini della squa-
dra avversaria prima che giunga al punto di arrivo.
Durata: 30 minuti circa.

Terreno: variato.

Numero di giocatori: 2 Squadriglie (0 4 in
due squadre).

Materiale: messaggi, gesso in polvere.

Svolgimento del gioco: ogni Squadriglia
sceglie un messaggero. Questi parte da un
punto situato a una certa distanza dall'ar-
rivo (circa 1 km).

Ogni Squadriglia cerca di fermare il mes-
saggero avversario, disponendosi in ma-
niera da intercettarlo prima che giunga
sul punto di arrivo. Il primo messaggero
che giunge sul punto di arrivo fa vincere
la propria Squadriglia.

| PORTAORDINI RIVALI
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numero inferiore degli attaccanti, sono
obbligati a ritirarsi finché non arrivano
dei rinforzi.

Una volta legati, i fazzoletti non possono
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Materiale: bandierine da segnalazione, even-
tuale binocolo, sacchetti per i viveri.

Svolgimento del gioco: una Squadriglia
di Boeri e una di soccorritori inglesi. Gli
inglesi assediati sono due capi o Rovers,
i quali si dispongono sulla collinetta B, la
spedizione di soccorso € sulla collinetta A.
Allinizio del gioco gli inglesi trasmetto-
no cio di cui hanno bisogno, poi, ogni
15 minuti, chiedono l'invio di altri viveri
o medicinali (ad es. farina, latte, carne,
pane, aspirina, siero antivipera, ecc). Non
appena i soccorritori in A hanno ricevuto

Tema: vinti da una tribu avversaria, la tribt paleo-
litica degli Indra ha perduto il fuoco. Gli ultimi reci-
pienti dove era custodita la prezioso fiamma sono
statipresi dai vincitori. Tre giovani guerrieri, Tukulti
il forte, Kumarbi il generoso e Marduk il valoroso,
sono partiti da molte lune per riconquistarli, pero
non hanno pit dato loro notizie. Il Capo Tribu de-
cide allora di inviare altri guerrieri alla ricerca dei
primi, i quali hanno lasciato ciascuno una pista.
Durata: 2-3 ore.

Terreno: boscoso e variato.

Numero di giocatori: 6 Squadriglie. Il gioco puo
essere adattato per 4 Squadriglie eliminando uno
dei percorsi.

Materiale: numeri, scalpi, 3 recipienti con fiam-
miferi e carta.

Svolgimento del gioco: ogni Squadriglia ri-
ceve un messaggio segreto da decifrare, sul
quale ¢ indicato il luogo di inizio di una pista
(A, B, C). Quando una Squadriglia trova la
sua pista la seque. La quarta, la quinta e la
sesta Squadriglia partono dopo la prima, la
seconda e la terza, sequendo rispettivamente

LA RICONQUISTA DEL FUOCO

una richiesta, cercano di forzare il blocco
inviando una pattuglia di 2 o 3 persone
che trasportano ogni volta un sacchetto
riempito di erba, o di carta, sul quale & ap-
posta una etichetta indicante il contenuto.
| boeri circondano il posto B, ma non
possono awvicinarsi a meno di 50 metri
da esso. Essi cercano di intercettare le
pattuglie con i rifornimenti. La presa &
reciproca a scalpo.

Punteggio: Soccorritori: 10 punti per ogni
sacchetto consegnato.

Boeri: 10 punti per ogni sacchetto inter-
cettato.

le stesse tre piste.

Le Squadriglie partite per prime devono fare
attenzione a non cancellare i segni e a ri-
mettere a posto i messaggi dopo averli letti.
Al termine di ciascuna pista, un messaggio
indica un punto P, dove c'¢ un giudice di gio-
co con tre recipienti (contenenti fiammiferi,
carta, o pigne, o corteccia secca). Le prime
tre Squadriglie che arrivano dal giudice di
gioco, nascondono i recipienti in un cerchio
(R) di 5 m di raggio.

Le altre tre Squadriglie, quando arrivano
dal giudice di gioco, ricevono la missione di
far entrare uno o pit Scouts all'interno del
cerchio R per impadronirsi di un recipiente
del fuoco. Durante questa fase la presa ¢
reciproca ed ¢ ai numeri (Alce Rossa).
Quando i tre recipienti sono stati scoperti,
le Squadriglie che li hanno presi devono
trasportarli al punto F e accendere in quel
punto un fuoco con i fiammiferi e la carta o
|a corteccia contenuti nel recipiente. Il punto
F sara stato scelto in maniera che vi sia la
massima sicurezza per il rischio di incendi e



Attacco al forte 365

Tema: i discendenti del popolo Maya impedi-
scono accanitamente ogni incursione in una
certa parte del loro territorio. Nessun uomo
bianco vié potuto penetrare. La leggenda vuole
che in questa regione desolata si trovi il segreto
che permette di scoprire le ricchezze accumu-
late per secoli dai Maya. Ma questa regione &
sacra e gli stessi Maya non possono entrarvi
senza commettere un sacrilegio mortale. Una
societd di archeologia vi aveva inviato una

IL TESORO DEI MAYA

dopo aver ottenuto il permesso di accendere
dei fuochi. Se non fosse possibile accendere
fuochi, si possono adoperare dei bengala o
dei piccoli petardi.

Durante questa fase, la presa € a scalpo alla
francese. Chi portava un recipiente e viene
scalpato, lascia il recipiente nel punto dove
¢ stato preso e va dal capo gioco per otte-
nere una nuova vita. Chi lo ha scalpato puo
impadronirsi del recipiente.

Punteggi:per I'arrivo in P: 6 punti alla prima
Squadriglia, 4 alla seconda, 2 alla terza. Per
I'accensione del fuoco: 6 punti alla prima
Squadriglia, 4 alla seconda, 2 alla terza.

e M
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missione con lo scopo di svelare il segreto dei
Maya, ma i suoi membri non sono mai tornati.
Il direttore di questa societd € venuto a sapere
che la missione era riuscita a entrare nella zona
sacra ma, assediati dagli indigeni, gli archeolo-
gi sono morti di fame. Tuttavia hanno potuto
scrivere il famoso segreto su alcuni messaggi
che hanno diviso e sepolto nella zona sacra.
In base a queste informazioni, alcuni gruppi di
archeologi (una o due Squadriglie), si recano
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