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Lo riscoper1l1 dei giuochi popolori /ocofi roppresenlD uno operazione culturole rilevante in quonlD evaco un mondo fonlDsffco su cui le lunghe ore 
davanti al/o TV hanno sicuramente posto uno cortino di oblio. 1/ giuoco fovarisce lo sviluppo dell'intelligenza e riuscire o giocare con attrezzi minimi 
e molto semplici, come ripropone queslD opero, stimolo /o frmlDsio con n risullDlD di essere altamente istruttivo per lo ricerco di soluzioni in ogni 
campo del/'agire umano. I meriti dello ricerco vanno mo/lD oltre queste brevi considerazioni. 

AIlI!ltl.Pelevilo 
Ptelident. d"·Anrn ... PtomdJlt ti Foggig 

L'ideo di questo opero, che ripropone i giuochi popolari, mi ho ripor1l11D al/o mente i giuochi dello mio infanzia che, o tor1l1, venivano considerati 
dogli adulti dei "possatempi". Certamente /1 manuale sanl uno strumento utile per tutti i docenti di ogni ordine e grado, non salo per "rioppropriarsi" 
delle attività ludiche dèl possoto, ma anche per l'ocqisiziane dei va/ori fannotivi imiti in giuochi. 

Lo riscaper1l1 dei giuochi dell'infanzia do porte degli studenti e degli insegnanti è un 'opero meritorio in quanto riporto 0110 madernitd un mondo che 
in molli ho lasciato trocce indelebili. L'imprinting dell'infanzio condiziono ~i atti degfi adulti; per fartuna quonto "impresso" nello nostro infanzia ( 
ero un mondo semplice, povero ma bello. lIiscoprire questa mondo è uno operazione culturale di gronde respiro e dalle vaste implicazioni sodoli. • 

a, TtiJoGolanIf VoltriJ 
Assm«e P.I. (M Ptomoo" FoggiD 

OueslD simpolico /ovaro nasce dolio ricerco più naturole, quello che attinge 01 rocconto dei podri e si nutre dello vito vissuto, salvando un piccolo 
potrimonio rl esperienze dal buia del tempo. Perciò, in tutto lo suo semplicità, ho n valore che hanno tutte le ba~ie, grondi e piccole, commballute 
contro /o sliodirsi delle memorie: si fa documento di anni non molto Iontoni, di consuetudini di gi/.lOco, o /oro vallD testimonwJnzo di un tessuto sociale 
madeslD e noturole, d'un tempo in cui lo compagno entrava nello dttrleigiuochi dei bambini si consumovanooll'aria oper1l1, perstrodo, in UIl piazzole. 
Poveri o quosi inesistenti alloro i materiali per giocare: eppure quonte fantosie di bambini accendevano! 
Por di sentire in queste pagine, pur nel tecnieismo di alcune descrizioni, /1 vocia, le urlo infonh1i o le filastrocche senza sensa occompognore i giuochi 
che sfilano satto gli occhi del lettore. Tolchè viene di chiedersi se l'esito di questa lovaro sia quello di por/ore 0110 curiosità dei rOlPzzi o non piuttosto 
quello di risvegliare lo fantosio assopito degli adulti. Grozie, dunque, o chi questo /ovaro ho pensato e oTf1Jnizzato, o chi con pozienzo ho roccolto 
le /rocce del possoto, allo Scuolo lutto, quondo si fa testimone di cultura. 

illSStlo llillid 
Assesw. ri 5tMzj (Ii!d (00l/mt" (erigodo 

In momenti di crisi d'identità, "lo riscoper1l1 e valorizzoziane dei giuochi popolori locali" assume, acconlD al/e finolità direttomente educative, /1 
merito di uno lieve indagine del possato, che roppresenlD uno esigenza noturole dello spirilD umano per ricerrore le origini del presente. 
IIlovaro meritorio dei giovani e degfi insegnanti, come testimonianza documenlDle dello vilD del popolo, ocquista dif1lità di storio e consente di 
ricordare lo "comunanza" dei vicoli e delle piazzette per cui ognuno pud, con n PoelD, nostalgicamente affermare "Conosco i segni del/'antica 
fiammo". 

~ lItJmtruro 
Ptesiden/o deIItJ (OI11I7Ii!lim. JJomdDIe (uiIII. 

Con !lande entusiasmo ha occettolD l'ideo propostami dol gruppo dei docenti dello Scuola Medio "Padre Pio", per vari motivi. Innonzilutto perchè 
contemplo lo riscoper1l1 di giuochi ormai tromonlDti ma por sempre affosdnonti per lo loro semplicità e per l'efficacia ai fini dello sodalizzoziane, 
poi perrhè quest'iniziativa roppresenlD il primo tenlDtiva di impef1l0 extrascolostico dei docenti che si sforzeranno di dOle un 'impronlD educativa 
attraverso l'offività luaICa in un periodo in cui i rolPzzi sarebbero salo dei "nullofocenti" per le strade del poese. E infine il coinvalgimenlD di chiunque 
va~ia aggiungere altri giuochi all'opero che vaMomente si presenlD sotto formo di quodemlffl)(cog/ilDre con lo possiMità non solo di isolare lo 
schedo del giuoco ma saprollutto nel futuro possono essere appor1l1te nuove schede COlI giuochi sicuramente dimenticati. 
È giusta, dunque, far risorgere questi giuochi ed anche altri, che /o gente comune vand proporre perchè CTedo che non d sio nullo di più costruttiva 
che vedere le vie popolate da ragazzi impegnoti in offivitrl del genere e nOlI do ragazzi che sfrecdOllO con molrlrini, che imilDno i cottivi esempi 
dello nostro societrl e che si oV'liono IenlDmente 0110 devianza. Il nostro futuro è nelle mani dei ragazzi, quindi, l'esempia dei docenti sia do stimolo 
per ~i altri, e mi auguro che tutti si senlDno impegnati per roggiungere un unico scopo: stare tuffi insieme civilmente. 

AIl/OlWo GiomGlempo 
Ptts. (cm. Spat • Tempo lbro (CIMI" (frignOO 
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/I passato non può vivere solo nella memoria storica dei libri; esso passa nelle 
arterie e nelle vene del quotidiano, attraverso i canali della eredità morale, 
sociale e civile. I giovani, ai quali non si trasmettono gli usi, i costumi, le tradizioni 
e persino gli svaghi e i giuochi che hanno concorso a formare i padri e gli 
antenati, sono esseri traditi. 

/I presente lavoro, redatto con serietà di intenti dai proff. Rosa Avello, Laura 
Cibelli e Salvatore Mininno, è uno strumento intelligente per entrare in mezzo ai 
ragazzi e riportarli al diletto del tempo libero con l'esercizio dei giuochi che 
concorrono a sviluppare l'intelligenza e a ricreare il piacere dell'amicizia e della 
socializzazione. 

Accanto ai giuochi, il lavoro offre il rilancio del dialetto, quale espessione 
altamente culturale dello spirito che anima la vita di un popolo. 

prof. Vincenzo Orfeo 
(pres ide s. M .. S. HP. Pio" di Cerignola) 

Proponiamo u~ ricordo troppo bello che il tempo non può sopprimere alla 
nostra memoria. E quello dei "Giuochi Popolari ", passatempi sobri, facili ed 
innocenti, che, nel presente manuale, sottoponiamo all'attenzione di tutti. 
Viviamo in un 'era tecnicistica e consumista che, con prepotenza, cerca di 
rimuovere sorrisi allegri, vocii festosi, rincorse affannose, spettanti non solo a 
scolari, ma a chi sente palpitare il"Fanciullino Pascoliano" ardente e vivido nel 
cuore. 

L'intendimento di questa pubblicazione, non ha la pretesa di alcuna forma 
di pubblicità o di prestigio personale, ma ha l'obiettivo esclusivo di far rivivere 
e pubblicizzare i "Giuochi Popolari ", affinchè le piazzette, i vicoli, i marciapiedi 
di Cerignola vengano ripopolati della naturalezza e vivacità di un tempo, per 
rendere onore a chi ci ha lasciato un patrimonio non solo lucido, ma altamente 
pedagogico e che deve soprawivere a qualsiasi tempo. 

Ma è anche nostro obiettivo fornire istruzioni a tutti i ragazzi delle scuole 
elementari e medie per consentire la partecipazione alla "Festa del Borgo Antico 
di Cerignola ", a quella parte più viva della popolazione, attraverso la riscoperta 
e rivalutazione dei semplici ed antichi giuochi. 
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GIUOCHI POPOLARI: ATTIVITÀ PER LA STRUTTURAZIONE DELLO SCHEMA CORPOREO. 
lo Sviluppo tecnologico ho reso i discenti in elll evolutivo ipocinefici, ossio poco desiderosi di ottivilll dinamiche, skchè i ragazzi trascOlTono più ore 
dovonti 01 televisore rispetto o quelle che dedicano oll'ottivilll motorio. Per questo motivo ho pensoto di far conoscere agli alunni i giuochi popolari 
locali che le generazioni possote eseguivono, ignorando, forse, i volori di natura pedagogiCO e psicOiTlatoria. 
I giuochi popolari come: lo campono, il solto dello corda, nascondino, ecc., se vengono considerati fine o se stessi, sono riempitivi dello giomoto, 
come molti credono, ma osservondoli sotto un 'ottico diverso, consentono ai fanciulli di imporare, giocondo, i colori, i numeri (115.10 campano), di 
sviluppore lo motrocilll fine, lo coordinazione dinamico-generale, quello oculOiTlonuole, l'eqUilibrio staticrHfinamico, lo strotturazione spazio
temporale, lo samatognosi (conoscenza del prapria corpo), quindi, di favorire l'acquisizione degli apprendimenti scolastici (lettura, scrittura e far 
di contoJ. Per i ragazzi di scuola media, i giuochi tradizianal( concorrano alla strotturazione della schema corporea (conoscenza e presa di coscienza 
del proprio corpo in fgrma stoticrHfinamico e in rapporta al mondo estema), lo cui elaborazione inizia dai primi mesi di vita e termina verso gli 11/ 
12 anni; inoltre favoriscano lo ristrotturazione dello schema corporea, per il prevolente accrescimento strotturale su quella ponderale (praceritos 
secunda) che caratterizza il periodo pre-adolescienziale. 
la realizzazione dei giuochi, descritti nelle pagine seguenti, richiedono materiale' povera' e possano essere eseguiti in palestra, in ambiente naturale 
e in piazza. Se ciò si realizzasse, sono certa che migliaia di bambini e ragazzi trascorreranno il tempo libera in quegli spazi riservoti dove patranno 
eseguire i giuochi che hanno apprfl50 a scuola, realizzando, così, attivilll sociolizzanti, in cui ognuno darà il meglio di sè. 

IL VALORE PEDAGOGICO DEI GIUOCHI POPOLARI 
I giuochi che vi prapaniamo hanno chioramente una volenza pedagogica determinante, sono semplici, ma stimolano alla socianzzazione, al rispetto 
di regole, alla creativilll, all'autocontrollo, quindi alla volorizzazione del praprio io. Giuoca non intesa come momento di pura svago, ma procfl5so 
di una reale crescito personale e collettivo. 

L'ATTIVITÀ DI GIUOCO: SUE VALENZE FORMATIVE ED EDUCATIVE 
/I giuoco e le sue l'oienze. ll giuoco è un aspetto dello vito umano, è un'aftivilll che è noto con l'uomo. 
/I modo di giocare ed i mezzi di giuoco soranna stoti differenti do quelli attuoli, ma non si può neppure immaginore che un solo periodo dell'umonilll 
passo essere trascorso, senza che il giuoco non abbia f15ercitoto lo suo azione animotrke ed anche preparatrice 0110 vito. 
l'idea dello complesso e vorio funzione umano e sociole che si deve attribuire 01 giuoco, scaturisce dal considerare il rapporto del giuoco con le oltre 
forme di oftivilll: biologica, psicOlogica e sociole. 
Secondo fl punto di visto degn psicologi, è prababile che alcuni disodottomenti dell'odulto provengono dal precario vissuto ludka nel periodo 
dell'infanzio. Non o caso, giò uno studioso del periodo 0.(, Plotone, affermavo:' ... tonto meglio sorò l'adulto, quanto meglio al1ò giocato' . 
Nel giuoco, prinCipalmente, è espresso l'atteggiamento spirituale del fanciullo, nello suo interezzo ed unilll, gli elementi costitutivi del suo carattere, 
le sue tendenze ed inclinazioni personali. Inoltre od esso sono legate oltre importontissime attivilll del fanciullo, quale od esempio lo fantosio e lo 
curiasitò: è meraviglioso osservore can quanto ingegnosità e fantosio i fanciulli, spfl5sa, sonno affrontore uno deficienza di mezzi o stromenti di 
giuoco. Si puà constotore l'intervento dei fattori psicologici nelle attivillliudiche, solo osservonda bene i bambini nei Iora giuochi che si differenziano 
do quelli del micino o del cucciolo, perchè questi ultimi, saltono, corrono, addentono o graffiano senza dar segno di un perchè razionale; invece 
il fanciullo se prende quolcoso è per goderne il possesso. Questo ci dimostro che, mentre nel micino o nel cucciolo l'attivillliudica rimane solo di 
essenza fisiologica, nel giuoco del fanciullo si rivelo lo cooperazione del pensiero. 
Ho pure impartonza, nel giuoco,il cantotto con Ili altri, dal momento che nel bambino nasce repentinamente il bisogna di competere, di far volere, 
anche solo sotto formo di semplice competizione, lo proprio personalitò. In questo modo il bambino si avvale del/'attivillliudica per conoscere se 
stesso e le sue capacilll. Infatti l'infante senza il giuoco, non ho nessuno specchio attraverso il quale riconoscere lo prapria immaginazione; in altri 
termini non ha nessuna misura concreto per pfl5are il suo volore personale, nessuno scuolo per lo suo volontò. 
È noto a tutti, che attraverso il giuoco si ha una notevole sollecitozione dell'apparato muscolare; ma non soltonto f15SO ne trae vontoggio, ma tutto 
un complesso di apparati e di sistemi: si rendono efficienti tutti i processsi della vito vegetotivo e di relozione, da carrispondere alle richieste di un 
organismo in pieno accrescimento. Il sistema nervoso centrale è il sollecitotore per l'esecuzione del movimento. 
/I movimento di natura Iudica procuro effetti benefici, per via riflessa, anche sul sistemo nervoso. Infatti nel muscolo in movimento, vi è un aumento 
dell'irrorazione sanguigno per vosodilatozione riflessa, con un'immediato conseguenza di un notevole alleggerimento del lavora del cuore, che con 
concentrazioni più energiche spinge il sangue sino alle estremità; i palmoni sotto l'influenza dell'oumentoto circalozione, accelerano il proprio 
funzionamento, introducendo maggiore quantilll di ossigeno, migliorando così lo combustione organica. 
/I cervello che può usufruire così di maggiore ricchezza di ricambio nutritivo, regolorizza le sue funzioni, determinando uno maggiore attitudine a 
promuovere i movimenti e dirigere le funzioni motorie. 
Speciolmente nel fanciullo, in cui i centri nervosi non hanno ancora realizzato lo loro strottura definitivo, il giuoco agisce come stimolo allo sviluppa. 
00 quanto appeno esposto scaturisce che bisogno concedere 01 discente in etò evolutivo maggior tempo per giocare, se si vuole garantire od f15SO 
lo formazione e lo Sviluppo integro della personalilll, perchè n giuoco è l'elemento educativo per eccellenza. 

( 
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AI QUArre PIZZe 
(Ai quattro cantoni) 

Valore psico-motorio: 
rapidità, velocità, intuito, coordinazione dinamico-generale. 

SISTEMI DI SICUREZZA CLIMATIZZAZIONE 

J.. 
MITSUBISHI 

I 

VIALE DI LEVANTE, 45 - CERIGNOLA (FG) 
TEL. 0885/427649 
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AI QUATTe PIZZe 
(Ai quaHro cantoni) 

Per questo giuoco occorrono cinque ele
menti, si dispongono agli angoli di stra
da o di un quadrato immaginario, che 
creiamo nello spazio disponibile. AI cen
tro poniamo un ragazzo, che deve se
guire attentamente i movimenti di cam
bio di posto dei partecipanti, in modo da 
riuscire ad occupare lo spazio reso libe
ro durante la corsa da uno di loro. E cosÌ 
si procede per molto, perchè è un giuoco 
che non stanca facilmente. 

( , 
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AGO LA deAl1 MPAINe) f ", 2 

IUOCO e a campana " 

Valore psico-motorio: 
Coordinazione occhio-mano, equilibrio statico-dinamico, 
padronanza corporea in volo, controllo tonico. 

Residence "5. Barbara" 
via Manfredonia· Cerignola (Fg) 

Alloggi di mq. 120 con box auto a partire da t . 65.000.000 rateizzo + mutuo quindicennale 
a t. 450.000 mensili. Per informazioni rivolgersi allo 

Studio Tecnico Ing. G. CIANI: via S. Martino, 3 • Cerignola (FG) 

9 



10 

A LA CAM8AINe 
(Giuoco della campana) 

Consiste nel disegnare con il gesseffo 
dieci quadrati, disposti come da dise
gno, ed in ognuno di essi si scrive un 
numero da uno a dieci. Un oggeffo, che 
funge da segnaposto, si lancia su di ogni 
quadrato, procedendo in ordine nume
rico; se fuoriesce dai bordi, il concorren
te cede il posto al compagno. 
Dove realizzarlo? 
Ovunque, anche in riva al mare. 

MATERIALE: 
Gesso o nastro da imballaggio, moneta 
o cancellino per il lancio. 

( ; 
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A LAZOUCHe " 

3 (Giuoco con la corda) 

Valore psico-motorio: 
Elevazione, prontezza di riflessi, coordinazione neuro-muscolare. 

Impresa 

,m eone 
Via Catania, 15 - tel. e fax 0885/416019 - Cerignola (Fg) 

PROGETTAZIONE 
COSTRUZIONE 

MANUTENZIONE 
Acquedotti· Fognature 

Impianti depurativi 
Servizio espurgo fogna 

Ispezioni televisive e computerizzate 
Pronto intervento servizi E.A.A.P. 
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A LAZOUCHe 
(Giuoco con la corda) 

Questo giuco è indirizzato ai bambini e 
ai ragaZzi cQe amano stare all'aperto e 
salterellare. E necessario innanzitutto una 
corda e lo spazio di una piazzetta o di 
un giardino condominiale. Si può gioca
re con un minimo di quattro ragazzi, ma 
più si è, più è divertente stare insieme. 
Anticamente partecipavano solo le fan
ciulle, oggi consigliamo che vengano 
inseriti anche i ragazzi per non essere 
settoriali. Il giuoco si realizza nel modo 
che segue: due ragazzi, posti all'estremi
tà della corda, la fanno muovere a ritmo 

8 cadenzato e con rotazione del braccio, 
pronunciando la formula: "Arancia, li
mone, castagna, mandarino". Chi nel 
saltare inciampa nella corda, è costretto 
a cedere il posto al compagno laterale di 
destra o sinistra, riprendendo il giuoco. 

MATERIALE: 
Corda lunga tre metri. 

( 



A LA 8ANDIJRe 
(Giuoco della bandiera) 

Valore psico-motorio: 
Rapidità, velocità, coordinazione dinamico-generale, intuito. 

PASTICCERIA· BAR· GELATERIA 

via Don Minzoni, 130 • tel. 0885/421142 - Cerignola (Fg) 
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A LA BANDIJRe 
(Giuoco della bandiera) 

Si dispongono i ragazzi in due file o 
righe, s'i numerano da creare coppia tra 
i concorrenti e nel contempo due squa
dre. AI centro si situa un "arbitro" con in 
mano un fazzoletto e chiamerà a caso 
un numero. La coppia interessata si av
vicinerà correndo e chi riuscirà per pri
mo a strappare il fazzoletto conquisterà 
il punto. 

MATERIALE: 
Fazzoletto o foglio di carta. 

( 



MOVe SENZe MOVe 
(Giuoco con la palla) 

~, 
\ 

\ 

Valore psico-motorio: 

"T ' 
I 

)' . - , 

"'" -< 

~l' ~:t ~ 

Rapidità, velocità, coordinazione dinamico-generale, intuito. 

MERCERIA ALTA MODA 
Esdusivisla bollai Errebi 

Q.drini tre stelle e tre cerdi 
ftro:!soori per 1'attJigfiamen1o da balb 
~ c:l'aIa m:x:la -Bigiotteria 
R9éiiZZaZXne d bd100 pers:nalizza1i 

p.zm della L.iber1à, 20 (di fron1e 10 fontane) 
CerigloIa (Fg) -1el e fax 088SI416394 
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MOVe SENZe MOVe 
(Giuoco con la palla) 

,~ 

Il giuoco dello pollo è molto dilettevole, 
serve uno pollo e due o più ragazzi. La 
si lancia 01 muro, accompagnando ogni 
battuto con un' azione suggerito dallo 

., seguente filastrocca: ( 
,.?, Muovere, si fa complimenti, 

~k~, senza muovere, "zichete-zag'~ 

:f 
senza ridere, cosÌ si fa, 
ad un piede, 

. . 
e giro per giro, 

;;;:' a una mano, lo testa mi gira, 
battimani, non ne posso più, 
tocco terra, palla in su, 
tocco cuore, palla che scende quag-
violino, 

.. g/U, 
un bacino, e in alto va, 
si passa sotto il ponte, e in mano mi rivà. 
si dice buongiorno, ( 

w MATERIALE: 
Pollone. 
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A MOSCA C'CHe 
(Giuoco mosca cieca) 

Valore psico-motorio: 
Sviluppo capacità cinestesica, orientamento spaziale, controllo 
corporeo. 

Via Aliano, 23 
71042 Cerignola (Fg) 

te!. e fax 
(0885) 414127/420412 

te!. 0885/415444 

17 
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A MOSCA C'CHe 
(Giuoco mosca cieca) 

È un g(uoco di gruppo entusiasmante e 
vivace. Si realizza all'aperto per avere 
ampi spazi liberi. Si benda una ragazza 
che, dopo una rotazione per consentire 
il disorientamento, lo si lascia libera di 
cercare un sostituto. Unica capacità "gui
da" sarà lo percezione uditiva. 

MATERIALE: 
Fazzoletto. 

( . 

) 



A NASCONNe te, 
i$ 

(Giuoco a nascondino) 

Valore psico-motorio: 
Attenzione, intuito, orientamento spazia/e, coordinazione dina
mico-genera/e. 

'--......;;;;;;=----' 

Impresa di Costruzioni 
S. E D I. R . 5.a.5. di Gerardo Biancofiore 

via Arno, 20 - tel. e fax 0885/412229 
71042 CERIGNOLA (FG) 
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A NASCONNe 
(Giuoco a nascondino) 

Già il nome spiega il giuoco. 
Un giocatore che funge da "predatore", 
rivolto verso il muro, conta offrendo ai 
compagni lo possibilità di trovare un 
nascondino il più segreto e congeniale. 
AI via, il ragazzo inizia a cercare i 
compagni nascosti. Come riesce ad indi
viduarli, li conduce verso lo tana (luogo 
di liberazione). Può accadere che qual
cuno non riesca a raggiungere lo tana 
per liberare i compagni, perchè il preda
tore lo ha scoperto, allora diviene pri
gioniero e offenderà l'ultimo in gara, che 
fungerà da liberatore. Se ciò non awer
rà, il posto di penitente toccherà al primo 
non liberato. Il momento più entusia
smante è offendere il grido: "Libero tut-
t'/" I. . 

( . 

( ) 



AI PeSKUDDe 
'k 

(Giuoco con i sassolini) 

Valore psico-motorio: 
Coordinazione occhio-mano, motricità Fine, prontezza di riflessi. 

di Gianpaolo Ladogana 
INGROSSO FORNITURE MATERIALE 
ELETTRICO CIVILE ED INDUSTRIALE 

via Don Minzoni, 71042 Cerignola (FG) • tel. 0885/428060 . fax 422187 
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AI PeSKUDDe 
(Giuoco con i sassolini) 

Il giuoco si compone di varie fasi. Si re periscono 
sassi di .piccola dimensione e possibilmente di 
uguale grandezza. 
7 f! Fase: si lanciano alla rinfusa sul terreno, un 
minimo di cinque sassi, che si rinchiuderanno 
uno, poi due, tre, quattro per volta in una mano. 
2f! Fase: si rilanciano i sassi, che dovranno 
attraversare un ponticello, realizzato con le 
nostre dita, incrociando l'indice ed il medio. 
Naturalmente i sassi saranno spinti uno per 
volta. 
3f! Fase: si rilanciano i sassi per riprenderli uno 
per volta con le "forbici" costruite incrociando le 
dita e azionando i due indici. 
4f! Fase: ripetere come lo 3Q fase, ma quando si 
raccolgono i sassi con i mignoli (forbicine), 
vengono lanciati in alto prima della presa. 
5f! Fase: detta del"ragno". Si realizza poggian
do i polpastrelli sul terreno con le dita distanziate 
tra di loro, negli spazi formati si inseriscono i 
sassi, logicamente aiutandosi con l'altra mano. 
I sassi, così raccolti, si lanciano nell'aria per 
raggrupparli nuovamente nel palmo. 
Il giuoco si concretizzerò in un margine di tempo 
il più breve possibile, per ottenere un esito 
sorprendente. 

MATERIALE: 
Sassolini. 

( 

( 
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AI SI'ACCe 
(Percorso con tappi a corona) 

Valore psico-motorio: 
Attenzione, motricità fine, coordinazione ocu/o-manua/e, con
trollo tonico, orientamento spazia/e. 

IMPRESA DINISI 
EDILIZIA INDUSTRIALE· MOVIMENTO TERRA 

CALCESTRUZZI PRECONFEZIONATI 

Ufficio e cantiere: strada S. Stefano - tel. (0885) 426100 - Cerignola (Fg) 

23 
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AI SI'ACCe 
(Percorso con tappi a corona) 

È un giuoco a coppia. Si disegna con un 
gesseffo' un percorso curvilineo per lo 
sviluppo del giuoco. I ragazzi, alternati
vamente, spingono con le dita "lo staccio" 
lungo il percorso, fino a raggiungere il 
traguardo. In caso di fuoriuscita dalle 
linee laterali, si rimeffe il tappo dove è 
stato spinto. La vifforia spefferà a colui 
che per primo supererà il limite d'arrivo. 

MATERIALE: 
"Stacci" oppure coperchio o parte infe
riore di uno scatolino metallico di lucido 
per scarpe con bordi schiacciati, gesseffo. 

( 

( 
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AU eURLe 
(Giuoco con la troHola) 

Valore psico-motcrio: 
Coordinazione occhio-mano, rapidità, controllo tonico. 

I.P.O.S.E.A~ 
di GIUSTO MASIELLO & F. s.n.c. 

INDUSTRIA CONSERVE ALIMENTARI 
VIA NAPOLI, 56 - 71042 CERIGNOLA (FG) 
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~'t AU eURLe 
(Giuoco con la trottola) 

Sicuramente non tutti conoscono lo trottola o 
comunemente chiamata in dialetto cerignolese 
"u curi". In commercio lo trottola non è repe-
ribile: consigliamo di rivolgersi da un anziano 
~alegname che artigianalmente lo preparerà. 
E di legno ed ha lo forma di un cono con una ( 
punta di ferro al centro, mentre lo superficie 
laterale presenta dei solchi distanziati. Essi 
servono per awolgere un laccio, lungo non più 

-H di un metro. Il giuoco consiste nel lanciare con , 
abilità lo trottola nello spazio, liberandola 

" ~ dalla corda che ruoterà su se stessa sul terreno 
velocemente. Non è facile lo realizzazione di 
questo giuoco, per ottenere ottimi risultati, è 
necessario un lungo periodo di addestramen-

-;lì 
to. Ma la perseveranza verrà premiata con lo 
soddisfazione e ammirazione dei presenti, 

>' 
che lasceremo entusiasti e meravigliati. La 
perizia può arrivare a farsì che lo trottola 
venga, mentre è in movimento, portata sul (I 
palmo della mano del giocatore. Può sembra-

b-, 
re un giuoco individuale, in realtà awicina 
ragazzi richiamati dall'abilità del giocatore 
che stimolerà ad imitarlo, a favorire leale 
competizione e sfida amichevole. 

MATERIALE: 
Trottola. 

:6 
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A FEDDe, FEDDe E Me&OUNe 
(FeHa, feHa e melone) 

;~ 

( Valore psico-motorio: 
Rapidità, velocità, controllo del corpo in volo, elevazione, coor
dinazione neuro-muscolare. 

IMPRESA OPERE STRADALI 
MOVIMENTO TERRA 

CONGLOMERATO BITUMINOSO 

MATTEO BONAVITA 

'k 

Il 

via Padula - 71042 Cerignola (FG) - tel. 0885/415482 
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A FEDDe, FEDDe E Mel0UNe 
<t~ (Fetta, fetta e melone) 

Un ragazzo poggia lo schiena al muro 
mentre gli altri compagni, da due o più, 
formano un "ponte umano". 
Il primo componente della seconda squa
drapronuncia: "fedde, fedde e meloune", 
ed effettua lo rincorsa con salto per 
raggiungere il primo della "squadra 
ponte"; analogamente esegue il secon
do componente e così di seguito. Quan
do tutti si ritrovano sul "ponte"; un com
pagno ricorda di non toccare il suolo, 

, pena: il cambio; dopo di che inizia a 
contare fino a dieci, al termine, indivi

M dualmente, si torna al punto di partenza 
saltellando con un piede. Se lo 1/ squadra 
ponte" cede, durante lo prova di resi
stenza fino a dieci, lo seconda ripete lo 
sequenza del giuoco. 

c 

( 
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A MAZZe E MAZZ"'e 12 (Giuoco con la mazza e il bastoncino) 

Valore psico-motorio: 
Coordinazione occhio-mano, destrezza, prontezza di riflessi. 

MERLCCO 
A R I 

Tende da Sole - Sistemi per tendaggi - Tessuti -
Tendaggi - Divani - Poltrone - Tappeti - Arazzi 

Complementi d'Arredo - Oggetti d'Arte 

MERLICCO MARIO & C. s.n.c. 
via Melfi, km 0,700· Cerignola (FG) 
tel. 0885/427099 • fax 0885/427766 

29 



A MAZZe E MAZZ"'e 
(Giuoco con la mazza e il bastoncino) 

Per questo giuoco si utilizza una mazza 
lunga circa cinquanta centimetri di lun 
ghezza a forma di spatola e arrotondata 
a manico all'estremità superiore e un 
bastoncino di legno, di circa dieci centi
metri, affusolato ai lati. Si tira a sorte per 
decidere chi per primo deve condurre il 
giuoco. Il giocatore sorteggiato prende 
con sè lo mazza e il bastoncino e si 
dispone vicino al muro con il corpo 
rivolto verso i compagni posti frontal
mente a circa due metri di distanza. Il 
capogioco con un colpo di mazza lancia 
in alto e verso i compagni il bastoncino. 
Chi riesce ad afferrarlo, deve lanciarlo 
verso il capogioco il quale al volo cerca 
di colpirlo rimandandolo ai compagni, 
in caso contrario cede il posto al gioca
tore-Ianciatore. Il giuoco prosegue finchè 
tutti hanno voglia di giocare. 

MAIERIALE: 
Mazza o bacchetta lunga un metro; 
bastoncino di dieci centimetri. 

( 
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"Giuo(hi Popolari", I'oggettivo popolore esprime in moniero evidente lo motrice do (ui noS(ono e a cui sono destinoH: "il popolo", quindi o tutti. 
In questo monuale vi abbiomo proposto "i Giuochi Popolori Iocoli" quelli più ~ngolori del nostro luogo, non per limitore o circoS(rivere lo ricerco, 
obbiomovoluto ovvicre questo inizioHvo concedendo priorità o ciò (he (i opportiene e per questo ringroziomo tutti i ragozzi, i porenH, ed in porti(olore 
i nonni, dello Scuola Medio "Podre Pio", (he hanno (olloboroto per il presente lovoro. 
Un ringroziomento a tutti (olora che honno (onsenHto, opprezzoto e sostenuto lo nostro proposto, in porticolore il Pr~dente dello Commissione 
Sport· Cultura, dotto Antonio Gionnotempo. 
A voi tutti, vi comuni(hiomo (he potremmo, on(he non esourire (on questo pubblicozione lo ricerco sui "Giuo(hi Popolori" mo se (i promettiomo 
"di porolo", di indogore, di speculore, di ri(er(ore oltri giuochi, o noi elusi o ignoroH, ci riproporremmo (on un seguito, (he ouspichiomo ~o 
nell'ospettozione di ognuno. 

l'olunno Motteo Giordono, ispirandosi oi "Giuochi Popolori", ho (omposto lo seguente poe~o (On versi S(orrevoli, immedioH e ben ormonizzoH: 

I GIUOCHI POPOlARI I SCIUQU. POPOlOIR. 
/ giuochi pop%ri I S(/IJOII, fOfWJlR, 

san giuochi poesoni, SO' SCII/OlJ. fAlSO/N., 

praticati do tutti i compaesani; CA I fANN, TUm CeRe6N111.O/Nt; 

ci sano mri tipi STANN, TANDA mI', 
ma/fa sbalorditivi: TROPP,SIRAYA6ANOe: 

c'è /0 compono STELA "CAMBAI1if" 

ma/fa Ionfono; TANDAWN/lAINl; 

ci sano i sette "vricci" Ce STANN. I sm. If/((, 

che creono capricct· CA (Rfllif (W'/((,; 

c'è/amo/Io Ce STE LA "MOUe" 

che aeo follo; CA 00 lAfOUe; 

c'è /0 corda (, STflAZOCHe 

che ordino; CA 00 L'OtOfNe; 

c'è il fungo owe/enofo CA STE 'U fOlli, AW,L.IKJ/T, 

ch 'è un vero mOllofiofo; CA fO/C, ffROe 'u fiO/Te; 

c'è i/ nOS(ondino, C, STE 'V NASCUNOaNt 

che o m/fe è birichino; NU f(CHe &Re(Co/Ne; 

così i giuochi popolari ff OUlss. ISCIUOLIf fOfOlO/R. 

san giuochi naturali. SO' SCI/KJIJ. HATUIIOII. •. 

I TRADilION 'U SCIUQUE 
'V TEMP 1'.(55 YfLOCEME/{[ 'U CRWUR AN(~ A W' fE "uE" 
MA I TRIJJ 'lION AMACERO/E 01 TEN AMMAJIT l GIÀ TfN va;GH O· SCRJouE 
E L 'A.4WALL sonATTUTT 0/1 sn 1JAGII000Nl fAR CA 'STU fflNS/R SEAIB API'RISS S' KJL fliRT( 
CA fOIIl I RA[(U/{[ARRANN A 0II11f A DUNE. E '/j4 SffEGAlION GHE fAC4 DA DE 
LA fRlM' COSA DA lIOII scuROl EH si. OIIIOD SOI/OlJANN SO/KJIJANN 
GHl STU 01AlETT CA INTIIO A COR CIMW'f}RTE, lIOII ffNS ffNNI/{[ AlL 'AffANN 
fIIR OIIANN A '/j4 flMNJN T'AVVIClNE, MA SC/TT A fARS I CUMBAGNl. 
GUS 'V DIAlfTT l S/lBIT 'U SlXCESS GHt. ATTANAM SOfAA 'STU fii/{[ M' STl SEMB A RlffGHIE: 
AN, AN fOIIT fIIR 51MBRl STRAN "Oll CUAlBAJjN TU YII fE ·OlfA Mf· 
MA C/J!.tUNOiI' TUIT C:4!.tA Dl 'HA MAN 011 ACNIO/lf CA NIJ fE, 
E fAC'fMM (Aff' A sn UAIiNOIIl AN, 0fJANII G/lAV GH'UAGNONE 
CA NUl SClMM SEMP A SOl/OlJl a fALLaN "ClN A LA • TRA (URL[, LA fONOf l flOMlDO l WION 
TANN IKJN C STfYfN TA/{[ GlRlfIG6ll YfRAMf/{[ C YllLlMM NN 
COMI'IITER, fAlESTR 0111 CAllfJS(fV l SENlA DEI Il GENITOR TANT' fflN 
NUE CAAIBAAfAIIN M'Il A LA STRAD IN Wll AlA STRAD C STEMM 
l CHl CUAIBAGNl S/51ARTfMM 'U l'AN fIIR SENI AlAMAJljIE U l'AN" 
lO I1ILEMM YfRAMl/{[ NN, "MAOOONN, YII v'al CA l'APi TAN FROn RAElON, 
l CIIM C OIYfRTEMM A fEOMEOO E MUON AlI~ SOfMM 'NS/EMM SO/Xi/JANN 
E I MfNfNIE fOiIf SO/Xi/JAVAN A LA (AAlBAJNf ... C LA SffRANIO'AOOIYfNTE TUIT 8IJN CUAIBAGN. 
I STACe. IfALLUzz. 'V TAMBURRIOO NInO I1lr1fnj lhsegnooll ti L.n".) 
O' sn SOIIOIIE OIISS IKJN SANII fRl)ff NINT 
E NUE /HVf( OIISS I1ILEM fl 
BAST SOTT CA C YfJIT HM 
ElNDUATTE OIIATTaTT"fAOEM 'MPAil 
E ACOIf5S!. AlMfN 'STA TRAIIIIION, RUMANU SEAIB auE. 

kIno l1/tJfzzj (hsegmnt. lÌ 1.""eJ 
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Mobilità spalle: 
Con uno bocchetta centimetrata eseguire il voltabraccia. Primo di ogni provo spostare le mani 
verso il centro dell 'attrezzo; ripetere tre volte. 

Mobilità anche: 
Poggiare o terra un'asta centimetrata ed eseguire lo divaricato, con le piante dei piedi poggiate 
01 suolo; 01 limite del movimento, rilevare lo misuro. Ripetere lo provo tre volte. 

Mobilità colonna vertebrale: 
In decubito supino, flettere il busto in avanti tentando di superare con le mani le dito dei piedi. 
Lo misura verrà rilevato con un 'asta centimetrata posto lateralmente all'esecutore. Ripetere lo 
provo tre volte . 

Forza dinamica arti superiori: 
In posiz ione erella, ginocchio leggermente piegate, eseguire tre lanci in avanti con lo pollo 
medico (1 -2 kg) . AI termine rilevare lo misura migliore. 

Forza dinamica arti inferiori: 
Con partenza do fermi, eseguire un solto in avanti. Dopo tre prove, rilevare lo misura migliore. 

Velocità: 
Correre per un percorso di trenta metri; 01 termine rilevare il tempo impiegato. Ripetere il test due 
volte non consecutive. 

Equilibrio statico: 
Rimanere ferm i su un piede, più o lungo possibile; idem sull'altro. Ripetere lo provo anche con 
gli occhi chiusi. 

Equilibrio dinamico: 
Traslocazione sullo rella di base, sullo corda, sullo trave. 

Dominanza oculare: 
Osservare con un occhio attraverso il foro di un cartoncino. 

Dominanza manuale: 
Con lo mano preferito tirare il pollone do minibosket nel canestro o in un cartone. 

Dominanza podalica: 
Col piede preferito calciare il pollone verso il compagno. Nelle tre prove osservare il loto 
dominante. 

Coordinazione dinamico-generale: 
Quattro saltelli sul posto con gambe divaricate e braccio in alto, corso o slalom tra sei clavette, 
saltelli o piedi uniti in quattro cerchi, ritorno di corso 01 punto di partenza. 11 percorso verrà 
cronometrato. Ogni errore sarà penalizzato di due secondi. 

Elevazione: 
Porsi lateralmente od un 'asta graduato ed eseguire tre elevazioni. L'esecutore rileverà lo misuro 
migliore. 
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