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Introduzione

Attraverso il gioco si pud assicurare all’infanzia la piena soddisfazione dei
suoi bisogni fondamentali; la soddisfazione completa di questi bisogni
necessita perod di un continuo rapporto tra adulti e ragazzi.

L'obiettivo di questo libro ¢ dunque dare agli adulti gli strumenti per “tor-
nare bambini”, riscoprire la voglia di giocare, la passione per il gioco e per
la lettura; solo avendo passione si possono trasmettere contenuti, dare
strumenti, stimolare, creare delle regole. Il gioco diventa cosi uno strumen-
to fondamentale unico nel suo genere, capace di abbattere le barriere del-
Ieta, eliminare le differenze, facilitare i rapporti.

Spesso il gioco ¢ stato visto in netta contrapposizione con il mondo scola-
stico, niente di piu falso! Giocare ¢ piacevole e se un’attivita piace la si
svolge con grande facilita.

Saper stare insieme, seguire delle regole, studiare, conoscere, sono senz’al-
tro punti di riferimento per un educatore, ma per ottenere dei risultati
bisogna renderli piacevoli perché presentare sotto forma di gioco oppure
con “metodo giocoso” un’attivita, facilita il suo svolgimento e rende gli
obiettivi da raggiungere piu vicini.

Ma ecco che la figura dell'insegnante si trasforma da colui che trasmette
sapere a educatore che aiuta i propri studenti a crescere, a trovare gli stru-
menti per superare le difficolta.

Rodari ha scritto: “Non si nasce con l'istinto della lettura, come si nasce
con quello di mangiare e bere”. Leggere non ¢ una necessita primaria del-
I'individuo, ma diventa un bisogno intellettuale, legato alla sua crescita,
alla formazione del bambino e dell’adolescente.

Spesso di fronte a questa consapevolezza la reazione degli educatori, del
sistema scolastico, dei genitori, & stata una costante costrizione del bambi-
no alla lettura. Niente di piu errato: leggere significa scoprire, conoscere,
curiosare, amare, soffrire, significa provare emozioni.

Questo percorso ¢ dunque un viaggio che cerca di conciliare la didattica
ludica con I'animazione alla lettura, tante piccole idee per “ri-animare” la
lettura, affinché essa diventi gioco, divertimento, piacere.
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ri-animare la lettura

Un approccio che parte dall’oggetto libro per arrivare al cuore del lettore.
11 primo passaggio ¢ proprio quello di rendere il libro un oggetto quotidia-
no per i ragazzi, fuori dalla logica del libro di testo e dentro la logica del
libro come forziere dei ricordi e delle storie.

Ri-animare la lettura significa risvegliare la passione per la parola scritta,
per il racconto, viaggiare nel mondo della fantasia e allo stesso tempo uti-
lizzare strumenti propri dell’animazione, intesa come anina in azione, idee
in movimento, attivita creative piacevoli e con un forte rilievo culturale.

Il cammino che proponiamo ¢ frutto di anni di attivita d’animazione alla
lettura, svolta con i ragazzi e nell’ambito della formazione con i docenti.
Sono proposte ludiche pensate per rendere il libro meno alieno al vissuto
del bambino e del ragazzo, per provocare curiosita e allo stesso tempo
riuscire ad avvicinare i ragazzi alla lettura in modo partecipativo. Ogni gio-
co ha sempre come riferimento il libro, tutte le attivita — anche quelle di
scrittura e creative — partono dall’esistenza di un libro appena letto.

Tra le varie pubblicazioni che si trovano nel mercato editoriale spesso si
parla di scrittura creativa o di attivita artistiche. In questo libro il punto di
vista ¢ differente, tutte le attivita sono pensate per essere realizzate utiliz-
zando libri per ragazzi, lasciando che il libro si trasformi in un “giocatto-
lo”, senza mai dimenticare che il nostro obiettivo ¢ il pzacere della lettura.
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giochi per conoscersi

‘ DNA librario

Partecipanti da 6 ragazzi in su.

@G d:gli 8 anni in su.
@I 2meno 20 libri differenti.

associare il libro al carattere di una persona.

Svolgimento

Si dispongono 20 libri sopra un tavolo, tutti i partecipanti
devono osservarli e sfogliarli per circa cinque minuti. Pas-
sato il tempo i giocatori si dispongono in cerchio.

Chi ha letto piu libri nell’ultimo mese ¢ il primo a giocare;
sceglie tre libri dal tavolo e li porge come “dono” a tre gio-
catori differenti.

La scelta non deve essere casuale, ma anzi deve esserci un
collegamento tra il libro e la persona che lo riceve.

Lo scopo degli altri giocatori ¢ quello di scoprire qual ¢ il
collegamento.

Chi riesce nell’intento guadagna un punto; il turno quindi
passa al giocatore successivo in senso antiorario. Quando
tutti hanno scelto e donato i libri, il gioco si conclude e vin-
ce chi ha piu punti.

1 consigli del Ludomastro

In questo gioco I'obiettivo ¢ di trovare qualcosa che acco-
muna una persona ad un libro; ¢ utile stimolare i parteci-
panti a cercare riferimenti nel carattere, nel vissuto e nelle
esperienze dei compagni di gioco.

Cio puo servire per conoscersi meglio a partire da un libro.
In caso di molti partecipanti si puo decidere di completare
il gioco dopo i primi 8-10 turni, cosi com’e possibile fare
pit turni in caso di un numero esiguo di giocatori.
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ri-animare la lettura

n Oulipo )

[ partecipanti RN

GEEECTID i 7 anni in su.
@RI carta © penna,

strutturare e destrutturare le storie.
Svolgimento

Questo gioco di riscrittura riprende la tradizione dell’Opi-
ficio di Letteratura Potenziale che vide scrittori come Que-
neau, Perec, Calvino ed altri ancora, sperimentare modali-
ta di costruzione e trasformazione del testo narrativo
attraverso i giochi e le tecniche che trovate di seguito.

Tra le varie costruzioni di giochi proposte dall’Oulipo e
dalla sua versione italiana 'Oplepo, abbiamo scelto quelli
che in qualche modo ci riconducono alla riscrittura del
testo, quindi il punto di partenza ¢ scegliere un libro che si
¢ letto per iniziare la sua trasformazione.

“S + N”

Scegliere un brano dal libro, sostituire ogni termine con
una parola che cade # posizioni pit avanti in un dizionario,
il risultato sara tanto piu stonato quanto maggiore 1’7z scel-
to. Nella tradizione Oulepiana, il valore 7 era uguale a 7,
ma potete sceglierlo a piacimento. E non vi preoccupate
del significato del nuovo testo, I'importante & navigare tra
le parole.

Vincolo del prigioniero
Scegliete un brano e riscrivetelo usando solo lettere con
delle gambette, in pratica sono vietate le lettere b, d, £, g, b,

]) k; [;p) % t) y

Lipogramma

In questo gioco linguistico il brano viene riscritto senza
poter usare una determinata lettera. In pratica si sostituisce
ogni parola che contiene la lettera prozbita con un suo sino-
nimo che non la contiene.
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giochi per riscrivere i libri

Un altro tipo di lipogramma puo essere quello monovoca-
lico, cio¢ in cui si usa un’unica vocale, ponendo un vincolo
su piu lettere, nel caso delle vocali, un testo in cui non si
possano usare tutte le altre vocali, ma solo la prescelta.

Rigrafia

In quest’attivita il testo si riscrive attraverso il riordinamen-

to di alcune sue righe tipografiche. La sua struttura ¢ stata

ideata da Aldo Spinelli, che ha dettato le seguenti regole:

e scegliere un brano dal libro che s’intende riscrivere;

e ricopiare la prima riga del primo capitolo nella sua esat-
ta configurazione tipografica, se per esempio termina
con una parola interrotta, la si mantenga tale;

e cercare un’altra riga, in una parte qualsiasi dell’intero
testo, che possa proseguire o chiudere con un punto a
capo la frase. La scelta potrebbe sembrare arbitraria, ma
conduce poco per volta alla costruzione della nuova
“storia”. Bisogna quindi fare attenzione al senso del bra-
no che si va costruendo;

e ripetere la procedura fino ad un numero prefissato di
righe;

e ['ultima riga del brano riscritto deve essere la stessa ulti-
ma riga del testo base.

Traduzione poetica omografica

In questo gioco di riscrittura di un brano le sequenze di let-
tere vengono sottoposte a diverse segmentazioni. Ne deri-
vano, pur con ritocchi di punteggiatura, due testi differen-
ti, in due lingue differenti, con differenti significati.

La lingua in cui si traduce il testo pud avere assonanza con
lingue conosciute, ma puo essere anche una lingua fantasti-
ca che viene creata al momento.

Nella nostra proposta il brano si trasforma anche nella for-
ma, diventando un componimento poetico. Ecco un esem-
pio: la borsa, la giacchetta, il quaderno, uno a righe e uno a
quadretti, il diario, la matita, quella azzurra si, il temperino
no, lo frego a qualcuno...
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ri-animare la lettura

Labor sala giac,
chetta il gua
derno un oari
ghe eu noaqua,
dretti il dia,
rio la mati,
taguel la azzur,
rail tempe,
rino no!

Lofre goaqu
alcuno. ..

Rimbalzi statistici

Facciamoci aiutare ancora da Aldo Spinelli che ha ideato la

struttura di questo gioco.

Per ciascuna lettera dell’alfabeto esiste una determinata

frequenza di utilizzazione.

11 “rimbalzo” obbliga a riscrivere un testo, nel quale una pre-

fissata lettera non solo ¢ utilizzata nel pieno rispetto della

relativa frequenza, ma ¢ pure posizionata con ritmo costante.

Lesempio che Aldo Spinelli ha scelto prevede I'uso della

lettera e per una prima esemplificazione. La e, in italiano,

ha una frequenza pari all’'11,1%; cio significa che media-

mente essa appare ogni 9 lettere.

Ecco Tincipit di questo “rimbalzo” che ha per titolo Le

ripartite:
Eb gid. Potrei iniziare cosi, in questo modo lento
o anche un poco spento: una anemica maniera di
concentrarmi per produrre qualcosa. E abbozza-
re, dopo, un preciso intreccio in questa facile
quanto preoccupante forma di regola, una restri-
zione strana, che io mi vantero di usare...

Anagrafie

La struttura di questo gioco & stata ideata dal Sal Kierkia,
consiste nella riscrittura di un testo dato con le stesse paro-
le e segni d’interpunzione distribuiti in ordine diverso.
Una sorta di anagramma del brano, in cui a spostarsi non
sono le lettere ma le parole.
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giochi per riscrivere i libri

Ecco un piccolo esempio da un brano di Jorge Amado ne
La palla innamorata:
1] destino dei palloni da calcio é fare gol e la pal-
la buca-reti, come dice il suo nome, era la massi-
ma autoritd in materia per la qualita ed il nume-
ro delle reti segnate.
La materia palla da calcio, come per il nome era
destino, il suo gol é fare reti, e la qualita e auto-
rita dei palloni la massima, dice segnate in buca
il numero delle reti.

1 consigli del Ludomastro

11 lavoro svolto dall’Oulipo ¢ forse uno dei piu interessanti
e utili per il nostro lavoro di riscrittura.

Potete approfondire le tematiche, conoscere gli autori e
come si & sviluppato il percorso fino ai nostri giorni visitan-
do i siti internet www.oulipo.net e www.oplepo.it da dove
abbiamo tratto ispirazione e le regole di alcuni giochi che
abbiamo proposto, dove ne troverete altri ancora.
Ricordate che questo tipo di scrittura ¢ principalmente
basata sulla ricerca delle parole e sulla risoluzione dei pro-
blemi e delle scelte da attuare. Puo essere facilmente inte-
grato in un percorso di problem solving e di metacognizio-
ne da realizzare con i ragazzi.




giochi artistici e creativi

m Storie con le mani )

Partecipanti da 8als.
GEENED i 7 anni in su.
-m ceroni a matita anallergici, cartoncini colorati, tea-

trino delle marionette, uno specchio.

rappresentare la storia con le mani.

Svolgimento

Usare le mani, usare i gesti per esprimere i sentimenti puod
essere normale ma dipingersi le mani, farle diventare delle
marionette € tutt’altra cosa.

Leggere attentamente una storia dove possibilmente ci sia-
no molti dialoghi, man mano che si legge, realizzare in
estemporanea una piccola rappresentazione, giocando con
le voci, le mani, il corpo.

Quindi far scegliere ad ogni bambino il personaggio in cui
si identifica meglio e giocare con le mani in maniera tale
che queste diventino il personaggio scelto.

Con I'aiuto dei colori creare sulle manine dei bimbi il viso
o il corpo del personaggio, giocando molto sull’immagina-
zione del bambino.

Una volta che tutti i bimbi si sono immedesimati si puo
realizzare una piccola rappresentazione teatrale con I'uso
delle mani.

I consigli del Ludomastro

Un’attivita per i pit piccoli, pensata per conciliare narra-
zione, laboratorio creativo e drammatizzazione.

Ponete piccole attenzioni all’'uso dei materiali, scegliendo
colori adatti alla pelle e magari allestendo un piccolo “tea-
trino delle mani”.

In questo caso un laboratorio creativo diventa gioco di nar-
razione e tutto parte da un libro. E questo 'approccio che
vogliamo utilizzare a partire dai bambini pit piccoli, rende-
re il libro un oggetto comune al loro vissuto, un oggetto che
si trasforma da compagno delle storie a compagno di giochi.
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giochi di societa

ﬂ Salvataggi )

da 8 2 10.
“ dagli 8 anni in su.

@GS vn2 corda abbastanza lunga, un libro per ogni par-
tecipante.

favorire la socializzazione.

Svolgimento

La vostra nave sta affondando, siete su di una scialuppa e

dovete salvare i vostri libri, ma siete molti, rischiate di pesa-

re troppo, chi riuscira a salvare i libri?

Disporre i giocatori in cerchio, dietro ad ogni giocatore, a

circa un metro e mezzo vengono posti da 3 a 5 libri.

Si fa passare la fune fra le mani di tutti i partecipanti e la si

annoda per chiudere il cerchio. I giocatori la afferrano con

una mano e la tengono in tensione.

Al via del conduttore ogni giocatore deve afferrare un libro

senza mollare la corda e creando ulteriore tensione nel cer-

chio, considerando che tutti tireranno dal proprio lato.

Vince chi riesce per primo a tenere tre libri e tirare la cor-

da contemporaneamente. Ricordate che:

® si puo prendere un solo libro per volta;

® se si molla la corda si devono posare tutti i libri per ter-
ra e riprendere la corda;

e i libri una volta presi si possono tenere ovunque, anche
in tasca!

1 consigli del Ludomastro

Un gioco semplice e divertente, utilizzatelo in palestra, ma
anche in una competizione con altri giochi di movimento.
Qui i libri sono proprio un oggetto da salvare!

Se volete renderlo piu semplice per i bambini piu piccoli,
diminuite il numero dei libri.

77



giochi per piccoli critici letterari

ﬂ Crescendo poetico )

Svolgimento

da 1420,
GEEEETEED i 7 anni in su.

@I corta, penna, dizionario.
stimolare lo spirito critico e la ricerca di parole.

Cosa puo esserci di pitt emozionante di una poesia?

Come possiamo descrivere cid che proviamo quando leg-
giamo un libro?

Proviamo a scrivere una poesia un po’ particolare, nella
quale ogni verso ¢ costituito da una sola parola ed ogni
parola successiva ¢ pit lunga di una lettera.

Bisogna quindi fare attenzione nello scegliere le parole che
descrivono il libro, ¢ consigliabile partire da parole con
poche lettere in modo da poter scrivere una poesia con pitt
versl.

Ecco un esempio di crescendo poetico dedicato a Pinocchio:
Il

Mio

Naso

Lungo

Bucava

Magiche

Amicizie

1 consigli del Ludomastro

Un gioco semplice e divertente, che puo essere realizzato
anche con i bambini piu piccoli.

Per aiutare i partecipanti nella ricerca delle parole si puo
utilizzare un dizionario, e magari fare un elenco di parole
da 2 e 3 lettere, che possono essere utilizzate in pitt compo-
nimenti.

Non dimenticate che 'obiettivo ¢ di descrivere, criticare e
valutare un libro.
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ri-animare la lettura

m L'incastro )

Un gioco per usare le costruzioni anche durante un cam-
pionato di lettura.

Preparate una griglia a quadri molto grandi 8x8. Scegliete
un libro di riferimento e scrivete sulla griglia una frase che
lo riguarda di 64 caratteri (senza spazi).

Ritagliate tutta la griglia lungo i quadretti, formando dei
pezzi simili a questo e di altre forme:

Lo scopo del gioco sara quello di ricomporre la griglia
incastrando nuovamente i pezzi e scoprire la frase nascosta,
tutto nel minor tempo possibile.

ﬂ Il codice fiscale )

Avete presente i nostri codici fiscali? Un insieme di lettere
e numeri che sembrano non significare nulla. Costruiamo
quelli per il campionato di lettura.

Scegliere 10 parole che fanno riferimento ad un libro,
devono essere importanti, come i nomi dei personaggi, dei
luoghi, oggetti comunque riconoscibili nel libro.

Ad ogni parola togliere tutte le vocali e lasciare le consonanti.
Lo scopo del gioco & quello di trovare tutte le parole origi-
narie, inserendo le vocali, nel minor tempo possibile.

Per rendere il gioco coinvolgente non dite il numero di let-
tere che compongono le parole e nemmeno dove mancano
le vocali.
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Rodari ha scritto: “Non si nasce con l'istinto della lettura, come si
nasce con quello di mangiare e bere”.
E, infatti, leggere non é una necessita primaria dell’individuo, eppure
lo riconosciamo come un bisogno intellettuale, legato alla formazione
del bambino e dell’adolescente. Leggere, si dice, & alimento per lo
spirito.
Sara, forse, per questa ragione che I'atteggiamento degli educatori,
insegnanti e genitori & sempre lo stesso: costringere alla lettura,
mettere con forza nelle mani dei loro bambini dei libri. Magari dei
libri di testo, associando a scuola interrogazioni e voti.
Niente di piu errato: leggere significa scoprire, conoscere, curiosare,
amare, soffrire. Significa vivere emozioni.
Ecco, allora, un libro per scoprire che con i libri si pu6é anche giocare.
E divertirsi.
n libro per conciliare la didattica ludica con I’'animazione alla lettura.
n libro- iera dal quale estrarre creativamente idee, sempre nuove

T\E adatte a iversi contesti, per “ri-animare” la lettura e trasformarla
R

gioc
|- rﬂare la lettura 5|gn|f|ca risvegliare la curiosita per la parola
nto, viaggiare nel mondo della fantasia e allo stesso
rumenti propri dell’animazione, intesa come anima
movimento che si generano nello scambio del gruppo.

X alermo nel 1967, ha trascorso la sua infanzia giocando

ed |n aIta n messo. Occupa la sua giornata scrivendo storie, giochi,

Droge ‘ nd tthlta e poi realizza con ragazzi e adulti e si riposa leggendo
0 d@ sue due bambine.

jone per docenti ed operatori ludici, di laboratori con i

ne alla lettura, collabora con enti pubblici e privati, case
torl culturali.
d

iae ha pubblicato /I kit del bravo supplente (2006).

aiScalco, animatrice ed esperta di attivita artistiche, coordina le attivita
Biblioludoteca “Le Terre del Gioco” (uno spazio di crescita, confronto e
spefimen per bambini dai 6 ai 12 anni) e si occupa anche di laboratori

at vy di doEtica ludica e museale, organizzando percorsi ludici nei musei
e neMe scuole, associando la narrazione e i libri ai laboratori.
izza)percorsi sulla costruzione di libri con i bambini, valorizzando il lavoro
estetico integrato con quello narrativo.

Insieme hanno dato vita a “Cosi per Gioco”, la prima ludoteca palermitana
per ragazzi, e vinto il Premio Andersen 2009 per la promozione della lettura,
per il lavoro che svolgono da anni, “rianimando” lettori di tutte le eta.
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