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Il gioco nella COLONIA

B.P. ¢ stato chiarissimo: il dovere principale di uno scout é giocare il grande gioco.
Quindi il gioco deve essere considerato come il filo conduttore dell’intero ciclo educativo dello
scautismo. Infatti attraverso il gioco si riesce ad entare nella sfera degli stimoli e dei valon del
bambino. Non deve essere nna semplice attivita per passare il fempo, ma uno strumento per
educare

H groco ogenmsegna piocale cose che domani rendono capaci di compierne grandi.

Hocastors ha un el compresa tra 1 se1 ¢ gh otlo anni quindi st puo capire che il gioco e
Ielemento essenziale attraverso 1l quale impara tutte Je noziont che ph saranno necessarie.

Per la colonia. il giveo non deve essere troppo lungo, altrimenti si potrebbe cadere nella
monolonia, che non giova certamente al metodo di insegnamento scautistico.

1l gioco deve essere semplice, cioé facile da comprendere con poche regole ¢ che abbia un
filo conduttore ovvero un tema spectfico.

Vista I’cta del castoro il tema pid adatto per la rappresentazione di un gioco ¢ senza dubbio
quello di fantasta. Bisogna tener presente, comunque, che il bambino a quell’etd € sempre 11
evoluzione, quindi I"educatore scout deve cercare giochi che stimolino adeguatamente. Ed é per
quesio che il capo deve essere capace di variare spesso il modo di rappresentare un gioco, magari
dividendolo in varie {asi o pari, come ad esempio:

gioco di tecnica — per insegnare le varie tecniche scuot, dalle pit semplici alle pin complesse;

gioco di applicazione — per stimolare la partecipazione alle varie attivita del gruppo;

gioco sport - per mantenere un’attivita fisica adeguata allo svilappo del bambino.

-Da questo si deduce facilmente perché & stata coniata la frase: tutto con il gioco niente per gioco.

Una cosa importante é quella che I’educatore, cioé il capo, deve partecipare al gioco, deve
immedesimarsi nel gioco come i bambini, per far divertire i castori e divertirsi insieme a loro.

La presenza del capo durante il gioco & necessaria per un aspeito fondamentale del gioco
stesso, quello del rispetto delle regole.

Infatii é proprio attraverso le regole che devono emergere gli aspetti educativi principali.

Le regole del gioco devono essere poste in modo da evidenziare la Jealta e la cordialita del
casloro, per abituarlo fin da piccolo a questi comportamenti. Inoltre devono essere fatte in maniers
adeguata, in primo luogo, per stimolare i meno predisposti, in secondo luogo, per far in modo che
{utii i bambini abbiano un ruolo nel gioco ¢ vi parlecipino attivamente, soprattutto per eliminare
quellindividualita che il castorino potrebbe avere nello svolgimento di alcuni giochi, come ad
esempio 1 gioco di palla castoro - “casioro-ball™-.

Le regole naturalmente vanno nispettate perché il non nspelto di esse potrebbe pregiudicare
il fine per ewi il gioco ¢ stato arganizzato, quindi il capo deve svolgere anche il compito di arbitro.

Nel caso dell’organizzazione di un grande gioco & molio tmportante il fema, i cui i bambin
poi dovranno entrare per inunedesimarsi nei van personaggl, ad esempio quello diuna tavola.

] punii fondameniali di wn grande gioco sono: dmbientazione (secondo 1} tema scello )
Preparazione {spiceazione delle regole e formazione delle squadre); Lancio del gioco (deve essere
fatio a sorpresa ¢ rapidamente), Gl arbitri (che naturalmente sono i capt), La fine del gioco (deve
avvenire nel momento 1 massima intensia).
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