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Premessa 
 

Questa breve pubblicazione vorrebbe essere uno 
strumento per raccontare storie, riflessioni, 
idee, emozioni, nate all’interno di un 
progetto di cooperazione internazionale in 
Palestina.  

IN GIOCO CONTRO IL MURO, un progetto socio-
educativo basato su un approccio informale, è 
stato ideato e sviluppato da EducAid, ONG 
italiana di Rimini, in collaborazione con 
associazioni di diversa tipologia e 
provenienza, che giocano un ruolo attivo in 
ambito educativo / sociale / culturale nei 
territori occupati Palestinesi. La genesi di 
questo lavoro nasce dall’esigenza di provare a 
salvare numerose riflessioni ed esperienze 
legate all’azione di un Ludobus che, per due 
anni, si è infiltrato in numerosi angoli della 
Palestina. Allo stesso tempo potrebbe 
rappresentare uno strumento molto semplice, ma 
speriamo utile, per chiunque abbia intenzione 
di avviare una riflessione legata all’azione 
sulla cultura ludica e sull’utilizzo del gioco 
in campo educativo in Medio Oriente in 
generale e in Palestina in particolare. 

Il lavoro si divide in tre parti: nella prima 
più introduttiva, cercheremo di spiegare le 
motivazioni che stanno alla base dell’azione e 
i primi passi che l’hanno accompagnata; nella 
seconda, più narrativa, proveremo a descrivere 
la nostra esperienza attraverso il racconto di 
chi ha operato direttamente nell’azione;  
infine proporremo una serie  di strumenti 
utili per la formazione e l’allestimento di un 
Ludobus. 

La speranza è che il racconto della nostra 
esperienza possa essere uno strumento utile, 
che faciliti la riflessione e l’azione per gli 
operatori sociali che lavorano sia in ambito 
internazionale sia nel proprio paese, e che si 
trovano quotidianamente ad affrontare la 
difficile sfida di trovare un senso al proprio 
lavoro.
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In questa sessione si cercherà di spiegare le 

motivazioni da cui si è partiti per 

l’elaborazione del progetto IN GIOCO CONTRO IL 

MURO, e attraverso l'investigazione della 

realtà socio-educativa palestinese, proveremo 

ad analizzarne le premesse e le sfide. 

Troviamo qui di seguito le testimonianze del 

sottoscritto, Valerio Baldissara, coordinatore 

e fra gli ideatori del progetto; di Simone 

Martinoli, che ha curato tutte le formazioni 

del progetto, incluse quelle iniziali che 

hanno portato alla creazione di quattro team 

di Ludobus; di Abdelfattah Abousrour e Hala 

Al-Yamani, docenti universitari e artisti 

palestinesi, che collaborano con Alrowwad, 

Associazione culturale del campo profughi di 

Aida, e uno dei partner del progetto. 

Tale premessa ha l'obiettivo di evidenziare le 

difficoltà e i punti di forza del contesto in 

cui abbiamo lavorato. Da un lato cercando di 

osservarli da un punto di vista esterno, di 

chi, seppur immergendosi completamente in una  

realtà rimane comunque uno straniero;  

dall’altro lato guardandoli da un punto di 

vista interno, di chi, con lo sguardo teso fra 

la Palestina e l'esterno, cerca di leggere e 

reinterpretare la propria realtà. 
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IN GIOCO CONTRO IL MURO: 
FARE LUDOBUS IN PALESTINA 
di Valerio Baldissara 

 

Il progetto 
Il progetto IN GIOCO CONTRO IL MURO è stato 
finanziato dalla Regione Emilia-Romagna ed ha 
ricevuto contributi dal Comune di Rimini e di 
Ravenna con la collaborazione del Teatro 
Nazionale Palestinese di Gerusalemme, del 
centro Alrowwad (Campo profughi di Aida), del 
Centro culturale Handala (Campo profughi di Al 
‘Azza ), e  del Kalandia Child Center (Campo 
profughi di Kalandia). Il progetto è iniziato 
il 1° Gennaio 2012 e terminato il 31 Dicembre 
2012 (in totale 12 mesi, dopo l'approvazione 
di una proroga di 3 mesi). Le componenti 
principali del progetto sono state: 

• Capacity building 
• Attività di Ludobus ed Eco-Ludobus 
• Attività ricreative in orario 

extrascolastico 
• Attività di sensibilizzazione su base 
• comunitaria 
• Attività di rete fra diverse realtà 

italiane e palestinesi 
 
Le attività che hanno richiesto un maggior 
investimento di energie, sono state quelle 
relative alla formazione degli educatori ed 
alle attività di Ludobus, svolte all’interno 
dei quasi due anni di progetto. EducAid ha 
formato quattro team di Ludobus ed Eco-
Ludobus, che hanno operato a Gerusalemme Est e 
nei Campi Profughi al di là del Muro che 
divide la città dalla Cisgiordania.  
 
Uno dei partner principali del progetto è 
stato il centro culturale Alrowwad, del campo 
profughi di Aida, con il quale abbiamo da 
subito condiviso la visione all’interno della 
quale l’azione si andava ad inserire, in 
particolare l’utilizzo di unità educative 
mobili già utilizzate dal centro. Alrowwad 
propone, inoltre, un interessante approccio al 
lavoro educativo e culturale, all’interno del 
quale sono state inserite le azioni proposte 
nel progetto: 
“Nel ’98 abbiamo iniziato quella che chiamiamo 
la - Resistenza non violenta della bellezza -” 
ci spiega Abdelfatah, direttore del Centro 
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Alrowwad, “una resistenza contro l’orrore 
dell’occupazione. Una maniera per difendere la 
nostra umanità, e mostrare la nostra bellezza. 
Un modo per rompere gli stereotipi, perché 
nessuno possa essere etichettato come una 
minaccia, o come un violento”. 
 
Il teatro Nazionale Palestinese, unico partner 
capace di avere una mobilità completa fra la 
Cisgiordania e Gerusalemme, è stato il 
collante fra le differenti realtà visitate e i 
differenti partner coinvolti. 
 
“Gerusalemme è isolata non solo dalla 
Palestina, ma anche dal resto del mondo”, 
racconta Jamal Gosheh, direttore del Teatro 
Nazionale Palestinese, “gli abitanti di 
Gerusalemme hanno un grosso problema di 
identità: non sono cittadini palestinesi, non 
sono cittadini israeliani, non sono cittadini 
giordani. Il loro documento d’identità è 
semplicemente un laissez passer, un documento 
di viaggio. Gerusalemme, accerchiata dal muro, 
si sta frammentando in cantoni, che vivono 
solo della propria realtà. Le maggiori vittime 
di questa segregazione e frammentazione sono i 
bambini, che non hanno più le possibilità dei 
propri padri, e sarà sempre più difficile per 
loro immaginare un futuro diverso da quello 
che vivono”. 
 
Il muro non permette ai palestinesi che vivono 
in Cisgiordania l’accesso a Gerusalemme, alle 
proprie case se queste sono state costruite al 
di là del muro, e non permette di visitare le 
proprie famiglie quando queste abitano a 
Gerusalemme. Spacca la Palestina in due realtà 
completamente distinte, rendendo impossibile 
per un palestinese residente in Cisgiordania 
l’accesso alla Striscia di Gaza, e per un 
palestinese di Gaza l’accesso alla 
Cisgiordania. Dallo scoppio della seconda 
Intifada la possibilità di mobilità dei 
palestinesi si è progressivamente deteriorata, 
creando lacerazioni non solo all’interno delle 
singole famiglie, ma soprattutto a livello 
sociale: il muro di segregazione sta minando 
le basi dell’unità socio-culturale del popolo 
palestinese. Oggi un adolescente di un 
“quartiere bene” di Gerusalemme Est come Beit 
Hanina considera un ragazzo che vive a poco 
più di tre chilometri da lui, al di là del 
muro, nel campo profughi di Qalandia, poco 
meno che uno straniero. 
L’obiettivo di EducAid è stato quello, tramite 
il linguaggio universale del gioco, di provare 
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a riunire queste diverse realtà della 
Palestina, mettendole così in condizioni di 
parlarsi, di conoscersi, di riscoprirsi come 
frammenti di una stessa cultura e di uno 
stesso popolo. 
  
Nel contesto dei campi profughi palestinesi, 
l'idea è stata quella di creare attraverso il 
gioco, dei luoghi aperti, attraversabili da 
tutti, in cui poter sovvertire la quotidianità 
caratterizzata da frustrazione, rapporti 
aggressivi e relazioni fortemente asimmetriche 
tra adulti e bambini. 
L'intento è di trasformare i campi in luoghi 
dove i bambini possano assumere un ruolo 
attivo, sperimentando la responsabilità di 
condurre il gioco. 
 
 

L’approccio pedagogico 
e le competenze 
Le azioni del Ludobus fanno riferimento ad una 
pedagogia partecipativa e attiva.  
Riteniamo il modello pedagogico palestinese 
eccessivamente prescrittivo: a scuola, 
all'università, in famiglia esistono gerarchie 
molto forti e colui che si trova nel gradino 
più basso non è mai messo in condizione di 
poter decidere liberamente. È un modello 
educativo poco indirizzato al pensiero critico 
e ad una rielaborazione degli apprendimenti. 
La nostra idea è di ribaltare i punti di 
osservazione della realtà attraverso il 
Ludobus e offrire una possibilità di gioco 
libero che possa essere parte di un percorso 
educativo più complesso, al fine di: 
 

1) rafforzare l'autonomia, la capacità di 
organizzarsi e di prendere decisioni, e 
di rielaborazione individuale del 
percorso da compiere; 

 
2) stimolare un apprendimento basato 

sull'esperienza: i giochi sono collocati 
nello spazio e attraverso la scoperta, 
il bambino impara a giocare, non viene 
abbandonato a se stesso, in caso di 
bisogno, verrà aiutato dagli educatori.  
In questo modo gli verrà data la 
possibilità di imparare attraverso una 
pedagogia attiva  basata sulla scoperta 
e sul proprio interesse. 

L’orizzonte di riferimento all’interno del 
quale la proposta pedagogica agisce è quello 
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della promozione delle life skill education, 
definite nel 1993 dal OMS come “competenze 
sociali e relazionali che permettono ai 
ragazzi di affrontare in modo efficace le 
varie situazioni (…)”. 
Le life skill education, in prevalenza 
inserite nell’ambito delle scienze 
psicologiche e dell’igiene mentale, vengono 
qui intese da un punto di vista prettamente 
pedagogico1, come un’educazione all’esperienza 
positiva della vita2. Le dieci competenze 
(skills), così come definite dall’OMS, sono: 
 

1) Autocoscienza 
2) Gestione delle emozioni 
3) Gestione dello Stress 
4) Senso critico 
5) Decision making 
6) Problem solving 
7) Creatività 
8) Comunicazione efficace 
9) Capacità di relazioni interpersonali 
10) Empatia 

L’attività di Ludobus che proponiamo è prima 
di tutto un’esperienza relazionale e 
interrelazionale che si basa, quindi, sulla 
conoscenza e la comprensione di se stesso e 
degli altri. Questa esperienza è unita a 
quella della libera scelta, del processo 
decisionale che il bambino si trova a compiere 
e che può essere considerato il risultato di 
diversi processi mentali: quello cognitivo, 
comparativo, quello valutativo.3 Alla fase di 
valutazione seguirà la scelta: il processo 
valutativo, come nel caso dell’esperienza di 
Ludobus, può essere considerato di “scelta 
libera” se caratterizzato da una pluralità di 
opzioni e di alternative. La decisione è un 
elemento essenziale della condizione di 
libertà.4 
  

                     
 
1 Cfr. Educare alla responsabilità, M. Giusti (a cura 
di), Firenze, 2009. 
2 Cfr. Guida alla formazione del carattere, S. Natoli, 
Brescia, 2006. 
3 Cfr. Educare mente e cuore in sinergia: life skills 
nella scuola primaria, F.Telleri, in Educare alla 
responsabilità (op.cit.). 
4 Ivi 
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I bisogni 
Nella valutazione iniziale abbiamo rilevato i 
seguenti bisogni che ci hanno spinto alla 
scrittura del progetto: 
 

• la necessità di attività extra-
scolastiche; 

• il bisogno di attività che non fossero 
fortemente strutturate e che lasciassero 
libertà all'utente; 

• la mancanza di luoghi, spazi in cui i 
bambini possano esprimersi liberamente; 

• la necessità da parte del gruppo di 
Gerusalemme di promuovere delle attività 
nelle aree più marginali (Shua'fat, 
Silwan, al Ezheria, città vecchia). 

 

Gli obiettivi  
Gli obiettivi principali che ci siamo posti 
tramite questa azione sono stati: 
 

• offrire opportunità e spazi alle diverse 
comunità; 

• mettere in contattato diverse realtà 
della Palestina; 

• diminuire i rischi, ossia, attraverso le 
attività, promuovere il pensiero critico 
dei minori per evitare che rivolgano la 
propria aggressività all'interno o 
all'esterno della propria comunità; 

• proporre una riappropriazione degli spazi 
pubblici in una terra in cui lo spazio 
pubblico è in pericolo per fattori 
interni ed esterni; 

• mettere in relazione realtà molto 
differenti da Gerusalemme come i campi 
profughi. 

 

La marginalità 
La marginalità è sicuramente una delle 
problematiche che hanno portato alla stesura 
della proposta. Ritengo che si possa parlare 
di devianza soprattutto legata al carcere 
minorile e alle conseguenze che provoca nel 
processo di vita dei minori. 
Tuttavia nel campo di Shu'fat è stato rilevato 
un grave problema di utilizzo di stupefacenti e 
un preoccupante tasso di violenze domestiche. 
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Dall'altra parte ciò che portiamo avanti è un 
approccio inclusivo, ossia un incontro con la 
disabilità. Questa talvolta è stata un target 
delle nostre azioni, talaltra è stata un 
incidente. In tutti i campi è emersa la 
partecipazione di bambini con disabilità e ciò 
ha spinto/'costretto' gli educatori ad 
interessarsi alla problematica. 
 
In Palestina la disabilità è una categoria 
estremamente marginalizzata, ghettizzata, 
imprigionata e, anche se inizialmente non era 
tra gli obiettivi del progetto,affrontare tale 
problematica ha fatto emergere diversi  spunti 
interessanti.  
 
Gli educatori hanno rilevato che il Ludobus 
unisce persone differenti con bisogni 
differenti e se supportato da uno sforzo 
programmatico, è in grado di adattarsi ai 
diversi tipi di abilità o disabilità. 
Attraverso le diverse attività riesce ad 
intercettare una gamma eterogenea di 
destinatari. 
Il messaggio è che ogni situazione, ogni 
luogo, è un’attività unica che richiede un 
lavoro differente a seconda di  coloro che vi 
partecipano. 
 
Tuttavia, durante l'esperienza del Ludobus, 
abbiamo rilevato una notevole difficoltà a 
includere nelle nostre attività i ragazzi in 
età adolescenziale, in particolar modo quelli 
più esposti a pericolo di devianza. Una prima 
analisi sembra suggerire che per questa fascia 
di età, andrebbero ricalibrate le attività, 
dato che questo approccio ha avuto una scarsa 
capacità di coinvolgimento verso gli 
adolescenti.  

Nel contesto palestinese è molto probabile che 
sia possibile intercettare l'interesse e 
l'attenzione dei ragazzi in questa particolare 
fascia di età  attraverso altre attività come 
il teatro, i laboratori di fotografia, il 
videomaking o la scrittura creativa e 
probabilmente anche attraverso  attività 
sportive. 
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Impatto e cose da migliorare 
All’interno del nostro progetto di Ludobus in 
Palestina è emerso che le attività sono molto 
apprezzate sia dall'utenza che dagli educatori 
i quali ritengono che stiano offrendo un 
servizio valido alla propria comunità. 
 
Tuttavia abbiamo rilevato che gli educatori 
talvolta non riescano a dare il giusto 
significato al proprio lavoro. É perciò 
necessario evidenziare con maggiore efficacia 
il senso pedagogico dell'intervento che si 
intende effettuare, provando ad inserire il 
Ludobus all'interno di altre attività 
educative. Oltre a riaffermare il senso 
educativo, ciò permetterebbe di immaginare 
l'intervento in un contesto più complesso e 
variegato evitando il rischio che possa essere 
inteso come un'attività estemporanea e non 
riproponibile.   
Altro elemento emerso dalla valutazione finale 
del progetto è la necessità di pubblicizzare e 
diffondere maggiormente le attività del 
Ludobus in modo da poter raggiungere aree 
marginali non ancora coinvolte nell’azione. 
 

 

Progetti di Vita 
Questo tipo di azioni possono rappresentare 
una base di partenza per la creazione di 
progetti di vita, ma è necessario che siano 
inseriti in un contesto più ampio e supportati 
da altri interventi che non si limitino al 
breve periodo. 
 
La nostra proposta educativa è fondata sulla 
libertà di scelta sull'auto-organizzazione, 
sulla volontà di dare degli stimoli tramite 
delle figure adulte di riferimento che siano 
positive e propositive. Sono attività rivolte 
ai giovani e ai bambini che hanno lo scopo di 
permettere di dar sfogo anche alla loro 
aggressività. Tutto ciò può aiutare a 
realizzare dei progetti di vita differenti. 
Siamo coscienti che l'attività di Ludobus non 
può da sola cambiare lo stato delle cose, ma è 
un servizio che ha effetti positivi 
sull'innalzamento della qualità della vita ed  
offre alternative per i propri progetti. 
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Il gioco e gli spazi 
Nelle attività di Ludobus il gioco è tutto, 
rappresenta un modo di stare assieme, di 
relazionarsi con l'altro: un modo sovversivo 
per modificare le regole quotidiane, un modo 
per creare. 
 
Il gioco è uno spazio decisionale, rappresenta 
'il potere', nel senso che è in mano a chi 
conosce le regole e a chi sa giocare bene. 
Semplicemente è un momento in cui si dà potere 
e ovviamente se ne toglie. 
 
La funzione educativa del gioco consiste nel: 

• creare un linguaggio comune che permetta 
a persone di differenti culture di 
comunicare; 

• spingere alla condivisione di regole 
reinventate di volta in volta dai 
partecipanti stessi; 

• stimolare la creatività allo scopo di 
reinventare ogni volta lo spazio e  dare 
un nuovo significato all'uso di materiali 
dando loro un nuovo senso; 

• creare una cornice in cui far esperienza, 
poter sperimentare le proprie capacità in 
un luogo protetto, che è quello del 
gioco, nel quale è possibile ribaltare 
situazioni che nella realtà non sono 
possibili. Ad esempio nel momento in cui 
giocano assieme una madre con il proprio 
bambino, per la prima volta i due 
soggetti si troveranno in una relazione 
di tipo orizzontale, in cui il bambino 
può essere anche l'esperto. 

 
Il gioco è una palestra, una simulazione della 
vita e in questo contesto c'è anche un 
educazione al rischio. 
Con i giochi del Ludobus se non si è cauti ci 
si può anche far del male, perché c'è un 
confronto con i propri limiti fisici oltre che 
mentali. 
La creazione della cornice data dal gioco 
libero affranca da giudizi e pressioni esterne 
rispetto all'attività che si sta compiendo, 
rendendo non più necessario prestare 
attenzione ai dettami esterni. 
Si tratta di un gioco libero che non ha nulla 
a che fare con l'animazione, non esiste un 
conduttore, ma solo degli adulti che 
allestiscono uno spazio per facilitare delle 
relazioni. Non esiste nemmeno un target perché 
ne può usufruire chiunque da 0 ai 99 anni.  
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Il Ludobus lavora principalmente in spazi 
pubblici, che sono normalmente vissuti da 
tutti. 

L'idea di base è che se uno 
spazio è a misura di bambino, 
sarà a misura di chiunque. 
 
Grazie al Ludobus le persone, e i minori in 
particolare, sperimentano un modo di stare 
assieme completamente inusuale per la loro 
vita quotidiana; gli adulti di riferimento 
nelle attività sono figure completamente 
differenti da quelle cui sono abituati/e in 
famiglia o a scuola. 
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IL SENSO DEL LUDOBUS IN PALESTINA: 
GLI AMBITI DI FORMAZIONE 
DELL’INDIVIDUO 

	
  
	
  
Le problematiche 
Nell’analizzare le problematiche che cerchiamo 
di affrontare attraverso le azioni di Ludobus 
in Palestina e le attività che intendiamo 
intraprendere per il miglioramento dei 
problemi, siamo partiti dall’analisi dei 
principali ambiti dell’esistenza in cui 
l’individuo, e il bambino in primo luogo, si 
forma. Si parla qui, principalmente, 
dell’esperienza fatta da EducAid in Palestina, 
ma, come sarà facile intuire, si analizzano 
problematiche comuni a tantissimi contesti, 
per cui è anche un modo di allargare l’ambito 
di analisi ad una riflessione più generale sul 
contesto dell'azione di intervento del 
Ludobus. 
	
  
Abbiamo così individuato i quattro ambiti 
principali indicati nell’albero dei problemi: 
 

1. ambito pubblico; 
2. tempo libero e gruppo dei pari; 
3. ambito familiare; 
4. ambito scolastico. 

 
Nell’ambito pubblico abbiamo individuato come 
problematica principale la poca consapevolezza 
dello spazio pubblico come bene comune.  
Questo aspetto è particolarmente evidente 
nella società palestinese, dove c’è una forte 
linea di demarcazione fra la cura che ci si 
prende dello spazio privato, e principalmente 
della casa, e quella dello spazio pubblico, 
spesso inteso come un luogo “di nessuno”, nel 
quale non ci si sente obbligati a dare il 
proprio contributo, non solo per il 
miglioramento, ma neppure per promuoverne il 
rispetto. Da qui deriva l’abuso di questo 
spazio, e la completa accettazione da parte 
della società di questo stato di fatto. 
 
È indicativo constatare anche come le persone 
impegnate nel settore educativo reputino 
l’abuso dello spazio pubblico come qualcosa di 
poco rilevante. Da qui nasce un senso di 
impotenza per coloro che s’impegnano nel 
cambiamento della propria società che deriva 
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dalla poca fiducia nel cambiamento. 
Il senso d’impotenza è la causa principale che 
blocca i processi di cambiamento, creando una 
serie di effetti negativi. Questo porta, ad 
esempio, a una de-responsabilizzazione 
generalizzata di tutti gli attori della 
comunità, che potrebbero essere anche gli 
attori del cambiamento, e alla creazioni di 
spazi insicuri per tutti, specialmente per i 
minori. Come usa dire Abdelfattah Abusrour, 
direttore del centro culturale Alrowwad del 
campo profughi di Aida, e partner nel 
progetto: 
 

“Noi siamo tutti responsabili per la 
nostra società e per la sua 
costruzione. Nessuno ha il diritto di 
dire “Non mi interessa”, “Non sono 
affari miei”, “Non c’è speranza per 
noi”. Noi abbiamo la forza della 
speranza che dà il potere di creare 
cambiamenti di cui andremo fieri in 
futuro. Dobbiamo lasciare grandi cose 
ai nostri figli e ai nostri nipoti, 
cose di cui essere orgogliosi”. 

 
Nell’ambito del “tempo libero” ci è parso che 
la problematica principale da affrontare, per 
bambini e ragazzi, fosse la mancanza di figure 
di riferimento con le quali confrontarsi 
durante i momenti informali, non 
istituzionalizzati, che potessero rappresentare 
per gli stessi dei modelli positivi. Con 
questo ci riferiamo a persone che possano 
stimolare la fantasia e gli interessi dei 
ragazzi e dei bambini, e che li possano 
aiutare nei processi di scoperta ed auto-
scoperta.  La mancanza di luoghi in cui i 
bambini e i ragazzi possano trovare una 
proposta culturale diversa da quell’offerta 
all’interno delle istituzioni, porta ad una 
difficoltà nello scoprire e nel coltivare i 
propri interessi, le proprie passioni e di 
conseguenza nello scoprire le proprie abilità. 
I ragazzi, spesso privi di una reale 
consapevolezza delle proprie potenzialità, 
interessi e delle proprie potenziali abilità, 
si troveranno a fare delle scelte poco 
consapevoli, con il rischio di non essere in 
grado di fare delle proposte, sfociando in 
sentimenti di abulia, infelicità e malessere 
sociale. 
 
Nell’ambito familiare palestinese, invece, il 
vertice delle problematicità riscontrato è 
stato una relazione unidirezionale fra 
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genitori e figli, e quindi una mancanza di 
momenti paritari fra adulti e bambini, ed un 
punto di vista unico, quello del mondo dei 
grandi, dal quale guardare la realtà. Questo 
aspetto, che in buona parte riflette un 
sistema piuttosto gerarchico di organizzazione 
della società e dell’educazione palestinese, 
porta i genitori ad essere incapaci di dare 
potere ai propri figli. Intendiamo, con 
questo, riferirci al concetto di empowerment, 
ovvero alla capacità di mettere a disposizioni 
degli strumenti e delle situazioni in cui gli 
individui, in questo caso i bambini, siano 
messi in condizione di sviluppare le proprie 
potenzialità, intese come “potere”, che li 
porti a prendere delle scelte consapevoli. 
Questo spesso conduce alla negazione e alla 
repressione dei conflitti genitori/figli, ai 
quali vengono di conseguenza  negate le 
potenzialità positive che potrebbero sfociare 
in un confronto fra diversi punti di vista, e 
quindi nella comprensione reciproca.  
Da ciò deriva paradossalmente la prevalenza di 
dinamiche gerarchiche nei processi decisionali 
che limita la capacità dei genitori di poter 
guidare ed indirizzare i propri figli verso 
scelte consapevoli. Tutto ciò conduce a un 
impoverimento del ruolo educativo della famiglia, 
e ad una conseguente de-responsabilizzazione 
della stessa. 
Non sentendosi più in grado di poter aver un ruolo 
centrale nei percorsi formativi dei propri 
bambini, molto spesso i genitori si rifugiano 
esclusivamente nell’aiuto, sicuramente necessario 
ma non sufficiente, di professionisti 
dell’educazione ai quali viene richiesto di 
riuscire a risolvere, da soli, i problemi dei 
processi di crescita dei propri figli. 
Il ragazzo, impoverito da una limitata capacità 
nel saper prendere delle scelte libere e 
consapevoli, avrà probabilmente delle difficoltà a 
mettere in discussione le gerarchie di potere 
prestabilite e a riuscire, a fare delle proposte 
alternative e costruttive per la propria comunità. 
 
La scuola rispecchia molto il modello 
gerarchico già presente nell’ambito pubblico e 
nella famiglia. In Palestina il modello 
educativo istituzionale ha un approccio molto 
prescrittivo ovvero non mette gli studenti in 
condizione di poter effettuare delle scelte, 
di poter interpretare e riflettere liberamente 
sui contenuti proposti ma piuttosto propone un 
apprendimento mnemonico dei programmi scolastici. 
Si ha per cui una partecipazione molto poco 
attiva degli studenti a favore di una 
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trasmissione frontale di informazioni, poco 
disposte ad essere messe in discussione. 
Questo stimola una scarsa autonomia di 
riflessione, un limitato sviluppo di pensiero 
critico da parte dello studente ed una scarsa 
capacità di mettere in discussione e di 
riflettere sui contenuti proposti che si 
riflette in una difficoltà nel creare delle 
proposte. 
 
Nell’ambito scolastico, per proporre delle 
alternative al modello prescrittivo della 
scuola palestinese, il Ludobus si propone di 
offrire al bambino una molteplicità di 
alternative fra cui scegliere liberamente. 
Questa scelta si concretizza in un’azione in 
cui il bambino è protagonista della propria 
azione, in questo caso il gioco e l’utilizzo 
libero degli strumenti messi a disposizione. 
Il bambino può decidere come utilizzare questi 
strumenti, sovvertendo le regole dei giochi, o 
semplicemente attivando delle modalità d’uso 
diverse da quelle per cui il gioco stesso è 
stato pensato e costruito. Anche qui 
l’educatore ha un ruolo fondamentale, quello 
di lasciar che il bambino si possa esprimere e 
possa prendere delle decisioni liberamente, e 
anzi possa anche favorire questi momenti 
“sovvertivi”. Allo stesso tempo però, ha il 
ruolo di mediare fra vari fruitori dei giochi 
per far sì che le “sovversioni” e i 
cambiamenti di destinazione d’uso dei giochi 
rientrino in un processo partecipato e 
negoziato fra i vari partecipanti all’azione 
ludica. 
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Le problematiche 
	
   	
  

	
  
	
  
  

POCA COSCIENZA DELLO SPAZIO 
PUBBLICO COME BENE COMUNE 

Accettazione sociale dell’abuso 
dello spazio pubblico 

Senso d’impotenza 

Diminuzione del senso di 
appartenenza alla comunità 

Ambiente rischioso 

MANCANZA DI STIMOLI E DI PERSONE 
DI RIFERIMENTO NEL TEMPO LIBERO 

Difficoltà nello scoprire le proprie attitudini 

Poca capacità di fare scelte consapevoli 

Abulia 

Infelicità 
 

Malessere Sociale 

Rischio devianza 

FAMIGLIA 
 

RELAZIONE UNIDIREZIONALE 

Mancanza di momenti 
paritari Adulto/Bambino 

Punto di vista/ 
osservazione unico 

Incapacità di dare potere 

Negazione/repressione  
del conflitto genitori / figli 

Difficoltà nell’indirizzare/guidare i figli 

Impoverimento del ruolo 
educativo della famiglia 

(de-responsabilizzazione) 

Incapacità del futuro adulto di 
mettere in discussione le 

gerarchie di potere 

SCUOLA 
 

MODELLO EDUCATIVO 
PRESCRITTIVO 

Poca autonomia di riflessione 

Mancanza di pensiero critico 

Difficoltà nel creare proposte 

Mancanza di Partecipazione Attiva 
a 

De-responsabilizzazione 

AMBITO PUBBLICO 
 

IL TEMPO LIBERO / 
GRUPPI DI PARI 
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Dove agiamo 
A partire dall’analisi delle problematiche 
precedentemente effettuata, abbiamo cercato di 
capire in quali ambiti nel contesto palestinese 
possa inserirsi il Lubobus. Non si vuole qui 
dimostrare o indicare in che modo le attività 
del progetto abbiano un impatto diretto sulla 
comunità, ma piuttosto tracciare uno sfondo 
metodologico all’interno del quale l’azione 
del Lubobus possa inserirsi, supportata da 
diverse altre attività.  

Nell’ambito pubblico, il progetto del Lubobus 
cerca di dimostrare come sia possibile 
generare una metamorfosi dello spazio pubblico 
con l’utilizzo di pochi mezzi. Il cambiamento 
si manifesterà qui in piccole trasformazioni 
che un’azione di Lubobus può attuare su un 
territorio, ma allo stesso tempo dovrà essere 
concertato, e quindi accettato, dalla società. 
Ciò crea consapevolezza nelle persone, in 
particolare quella di essere in grado di 
trasformare la comunità creando degli spazi 
accessibili a tutti, anche ai bambini. 
Essere parte del cambiamento porta a una 
maggiore responsabilizzazione e fiducia nelle 
possibilità di trasformazione, che vuol dire 
creare un ambiente migliore e più sicuro per 
tutti. 
 
Nell’abito extra-istituzionale ed extra-
familiare, quello che abbiamo definito “di 
tempo libero”, la proposta del Lubobus, 
immaginata come una molteplicità di giochi e 
di attività alle quali si può scegliere 
liberamente di partecipare, rappresenta uno 
stimolo per favorire i bambini e i ragazzi a 
scoprire le proprie passioni e le proprie 
abilità. In questo contesto diventa fondamentale 
il ruolo degli educatori del Lubobus che 
dovranno essere sia mediatori che 
facilitatori, ed allo stesso tempo avranno un 
ruolo attivo di stimolo degli interessi dei 
ragazzi. Essi dovranno spingere i ragazzi a 
scegliere le attività che amano di più fare e 
metterli nelle condizioni di sentirsi in grado 
di poter fare proposte. In questo senso gli 
elementi di attrazione per i ragazzi si 
trasformano in possibilità per stimolo ad 
avere un ruolo attivo nella costruzione del 
proprio divertimento, della propria vita, 
trasformando quindi le passioni in modelli di 
sviluppo positivi. 
Nell’ambito familiare, partendo dalle 
problematiche legate al punto di vista unico 
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del genitore nella relazione con il figlio, e 
dalla mancanza di momenti familiari, sì è 
individuato come il gioco, e in questo caso il 
gioco del Lubobus, possa agire in maniera 
positiva sulla loro relazione. Nelle attività 
di Lubobus il bambino si trova, seppur in uno 
spazio normalmente dominato dalle gerarchie e 
dai ruoli della quotidianità, a sottostare 
alle medesime regole del genitore, e con il 
medesimo obiettivo, quindi sullo stesso 
livello di potere. All’interno delle attività 
ludiche, le gerarchie si possono addirittura 
capovolgere, lì dove il bambino, che conosce 
le regole e l’utilizzo dei giochi meglio 
dell’adulto, si relaziona in una posizione di 
maggior “potere”. Il figlio conduce il gioco, 
peraltro in uno spazio pubblico, esterno dalle 
protezioni familiari, e in cui questo 
ribaltamento di potere appare come un tabù. 
Attraverso questa “concessione di potere” il 
genitore, in realtà, ha la possibilità di 
essere nuovamente guida in una relazione 
autentica, in una situazione in cui si 
comprende l’altro, e indirizza il bambino 
verso le scelte più opportune. La concessione 
di potere diventa paradossalmente una modalità 
che, rafforzando la fiducia, permette al 
genitore di riaffermare il suo ruolo di guida. 
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Dove agiamo 

AMBITO PUBBLICO 
 

Consapevolezza di poter 
trasformare la comunità 

IL TEMPO LIBERO / 
GRUPPI DI PARI 

 

FAMIGLIA 
 

SCUOLA 
 

Il Bambino impara a fare proposte 
cambiando la destinazione d’uso del 
gioco e creando momenti aggregativi 

Un ambiente adatto ai 
bambini più sicuro per tutti 

Dimostrazione 
del cambiamento dello 
spazio con pochi mezzi 

Il Genitore concorda una 
strategia con il figlio che 

indirizza verso le 
alternative più opportune 

Giocare è l’obbiettivo 
comune di Genitore e 

Figlio  e raggiungere tale 
obbiettivo insieme 
rafforza la fiducia 

Il Genitore si relaziona 
con il figlio 

sottostando alle stesse 
regole di 

comportamento ed 
avendo un obbiettivo 

medesimo 

È il figlio che conduce 
l’azione: 
• Sceglie il gioco;  
• Spiega le regole;  
• Detta i tempi di gioco 

Il Bambino osserva le possibilità e 
sceglie quale gioco fare 

Il Bambino decide come 
utilizzare e sovvertire le 

regole, e come 
negoziarle e condividerle 

con gli altri 

Il Bambino usa 
in prima 
persona i 

Giochi 
 

 
Il Genitore ed il Figlio si 
trovano a relazionarsi in 

una situazione diversa da 
quella quotidiana, con ruoli 
diversi da quelli quotidiani 

Concertazione con la comunità per 
la creazione di uno spazio 

accessibile ai bambini 

Responsabilizzazione 
causata dal sentirsi parte 

della proposta di 
cambiamento 

Scoperta delle proprie attitudini 
attraverso la molteplicità dei Giochi 

Accessibilità libera ad una 
molteplicità di alternative 

Scoperta delle proprie 
passioni 

Trasformazione delle passioni in 
modelli di sviluppo positivi 
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Lo svolgimento dell’azione 
e le sue prospettive future 
Il progetto, nell’arco dei 22 mesi, ha fatto sì 
che i 4 team di Ludobus visitassero oltre 50 
località, fra le più emarginate della Palestina, 
sia in Cisgiordania che nell’area di Gerusalemme. 
Le attività hanno coinvolto più di 50.000 fra 
bambini, giovani, e genitori. Sono stati formati 
20 educatori sulle tematiche dell’educazione e 
dell’apprendimento tramite il gioco, 14 dei quali 
hanno avuto anche l’occasione di visitare diverse 
realtà che operano in Italia, durante una visita 
studio svolta nel mese di Dicembre 2011. Sono 
inoltre stati costruiti e allestiti 2 Eco-Ludobus: 
veicoli a energia ciclica/solare utilizzati 
all’interno di due campi profughi per il trasporto 
di educatori e giochi. Le associazioni partner, se 
pur con delle differenze l'una dall’altra, hanno 
integrato le attività di Ludobus all’interno dei 
loro programmi, ed hanno assimilato e fatto 
proprie le potenzialità e le modalità di utilizzo 
di questa tipologia di attività. 
Nonostante che le attività di Ludobus siano state 
accolte con entusiasmo dalle organizzazioni, dalle 
scuole, e in generale dai luoghi visitati, 
dobbiamo comunque rilevare come non sempre ne 
venga riconosciuta  la piena potenzialità, 
soprattutto in termini di valore educativo. Il 
Ludobus viene spesso inteso come qualcosa di utile 
e di divertente per i bambini, ma non come uno 
strumento parte del percorso educativo, che aiuta 
lo sviluppo di competenze essenziali per il 
bambino, e per l’individuo in generale 
Pur coscienti che una percezione di questo tipo 
possa essere pienamente raggiunta dopo un percorso 
di consapevolezza molto lungo e complesso, 
crediamo sia importante proseguire il nostro 
lavoro facendo un investimento importante su 
questo aspetto.  Attraverso l'integrazione delle 
attività di Ludobus in un pacchetto più ampio di 
attività educative, si cerca di includere 
l'intervento all’interno di un orizzonte di 
significato più denso dal punto di vista dei 
contenuti educativi. Crediamo che inserendo il 
Ludobus all’interno di un’offerta formativa più 
ampia, che miri a rafforzare quelle competenze e 
capacità non pienamente riconosciute all’interno 
dei programmi didattici, soprattutto in luogo come 
la Palestina, si possa arrivare ad un maggior 
sviluppo delle azioni fin qui proposte. In questo 
modo si può tentare di inserire attività come il 
Ludobus, comunemente considerate ricreative o di 
educazione informale, all’interno di un quadro e 
di un riconoscimento più istituzionalizzato. 
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LA REALTÀ DEL GIOCO DEI BAMBINI IN 
PALESTINA 
 
di Hala Al-Yamani 

 
 
I primi anni di vita sono di vitale importanza 
e hanno una grande influenza nella crescita 
del bambino. Le differenti esperienze che un 
bambino ha nei primi anni di vita giocano un 
ruolo fondamentale nel suo sviluppo, come 
persona e come futuro cittadino.  
  
Il gioco è il primo veicolo attraverso cui il 
bambino sviluppa la comprensione dell’ambiente 
e del mondo attorno a lui. È lo strumento 
principe attraverso cui i bambini scoprono il 
mondo, e cercano di capirne il funzionamento 
per potersi adattare allo stesso. È il modo in 
cui i bambini sviluppano competenze fisiche, 
sociali, emotive e cognitive, in particolare 
quelle legate alla creatività ed al pensiero 
divergente. 
 
I bambini, per natura, sono instabilmente 
curiosi, ricercatori spontanei, e pieni di 
giocosità. Giocano per imparare e per 
crescere. Il gioco quindi è l’occupazione 
quotidiana più comune fra i bambini nei primi 
anni di vita. Occupa la maggior parte del loro 
tempo, specialmente se hanno l’opportunità e 
lo spazio di giocare. Lavorano sodo per 
costruire le conoscenze necessarie al proprio 
sviluppo. 
 
Quindi il nucleo del processo di apprendimento 
nella prima infanzia è formato dal gioco, come 
apprendimento attivo, esplorazione, sperimentazione, 
e dall'interazione con l’ambiente fisico e 
l’ambiente umano, formato da coetanei ed  adulti.  
Le attività ludiche motivano i bambini e 
facilitano il processo di apprendimento, 
aiutano a connettere idee ed emozioni, e una 
nuova comprensione del funzionamento del mondo 
sarà costruito direttamente dall’esperienza 
ludica del bambino. Questo processo è basato 
su una metodologia attiva, che vede il bambino 
come leader del processo in cui egli stesso è 
coinvolto. Quindi l’ambiente nel nido, 
nell’asilo, e nella scuola primaria dovrebbe 
avere il ruolo di promuovere il lavoro e il 
gioco dei bambini come individui, come piccoli 
gruppi, e costruzioni, attività artistiche/ 
creative sono tutte attività utili ed 
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interessanti per questo target. 
L’ambiente dovrebbe essere libero e permettere ai 
bambini di interagire liberamente. Deve essere 
sicuro sia da un punto di vista fisico che 
psico-sociale. Dovrebbe valorizzare i bambini 
sia come individui sia come gruppo globale e quindi 
facilitare la cooperazione, la condivisione, la 
sperimentazione ed il pensiero. Dovrebbe essere 
variegato e includere diversi materiali e 
attività che possano stimolare i bambini a 
diversi livelli. Giochi creativi, fisici e di 
avventura, gli educatori dovrebbero organizzare 
l’ambiente affinché i bambini siano in grado di 
sviluppare i propri sensi e la propria 
curiosità, con possibilità di reali applicazioni 
di problem solving. 
 
In questo modo l’educazione diventa un atto 
conoscitivo. Questo accade quando le esperienze 
delle persone sono veicolo di apprendimento 
attraverso tutti gli aspetti della persona 
stessa. L’educazione diventa un processo di 
sviluppo. S’inizia dal percepire lo sviluppo 
delle conoscenze come un processo dinamico; 
questo dà, alla persona che apprende, la 
possibilità di accedere alla conoscenza 
utilizzando diverse strategie cognitive, 
attraverso l’esplorazione, l’esperienza, vivendo 
e valutando criticamente nuove esperienze. 
In questo tipo di approccio il bambino è 
responsabile del proprio processo di 
apprendimento. È l’attore principale del 
proprio apprendimento. Quest’azione “auto-
determinata”, assieme con la libertà, si 
associa ad una condivisione di responsabilità  
tra l'insegnante, che fungerà da guida, e gli 
altri bambini della classe. 
Il coinvolgimento attivo di chi apprende, in 
un processo educativo libero e stimolante, 
aumenta la sua motivazione, come anche 
l’iniziativa ad esplorare ed a capire il mondo 
che lo circonda. 

In Palestina il sistema educativo è piuttosto 
tradizionale: sapere e nozioni sono gli 
aspetti ritenuti più importati in tutte le 
fasi del processo educativo. L’insegnante 
svolge il suo ruolo principalmente nello 
spiegare ai bambini i contenuti dei libri di 
testo. L’attenzione si concentra principalmente 
sulle conoscenze della letto-scrittura e della 
matematica. L’asserto di partenza sembra essere 
che la scuola sia un luogo in cui gli studenti 
devono imparare, in maniera acritica, e senza 
troppe domande, quello che la scuola propone. 
Quello di cui l'insegnamento si occupa 
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principalmente è il controllo e la verifica 
dell’apprendimento di queste nozioni didattiche, 
senza tenere troppo in considerazione le altre 
possibili competenze che i bambini potrebbero 
acquisire, siano esse mentali, fisiche o 
sociali. Stando a questo approccio il saper 
riconoscere le lettere, e saperle leggere, 
risulta più importante di saper creare una 
storia, risolvere un problema, o mettere in 
dubbio qualcosa attraverso delle domande. Anche 
l’ambiente della classe è povero, non ha troppi 
materiali, giochi educativi, o strumenti 
facilitanti. Inoltre è spesso utilizzata una 
disposizione frontale in linea dei banchi degli 
alunni, posti di fronte all’insegnante e alla 
lavagna. 

La giornata scolastica è divisa in lezioni di 
diverse materie, e alcuni insegnanti insegnano 
più materie, come per esempio scienze, 
matematica, arabo, inglese, religione, etc. 
Normalmente ogni materia ha un proprio tempo 
prestabilito ed è separata dalle altre. I 
contenuti della materia sono la cosa sulla 
quale ci si concentra maggiormente nel 
processo educativo, che quindi risulta molto 
rigido e con poche contestualizzazioni legate 
alla quotidianità.  
Raramente i bambini in classe hanno la 
possibilità di giocare fra loro o con le 
insegnanti. Ciò accade principalmente quando 
si definiscono degli spazi della giornata 
dedicati specificatamente al gioco. È quindi 
sempre compito dell’insegnante a guidare la 
giornata lavorativa, e mai dei bambini. 

Lo stereotipo dello studente diligente è 
quello che sta seduto, è tranquillo, che 
apprende quello che l’insegnante spiega e che 
è in grado di rispondere alle domande. Il 
bambino attivo, che esprime i propri bisogni, 
interagendo con gli oggetti della classe e con 
i compagni, è considerato problematico. Le 
lezioni di educazione fisica e arte sono le 
meno frequenti nel programma settimanale, 
perché sono considerate dal sistema come poco 
importanti nel processo di apprendimento del 
bambino. Normalmente i bambini hanno la 
possibilità di giocare per 30/40 minuti al 
giorno, durante la pausa, nel cortile della 
scuola sebbene la maggior parte  di esse non  
sia  adeguatamente equipaggiata di giochi 
esterni ed altri strumenti educativi. 

 
La situazione a casa non è troppo diversa da 
quella che si vive a scuola: non appena 
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tornati a casa i bambini devono iniziare a 
studiare per completare i numerosi compiti che 
vengono assegnati a scuola e devono lavorare 
sodo per prepararsi agli esami. Nel tempo 
libero, quando chiedono ai propri genitori il 
permesso di giocare, normalmente vengono 
reindirizzati allo studio in quanto, il gioco, 
è considerato una perdita di tempo. 
 
La situazione della scuola dell’infanzia è 
meno preoccupante di quella primaria, in 
quanto all’asilo i bambini hanno più occasioni 
di giocare e di dirigere il proprio gioco. Gli 
asili sono normalmente equipaggiati con 
diversi tipi di materiali educativi e giochi. 
Ovviamente è molto diverso da asilo ad asilo, 
e dal target di ogni asilo. I bambini più 
piccoli hanno solitamente più opportunità di 
svago rispetto a quelli di 5 anni. A questa 
età si inizia a spiegare quali sono gli 
obiettivi tradizionali della scuola formale. 
Quindi i programmi diventano più restrittivamente 
concentrati sull’apprendimento delle 3 
competenze principali (scrittura, lettura, 
matematica), in quanto i bambini devono essere 
pronti per l’ingresso nella scuola primaria 
che avviene all’età di 6 anni. A partire da 
questa fase, gli insegnanti si concentrano 
molto più sull’apprendimento dei programmi e 
gli spazi di gioco auto gestito diventano 
minimi o scompaiono. Alcune scuole preparano 
un esame d’ingresso nella scuola per i bambini 
che arrivano dall’asilo. Questi esami sono 
basati sulle conoscenze del bambino in lingua 
araba, alfabeto inglese, numeri e matematica, 
e in alcuni istituti possono essere selettivi, 
in quanto non vengono ammessi i bambini che 
non sono stati in grado di superare il test 
d’ingresso. 
Non esistono, al contrario, dei test per 
bambini basati sul gioco o sulle capacità di 
risolvere problemi. 
 
I bambini inoltre hanno veramente poche 
opportunità di giocare, in quanto il gioco è 
considerate privo di valore educativo da 
genitori, scuola, direttori, maestre e 
autorità locali. Il risultato è la carenza di 
spazi pubblici, o centri, equipaggiati con 
giochi e materiali ludico-educativi di vario 
genere.  
Le necessità del miglioramento dei servizi 
parte innanzitutto dalle persone che lavorano 
con bambini, in particolare chi delinea le 
politiche sociali e dalle varie istituzioni 
governative e non.  
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È necessario un approccio al problema che 
metta il bambino al centro, con la priorità di 
offrirgli un ampio ventaglio di esperienze che 
lo vedano non solo come un ricettore di 
informazioni, ma come un partecipante attivo. 
C’è bisogno di lavorare prendendosi cura della 
natura e dei bisogni dei bambini. Tutte le 
attività per l’infanzia dovrebbero essere 
basate sulla “Convenzione sui Diritti 
dell’Infanzia delle Nazioni Unite”, in 
particolare l’articolo 31: “Gli Stati parti 
riconoscono al fanciullo il diritto al riposo 
e al tempo libero, a dedicarsi al gioco e ad 
attività ricreative proprie della sua età e a 
partecipare liberamente alla vita culturale ed 
artistica”.  
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APPRENDIMENTO LUDICO: LUDOBUS, 
UN NUOVO APPROCCIO EDUCATIVO 
 

di Abdelfattah Abusrour 

 

Alrowwad guarda al gioco e ai giochi come ad un 
mezzo importante per l’educazione e per dare ai 
bambini la possibilità di esprimersi nel modo 
più bello, di vivere la propria infanzia e di 
avvicinarsi al processo educativo in maniera 
creativa e giocosa, affinché si possa 
incoraggiare la propria creatività e formare il 
carattere del bambino al fine di imparare ad 
agire con uno spirito di gruppo. 

Alrowwad ha iniziato il programma “Beautiful 
Resistance”, formazione in ambito teatrale, 
danza, musica, arte, utilizzando una piccola 
ludoteca mobile e creando delle ludoteche 
permanenti, specialmente in aree emarginate ed 
in campi profughi, con l’obiettivo di 
promuovere l’arte come uno strumento di 
cambiamento sociale creativo, una maniera di 
esprimersi in modo meraviglioso, una maniera 
di costruire la pace dentro se stessi, prima 
di provare a costruirla con gli altri. 

Con il programma di Ludobus, in partnership 
con l’associazione italiana EducAid e con 
altri partner palestinesi, era importante 
pensare a creare giochi e utilizzarli per un 
divertimento che avesse degli obiettivi 
educativi. Questa è una sfida ai modelli 
ufficiali di processo educativo, dove i 
bambini devono ricevere e memorizzare 
informazioni ma raramente hanno un ruolo 
attivo nel creare il proprio processo di 
apprendimento. 

Alrowwad ha pensato a come sviluppare il 
progetto in un programma a lungo termine, per 
essere coerente alla propria missione di una 
“Beautiful Resistance”. Da una parte ha deciso 
di sviluppare la produzione e la creazione di 
giocattoli basati su un’identità araba-
palestinese, in modo che si rafforzi nei bambini 
iniziando dall’asilo e dalla scuola primaria; 
dall’altra supportare un processo cognitivo che 
sviluppi il pensiero creativo ed un apprendimento 
attivo, promuovendo la partecipazione. 

Inoltre abbiamo il sogno di poter costruire un 
nuovo tipo di scuola, che possa usare il gioco e 
i giochi educativi come gli strumenti principali 
almeno per l’educazione prescolare e primaria (4-
10 anni). Questa idea è cresciuta soprattutto 
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osservando i risultati e gli effetti che le 
attività di Ludobus hanno avuto sui bambini, 
sui genitori e sugli insegnanti. L’ottima 
accoglienza che queste attività hanno ricevuto 
e il piacere di adulti e bambini nel 
parteciparvi, hanno rinforzato il nostro sogno 
nel cercare di provare a costruire un nuovo 
tipo di scuola.  

Sono molteplici i problemi che il sistema 
educativo è costretto ad affrontare, non solo in 
Palestina. Troppo spesso i bambini vengono 
intrappolati in stereotipi e tabù,  che 
facilitano la creazione di muri da cui è quasi 
impossibile liberarsi una volta adulti. La loro 
creatività viene repressa e la loro immaginazione 
rimane prigioniera degli stereotipi  o dalle 
regole sociali,  non sono legate alla religione o 
alla morale ma piuttosto alla tradizione.  

Come possiamo ritenerci veramente liberi senza 
affrancarci dagli stereotipi che imprigionano 
la nostra mente? Possiamo essere liberi se 
dentro abbiamo delle prigioni interiori? Come 
possiamo vivere in armonia con gli altri, se 
prima non lo siamo con noi stessi?  

Alrowwad spera, attraverso il suo lavoro, di 
creare un'armonia interiore e liberare 
l’immaginazione e la creatività per costruire 
delle generazioni responsabili e orgogliose 
della propria cultura e delle proprie 
tradizioni. Tutto ciò darà loro la possibilità 
di avere un ruolo attivo nelle scelte del 
proprio futuro, e allo stesso tempo conservare 
un forte spirito di appartenenza al proprio 
paese ed ai propri valori. 

Il gioco può essere un potente mezzo per un 
apprendimento attivo e l’educazione deve 
essere ripensata in maniera più partecipativa 
ed attiva, in modo da sfidare il sistema 
passivo messo in pratica in molti paesi.  

Crediamo che i nostri bambini meritino un 
futuro migliore del presente e lavoriamo per 
realizzare questo sogno. 

  



 
 

 
 

32 

GENESI DI UN LUDOBUS IN PALESTINA 
 
di Simone Martinoli 
 
 

Formazione di 4 equipes di Ludobus 
in Palestina 
 
Fare formazione in un luogo diverso dal 
proprio contesto di vita, pone sempre di 
fronte ad alcune spinte ed interrogativi che 
nascono dalla coscienza di trovarsi a formare 
persone in un contesto di cui si conosce solo 
la storia letta sui libri ed i fatti di 
cronaca.  L'assenza di esperienza diretta, la 
comunicazione difficile causata dai diversi 
idiomi e la scarsa conoscenza del contesto 
rischiano di perpetuare stereotipi e 
preconcetti sugli aspetti sociali e culturali 
in cui si va ad operare. 
 
Allo stesso tempo capita che le persone con 
cui si lavora abbiano una visione stereotipata 
del contesto da cui il formatore proviene. la 
frase: “qui non è come in Italia dove tutto è 
facile” spesso diventa una comoda barriera 
dietro cui nascondere le problematiche che 
nascono nel lavoro quotidiano. Ciò avviene 
soprattutto quando si cerca di intraprendere 
attività che non rientrano nel tradizionale 
modo d'agire di una comunità. 
 
La volontà di creare un approccio nuovo si 
scontra con l'interrogativo di quale sia il 
limite oltre il quale la visione proposta venga 
percepita dalla società come un'imposizione (che 
non rispetta il contesto culturale), rendendola 
quindi non intellegibile agli attori coinvolti 
ed in generale alla comunità interessata.  
 
‘Gli assunti’ che abbiamo voluto mettere in 
gioco sono:  

• Il Ludobus è uno strumento che riesce ad 
aggregare creando relazioni positive tra 
chi vi partecipa indipendentemente dalla 
cultura di provenienza dei partecipanti. 

• Un Ludobus può essere allestito 
utilizzando strumenti e materiali molto 
semplici che possono essere reperiti 
ovunque. 

• Un Ludobus si adatta alle diverse 
situazioni in cui deve operare; è 
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strutturato in modo da poter allestire 
uno spazio in un tempo molto breve senza 
bisogno di supporti tecnici; le strutture 
ludiche possono essere adattate in base 
al tipo di spazio e quantità di tempo a 
disposizione.  

• Chiunque si mette in gioco può 
partecipare alle attività del Ludobus, 
dato che si utilizzano e valorizzano le 
competenze insite in ognuno di noi 
(competenze tecniche, manuali, 
artistiche, creative, relazionali, 
gestionali, ecc.). 

 
 

Le equipe 
 
Palestinian National Theater (PNT)- Gerusalemme 
Per la formazione dell'organico del PNT si è 
pensato di includere persone con profili 
professionali e ruoli molto diversi tra loro. 
L'obiettivo era di rendere partecipe e 
coinvolgere tutte le risorse umane a 
disposizione nel tentativo di utilizzare un 
nuovo tipo di approccio che investisse su un 
diverso filone metodologico e su una nuova 
tipologia di attività. Il lavoro è stato 
agevolato dal fatto che il gruppo era già 
abituato a utilizzare  il proprio corpo come 
strumento di comunicazione e a relazionarsi 
con  un pubblico ampio e variegato. 
Dai partecipanti alla formazione è nata l'equipe, 
che ha poi continuato a rappresentare il gruppo 
di base degli educatori che ha lavorato nel 
progetto. L'equipes iniziale era formata da 15 
persone tra i 18 e i 48 anni di cui 6 donne e 9 
uomini.  
 
Yasmine, 24 anni, sempre curatissima, dopo la 
prima attività ha imparato a limitare l'uso di 
tacchi alti durante le uscite in Ludobus. 
Contemporaneampente con il lavoro di Ludobus è 
riuscita a  terminare gli studi ed il 
praticantato come avvocato. 
Nisbat, 23 anni, sempre vestita secondo i 
canoni islamici, è capace di intessere 
relazioni con tutti grazie alla sua vitalità e 
propositività. Si è dimostrata essere un punto 
di riferimento per tutta l'equipe. In 
contemporanea con il Ludobus ha terminato gli 
studi per diventare ostetrica. 
Nidal, 24 anni, ha sempre diviso il Ludobus 
con il lavoro di cameriere. 
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Rajai 48 anni, lavora a tempo pieno con il 
Ludobus. Sempre presente ed in perenne 
conflitto con i tempi rilassati tipici del 
gruppo. La sua specialità durante le attività 
è imporsi sui bambini più aggressivi. 
Ruba 21 anni, la piccola del gruppo da tutti 
coccolata. Il sorriso è la principale 
caratteristica che mette a disposizione dei 
più piccoli durante le attività. 
Abed, 42 anni, una vita spesa all'interno del 
teatro. Coordinatore indiscusso dell'equipe, 
trova sempre una soluzione che possa essere 
accettata da tutti. 
Daoud,30 anni, oltre al Ludobus lavora come 
clown. 
 
 
Child center-Qalandia refugee camp 
Il gruppo era inizialmente formato da 4 aspiranti 
educatori di Ludobus, tre ragazze ed un ragazzo. 
 
Mohammed, 20 anni, unico ragazzo del gruppo, 
fin dall'inizio della formazione, ha mostrato 
evidenti segni di imbarazzo ed ha praticamente 
rifiutato di partecipare ai diversi tipi di 
lavoro proposti. Inizialmente molto restio a 
raccontare i motivi di tale comportamento, ha 
confidato di essere appena uscito di prigione 
dopo aver scontato una pena di 7 anni. Il solo 
fatto di trovarsi in una stanza con due donne 
a lavorare al suo fianco creava in lui una 
sensazione di forte disagio. Nonostante i 
diversi tentativi di persuasione, il ragazzo 
ha comunque deciso di abbandnare l'attività di 
formazione. 
 
Oltre Mohammed hanno fatto parte del gruppo di 
aspiranti educatori  Safa, Sanabeh e Nihad. 
La prima è una maestra di inglese nelle scuole 
elementari, ha 25 anni è molto timida , ma 
affidabile e non si è ancora sposata perchè 
non vuole perdere la propria libertà. 
Le altre due ragazze sono molto giovani ed 
all'inizio dell'attività di formazione si 
erano appena iscritte all'università. Nihad ha 
partecipato solo ai primi tre giorni di 
formazione , mentre Sanabeh aspira a diventare 
parte integrante dell'equipe del Ludobus e 
spera di veder riconosciuto economicamentre il 
suo lavoro. 
Alle ragazze si è unito Badawi,25 anni, che 
oltre al Ludobus lavora come guardia di 
sicurezza. Badawi è entrato in contatto con il 
centro come utente per poi diventarne 
successivamente animatore. La sua figura si è 
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rivelata di grande importanza sia per la sua 
capacità di inventiva, riuscendo sempre a 
trovare una soluzione per qualsiasi ostacolo 
si ponesse durante lo svolgimento delle 
attività, sia per essere un punto di 
riferimento per le ragazze che riconoscevano 
in lui una figura in grado di prendere sempre 
la scelta più saggia. Puntualità ed 
affidabilità non si sono rivelati essere le 
sue caratteristiche migliori. 
Molto presto il gruppo dovrà far a meno di 
Sanabel, che ha deciso di abbandonare il 
progetto quando realizza di non poter ricevere 
alcun riconoscimento economico. 
 
 
Handala center - Al Azza refugee camp 
Ad Azza abbiamo incontrato  Mohanned, responsabile 
e anima di Handala, centro d'aggregazione del 
campo, che sarà successivamente nominato 
coordinatore del progetto. Durante il nostro 
primo incontro Mohanned era accompagnato da 
Moatassem, studente di ingegneria civile anche 
lui da tempo impegnato all'interno del centro. 
Entrambi, fin da subito, hanno sottolineato 
una forte critica non solo verso l'occupazione 
militare, ma anche nei confronti della stessa 
società palestinese, troppo dominata, a loro 
avviso, dal pensiero religioso. A causa di una 
serie di difficoltà organizzative e 
logistiche, solo il terzo giorno di formazione 
si è riusciti a definire un gruppo che avrebbe 
dovuto prendere parte alle attività.  
Mentre Mohanned, ufficialmente coordinatore 
del progetto, non parteciperà attivamente alla 
formazione, Moatassem sarà sempre molto 
presente. Diventerà il coordinatore di fatto, 
prendendo in mano le redini dell'equipe che non 
abbandonerà più fino alla fine del progetto. 
 
Nageti, al mattino vende falafel in un 
microscopico negozietto del campo 
orgogliosamente tappezzato di foto di Saddam 
Hussein. Ha bisogno di lavorare e ha delle 
mani d’oro, per questo viene inserito 
nell'equipe, ma dopo una settimana decide che 
il Ludobus non fa per lui. Nonostante il duro 
lavoro, l'avvio delle attività di Ludobus è 
stato fortemente in dubbio. Solo un paio di 
settimane prima dell'inizo delle attività la 
costruzione dei giochi era molto in ritardo 
rispetto alle scadenze prospettate, e la stessa 
equipe era lontana dall'essere definita. 
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Per fortuna è estate le scuole sono finite e 
Munjed, 18 anni, che si è appena diplomato non 
disdegna di riuscire a portare a casa qualche 
soldo e di avere un'occupazione in cui 
riversare le proprie energie.  
 
A lui si affianca Kaldun, 23 anni, che ha il 
divieto di muoversi fuori da Betlemme perché ha 
provato ad andare illegalmente a Gerusalemme per 
proseguire il lavoro che faceva prima che 
costruissero il muro; insegna  dabka.  
 
 
Alrowwad theater and cultural center - Aida 
refugee camp  
La definizione del gruppo di lavoro è 
risultata da subito molto semplice. 
Amira, lavoratrice stabile del centro, è stata 
la coordinatrice del team per tutto il 
progetto. Il suo ruolo è stato quello di 
responsabile del controllo degli educatori, a 
cui spesso ha cercato di imporre la propria 
autorità senza però riuscire a veder 
riconosciuta  la propria autorevolezza. Anche 
se raramente ha partecipato alle attività ed 
alla formazione, la sua costante presenza  
all'interno del centro ha rappresentato un 
punto di riferimento per la gestione logistica 
degli educatori e delle attività. 
 
Ramzi ha 27 anni, laureato in psicologia in 
Egitto ha precedenti esperienze sia pratiche 
(ha lavorato come animatore all'interno del 
centro) sia teoriche (ha frequentato  un ciclo 
di formazioni sulle attività ludiche). Fin da 
subito si è imposto come leader del gruppo. 
Maher, 21 anni, molto fiero del suo fisico 
enorme scolpito in palestra, studia economia e 
commercio all'università, ed è unico del 
gruppo che parla un po' d'inglese. Oltre al 
Ludobus lavora come security guard nell'unica 
discoteca di Betlemme. 
 
Fadi, padre di famiglia, espande affetto su 
chiunque lo circondi, dopo un mese di 
formazione ha abbandonato il team perché non 
accettava di dover avere degli impegni fissi 
che non gli permettevano di gestire il proprio 
tempo in modo da poter svolgere anche altri 
lavori. Al posto di Fadi è subentrato Mohammed 
un ragazzo del campo di poche parole. 
Il team così composto non subirà nessuna 
variazione fino alla fine del progetto. 
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L'officina: questo strano mondo 
C'è chi ha il teatro, chi una stanza vuota e 
chi un magazzino pieno. 
Nei campi di Aida, Azza e Qalandia sono state 
sgomberate delle stanze ed adibite ad 
officina: un tavolo, un seghetto alternativo, 
un avvitatore, martello e poco più. 
La prima cosa importante è capire chi ha le 
chiavi della stanza, la seconda dove poter 
spostare gli oggetti superflui. 
Conoscere i negozi nelle immediate vicinanze, 
persone che possono  prestare gli attrezzi che  
servono ma che non possediamo. 
Individuare il più affidabile del gruppo in 
termini di presenza e rispetto degli orari a 
cui poter affidare la chiave dell'officina.  
 
 
Il workshop di Alrowwad ad Aida 
Per i primi due mesi l'officina viene stabilita 
in una stanza vuota del centro: abbiamo a 
disposizione un tavolo, non possiamo attaccare 
nulla alle pareti, la stanza ci fa da officina e 
magazzino allo stesso tempo. 
Ad agosto viene deciso di dedicare un luogo 
apposito all'officina, prendiamo possesso dei 
vecchi locali in disuso del centro in un vecchio 
edifico poco distante dall'odierna sede. 
All'esterno ci accolgono montagne di immondizia 
che dobbiamo scavalcare per raggiungere la porta 
d'ingresso, all'interno il posto si rivela 
essere spoglio, molto umido e con evidentii 
segni dell'abbandono. 
Fortunatamente però la struttura si è rivelata 
essere funzionale (era molto grande) e, cosa 
da non sottovalutare, era completamente a 
nostra disposizione. 
Adibiamo le stanze ai diversi usi: magazzino 
materiali, falegnameria, stanza dei decori e 
archivio, magazzino dei giochi. Mantenere 
l'officina in ordine non è stato semplice, ma 
passo a passo i ragazzi hanno iniziato a sentirla 
propria ed a prendersene cura. 
Al termine del progetto l'officina sarà ben 
attrezzata e funzionale. 
 
 
Il workshop di Handala ad Azza 
Il centro dà subito un'impressione di caos, 
improvvisazione, sporcizia. Documenti ed 
oggetti sono ammassati in maniera confusionale 
mentre il via vai di persone rende il posto 
estremamente rumoroso. 
Con l'equipe siamo riusciti a ripulire una 
stanza,che è stata adibita ad officina, ed 
abbiamo tentato di imporre alle numerose 
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persone che frequentavano quotidianamene il 
centro il fatto che l'officina fosse un luogo 
protetto e, per certi versi, inaccessibile. 
La stanza di fianco all'officina, utilizzata 
dal centro come sorta di magazzino caotico 
delle cose inutilizzate, si rivela un prezioso 
bacino da cui attingere materiali d'ogni 
genere da trasformare in giochi.  
 
 
Il workshop del Child Center a Qalandia 
Dopo un periodo di transizione, ci viene messa 
a disposizione una stanza con ingresso 
semindipendente. La stanza al momento del 
nostro ingresso era adibita a magazzino e, 
nonostante le ridotte dimensioni, riusicva a 
contenere un notevole quantitativo di 
scatoloni e materiale accumulato nel tempo. 
Viene individuato il luogo dove poter spostare 
tutto il materiale che ingombra la nostra 
futura officina, il problema è che si tratta 
di una soffitta a sua volta ricolma del più 
disparato materiale. 
Per fortuna lo spirito è quel del “tutto si 
sistema”, quindi pianifichiamo il lavoro: 
Badawi organizza squadre di bambini che 
formano una catena umana tra la futura 
officina e la soffitta, io vengo relegato 
nella soffitta (è piena estate e la soffitta è 
più una serra), le ragazze si occupano della 
pulizia del nuovo locale. 
In una giornata di intenso lavoro l'officina 
era pronta per accogliere i materiali ed 
iniziare la costruzione ma date le dimensioni 
siamo stati spesso costretti ad utilizzare 
anche lo spazio esterno la struttura per la 
costruzione dei giochi più ingombranti o per 
dipingere i giochi costruiti. È importante 
sottolineare anche la partecipazione e l'aiuto 
nella costruzione dei giochi da parte di 
bambini più grandi, frequentatori del centro, 
ma non direttamente coinvolti nel progetto. 
 
 
La formazione 
Durante la formazione è stato privilegiato un 
approccio che valorizzasse il ruolo attivo 
delle equipes. 
In generale, il lavoro si è incentrato sulla 
preparazione dei gruppi, sull'introdurre il 
gioco e sul “mettersi in gioco”, come elementi 
fondamentali di tutta l'attività che gli 
operatori avrebbero dovuto sostenere durante 
il progetto. 
Il ruolo del formatore è stato principalmente 
quello di stimolare riflessioni intorno al 
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concetto di gioco, facilitare la condivisione 
delle opinioni e delle proposte, sempre 
all'interno della cornice di valori delle 
attività di Ludobus. 
Si è cercato di evitare il più possibile momenti 
di lezioni frontali, in cui il flusso di 
comunicazione fosse di direzione univoca tra 
formatore e partecipanti. 
Le attività proposte sono state il più possibile 
di tipo ludico, dando particolare importanza al 
momento di riflessione collettiva che avviene 
nel dopo-gioco. 
La formazione ha avuto tempi diversi per le 
diverse equipes, in generale però tutte hanno 
seguito uno stesso schema che poi è stato 
adattato ai diversi contesti. 
 
La finalità è di tracciare un percorso a step: 
 
 

IL GIOCO COME STRUMENTO 
D'APPRENDIMENTO ESPERIENZIALE 
 
La formazione del gruppo 
Il gioco viene utilizzato come strumento per 
superare le barriere che ogni individuo, più o 
meno coscientemente, pone quando si trova per 
la prima volta ad inserirsi in un gruppo. 
Obiettivo è superare le differenze culturali e 
sociali ma allo stesso tempo salvaguardare e 
valorizzare, all'interno del gruppo, le 
peculiarità del proprio sé. 
 

"il sé… non è qualcosa di organico 
che abbia una sua collocazione 
specifica, il cui principale destino 
sia quello di nascere, maturare e 
morire; è piuttosto un effetto 
drammaturgico che emerge da una scena 
che viene rappresentata" E.Goffman 

 
Si utilizza il gioco per stabilire le regole 
del tipo d'interazione che vogliamo costruire 
nel momento in cui accettiamo la co-presenza 
di altre persone con cui dovremo perseguire 
obiettivi comuni. Innanzitutto si tratta di 
mettere in gioco l'immagine di proiettare 
un'idea di se al proprio interlocutore. In 
questo caso, attraverso il gioco, cerchiamo di 
decostruire l'immagine che nella vita comune 
siamo abituati a mostrare, con l'obiettivo di 
aprire, fin da subito, un canale di 
comunicazione esclusivo tra gli appartenenti 
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al gruppo al fine di instaurare tra di essi un 
primo grado di empatia.  
Viene così costruita una cornice ludica in cui 
tutti i partecipanti condividono le regole 
d'ingaggio. 
 

“se la si considera come un messaggio 
inteso ad organizzare la percezione 
dell'osservatore, dice: - Bada a ciò 
che è all'interno e non badare a ciò 
che è all'esterno-” (G.Bateson) 

  
Con i giochi di conoscenza, team building e 
cooperazione, i partecipanti hanno giocato con 
la propria identità, condividendo con gli 
altri il proprio lavoro e mettendo in risalto 
alcune caratteristiche della propria 
personalità. Si è creato un buon clima di 
condivisione ed i partecipanti hanno mostrato 
tutta la propria curiosità nello scoprire 
aspetti delle personalità altrui fino a quel 
momento sconosciute. 
 
PASSAPORTO 
Sono stati memorizzati i nomi e focalizzata di 
volta in volta l'attenzione su ogni singolo 
partecipante, utilizzando una sequenza di 
giochi che permettesse di rompere gli 
imbarazzi iniziali - GIOCHI COI NOMI - e creare 
un rapporto di fiducia sempre maggiore tra i 
membri del gruppo - GIOCHI COOPERATIVI -.  
I diversi giochi sono stati introdotti in 
maniera graduale, con una richiesta di 
coinvolgimento personale sempre maggiore, in 
modo da evitare lo shock emotivo del sentirsi  
“nudi in mezzo ad un'arena”.  In alcuni casi, 
infatti, attività che costringono a mettere in 
gioco se stessi fin dal primo momento, invece 
di creare empatia tra il gruppo rischiano  di 
ottenere il risultato opposto, una sorta di 
anomia in cui la persona non riesce a sentir 
proprie le norme assunte dal gruppo nell'arco 
di tempo del gioco. 
Durante queste attività sono emersi gli elementi 
più aggressivi del gruppo e i leaders, ed è 
iniziato un percorso di esplicitazione dei ruoli 
e delle personalità indispensabile per il lavoro 
di squadra all'interno delle attività di Ludobus 
- IL CORPO COME METAFORA DELL'EQUIPE -. 
 
L'apprendimento della realtà circostante 
In questa fase il gioco viene utilizzato come 
strumento per fare esperienza della realtà che 
ci circonda. Questo tipo di esperienza avviene 
in primo luogo focalizzando l'attenzione sui 
sensi che ci permettono di stabilire un 
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contatto diretto con l'ambiente. Il gioco ci 
viene in soccorso andando a risvegliare quelle 
capacità sensoriali che nella vita di tutti i 
giorni vengono lasciate in secondo piano o al 
contrario sovraccaricate. 
 
GIOCHI COI SENSI 
Attraverso il gioco si ha il tempo di 
soffermarsi, “assumere” la realtà poco per volta 
scoprendone le diverse sfaccettature e 
ricomponendo così un mosaico ricco di 
particolarità e valori aggiunti. L'ambiente e le 
dinamiche relazionali che si instaurano in esso 
vengono così interiorizzate e comprese attraverso 
un processo esperienziale: il giocatore non 
riceve informazioni da un agente esterno ma è 
egli stesso che guidato dai propri bisogni e 
desideri. Va alla scoperta di ciò che lo circonda 
e attraverso un processo di analisi critica 
desume e organizza le informazioni necessarie per 
orientarsi in questo sistema complesso. 
 

Il gioco si nutre della vita quotidiana 
e della possibilità per il bambino di 
riformulare e ricomporre pezzi di 
realtà, smontandola e ricomponendola 
secondo varie modalità senza paura delle 
conseguenze di tale operazione. (A.Mori)  

 
In questo processo d'apprendimento della 
realtà il giocatore assume un ruolo 
estremamente attivo, dato che il gioco non 
viene imposto. Il giocatore sceglie 
liberamente di inserirsi nella cornice 
ludica, e da questo momento in poi può fare 
l'esperienza di avere nelle sue mani il 
potere di trasformare in strumento ludico 
tutti gli elementi di cui dispone. 
 
UN OGGETTO MILLE GIOCHI 
Il giudizio sull'uso e sul tipo di 
trasformazione che fa della realtà risulta 
solo ed esclusivamente dalla valutazione che 
egli stesso fa circa il suo operato. Il gioco 
è prima di tutto una sfida con i propri limiti 
e le proprie capacità di intervento sugli 
elementi che interagiscono all'interno della 
cornice i cui confini vengono delineati dal 
giocatore stesso. 
 
L'esplicitazione del concetto di gioco 
Al termine di ogni gioco risulta fondamentale la 
fase del dopo. Tutte queste attività vengono 
utilizzate come meta-linguaggio in cui i 
partecipanti concordano sul tipo di relazioni e 
norme da adottare. Successivamente, nella fase 
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del dopo-gioco, i partecipanti si interrogano 
sull'esperienza vissuta, escono dalla metafora 
del gioco, razionalizzano e condividono le 
emozioni provate traendo così delle sintesi 
sull'apprendimento avvenuto tramite l'esperienza. 
Durante la fase successiva al gioco ogni 
partecipante ha innanzitutto riflettuto sulle 
emozioni personali provate, in secondo luogo 
sulle osservazioni fatte rispetto alle proprie 
e altrui azioni e reazioni e, in terzo luogo, 
ha condiviso tali riflessioni con il gruppo e 
collettivamente si è cercato di sintetizzare 
il processo di apprendimento avvenuto durante 
un determinato gioco. L'esplicitazione del 
concetto intrinseco dell’attività e di tutte le 
riflessioni successive è avvenuta attraverso la 
condivisione verbale, brainstorming ed attività 
specifiche. 
 
FOTOLINGUAGGIO 
Con il tempo sono emersi molteplici utilizzi 
che possiamo fare del gioco. Il gruppo ha 
iniziato a scoprire le potenzialità delle 
diverse attività, in particolare come 
strumento con cui creare un terreno comune di 
confronto, dare nuove possibilità di 
espressione a chi lo utilizza, potenziare la 
propria creatività, canalizzare 
l'aggressività. 
 
 

LE CARATTERISTICHE DISTINTIVE 
DI UN INTERVENTO DI LUDOBUS 
 
Il concetto fondamentale/basilare dal quale la 
formazione muove è quello del “solo chi gioca 
è vivo”. Il gioco come funzione vitale, come 
cultura e come diritto imprescindibile per 
tutti. 
Ma se il gioco è tutto, non tutto è Ludobus. 
Cosa contraddistingue un'attività di Ludobus 
da un'attività di animazione tradizionale? 
Abbiamo cercato di rispondere a questa domanda 
utilizzando diversi strumenti. 
Sono stati visionati video e foto tratti da 
attività di Ludobus delle associazioni dei 
diversi paesi con una consolidata esperienza 
come “ALI per giocare” (associazione italiana 
dei Ludobus e delle ludoteche), “BAG-
Spielmobile” (associazione dei Ludobus 
tedeschi), “National Playbus Associacion” 
(associazione dei Ludobus inglesi), Kaloumba 
(associazione francese specializzata in 
costruzione di giochi di legno).  
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La visione di questo materiale ha suscitato 
domande curiosità e aspettative rispetto al 
progetto ed ha iniziato a chiarire il ruolo 
che gli operatori di Ludobus hanno durante le 
attività. 
È stato così possibile condividere i punti 
cardine che distinguono un intervento di 
Ludobus. 
  
BUON LUDOBUS VS CATTIVO LUDOBUS 
Alla visione dei filmati i primi dubbi sorgono 
spontanei: com’è possibile gestire un'attività 
in cui vengono utilizzati circa 30 giochi 
contemporaneamente? Come può, un'equipe di 
tre/quattro educatori, avere il controllo di 
100 bambini? Come si riesce a non perdere 
tutto facendo attività in strada e in spazi 
aperti dove le persone possono partecipare ed 
andar via senza il minimo controllo? 
Per rispondere a questi dubbi gli educatori 
devono accettare l'idea che il loro ruolo non 
è quello di controllori durante l'attività, 
non impartiscono ordini che i partecipanti 
devono eseguire, non sono i gestori 
dell'attività . Il Ludobus per funzionare deve 
riuscire a sfruttare le risorse già presenti 
nei partecipanti delegando ad essi la 
responsabilità del controllo. 
Il Ludobus si pone l'obiettivo non di prendere 
in carico i bambini, ma di creare una situazione 
tale per cui i bambini siano liberi di giocare 
in sicurezza e in cui siano essi stessi i 
protagonisti del proprio divertimento, imparando 
a gestire autonomamente lo spazio e le strutture 
messe a loro disposizione. 
Per far si che ciò avvenga l'educatore di 
Ludobus deve essere un elemento facilitante 
che riesce a promuovere l'incontro tra adulti 
e bambini attraverso il gioco. Devono riuscire 
a trasmettere il rispetto per i giochi ed il 
loro utilizzo,  sono prima di tutto dei 
giocatori, degli esempi per tutti i partecipanti 
che interagiscono durante l'attività. 
L'educatore di Ludobus non “fa” giocare i 
bambini, ma gioca “con” i bambini e crea le 
condizioni per cui gli adulti giochino con 
loro. 
Gli educatori diventano degli agenti che 
facilitano il fluire delle relazioni, che 
spingono alla sperimentazione dei ruoli in cui 
il bambino è protagonista e guida dell'azione 
di un movimento che segue le leggi del gioco 
ma non è ordinato e lineare; in questo senso 
l'educatore è promotore del “chaos creativo” 
che sta alla base delle attività di Ludobus. 
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Tutto ciò è possibile solo se vi è un'attenta 
preparazione delle attrezzature e dello spazio 
(sopraluoghi). È nella fase di progettazione e 
preparazione dell'intervento che l'educatore 
deve essere in grado di predisporre ogni cosa 
affinché il “chaos creativo” che verrà 
scatenato intenzionalmente durante l'attività 
non si trasformi in “chaos esplosivo” mettendo 
a rischio i partecipanti all'attività. 
Con gli educatori è stato condiviso un 
vademecum di massima sulle caratteristiche da 
osservare per poter pianificare le attività in 
un determinato luogo: 
 

• Possibilità di deviare il traffico delle 
auto 

• Ampiezza dello spazio per poter 
utilizzare i giochi 

• Delimitazione dello spazio per poter aver 
un determinato grado di controllo 

• Possibilità di ombra 
• Distanza da luoghi a cui si potrebbe 

recar fastidio durante l'attività 
(negozi, luoghi di culto ecc.) 

• Accessibilità e visibilità 
• Presenza di un'associazione attiva sul 

territorio con cui poter pianificare 
l'attività 

• Luoghi in cui l'intervento del Ludobus 
può dare un apporto significativo  

• Luoghi poveri di risorse ludiche 
• Luoghi ad alto tasso conflittuale 
• Luoghi accessibili a tutti 
• Luoghi particolarmente svantaggiati dal 

punto di vista urbanistico ed economico 
 
 

I GIOCHI DEL LUDOBUS 
 
Il gioco come oggetto fisico da costruire e 
utilizzare in autonomia per il proprio benessere. 
Perché il Ludobus porta giochi autocostruiti e 
non regala nulla ai partecipanti? 
Questa domanda si è ripetuta  spesso durante la 
formazione ma, se durante un'attività di 
Ludobus avessimo portato giochi comperati in 
qualsiasi negozio di giocattoli, dove sarebbe la 
novità? Ogni gioco nasconde un messaggio, e 
quelli comunemente commercializzati trasmettono 
l'idea che basta spendere dei soldi per poter 
avere tutto quello che si desidera. Se lo rompi 
o lo perdi non importa perché sarà sempre 
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possibile comprarne un altro esattamente 
uguale. I giochi del Ludobus al contrario 
racchiudono l'idea che grazie alla cura, 
l'impegno e la creatività chiunque può costruire 
un gioco unico ed originale, prodotto del 
proprio interesse. In caso di rottura o perdita/ 
smarrimento sarà possibile ricostruirlo molte 
volte ma a costo di tempo, energia ed  impegno 
che non comparabili con una transazione 
economica in un negozio. 
 

“Il diritto dei bambini ad avere 
materiali per giocare impone agli 
adulti di far partecipare i bambini 
all'ambiente materiale e oggettuale a 
casa, nelle immediate vicinanze e 
anche più lontano, a cederne parti, a 
lasciarli partecipare in modo 
appropriato alla ricchezza e varietà 
delle cose, al controllo su natura e 
cultura” (C.Beck) 

 
Allo stesso modo l'idea di regalare i giochi 
non rientra nella filosofia dell'esperienza 
del Ludobus. L'obiettivo di rompere una 
quotidianità fatta di spazi negati al gioco, 
in cui i bisogni dei bambini sono relegati in 
ultima posizione nella scala delle priorità, 
va di pari passo con la volontà di dare un 
segnale che ciò che avviene durante l'attività 
di Ludobus è riproducibile ogni qualvolta una 
comunità ne senta il bisogno, senza aspettare 
un agente esterno che arrivi portando in dono 
qualcosa. Se si vuole lasciare un ricordo ai 
partecipanti è bene che esso sia il frutto di 
un laboratorio in cui tutti i soggetti 
coinvolti si siano impegnati nel costruire 
qualcosa . 
Tutto questo viene riassunto e ben percepito 
dagli educatori attraverso il detto cinese  
molto noto in Palestina: 
  

 “Dai un pesce a un uomo e lo nutrirai 
per un giorno; insegnagli a pescare e 
lo nutrirai per tutta la vita.”  

 
 
La costruzione dei giochi del Ludobus è avvenuta 
seguendo alcune principali linee guida: 
 

• I giochi devono poter essere utilizzati 
in autonomia, per questo le regole devono 
essere semplici e comprensibili da tutti. 
Ciò permette a chiunque partecipi 
all'attività di diventare immediatamente 
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protagonista e responsabile del gioco  
senza dover dipendere da un conduttore 
esterno “super partes” esterno al gioco.  

 
• Devono essere flessibili e adattabili. 

Essendo il Ludobus per definizione un 
mezzo che porta il gioco ovunque, i 
giochi devono essere costruiti in modo da 
poter essere adattati ad ogni tipo di 
spazio, devono essere semplici da montare 
e smontare. 

 
• Devono stimolare la creatività e la 

fantasia. Per questo si predilige la 
costruzione di giochi che nonostante 
abbiano delle regole base chiare e 
definite, lascino aperta la possibilità 
di essere utilizzati in diversi modi, e 
trasformati in base a idee, necessità e 
creatività di chi li utilizza. 

 
• Sono il medium con la realtà, devono 

essere quindi utilizzati materiali 
semplici, naturali e di facile 
reperimento. Anche le immagini che 
vengono riprodotte sui giochi devono 
lasciare spazio alla fantasia, non 
riconducendo ad immagini stereotipate del 
“mondo dei bambini”. 

 
• Devono essere sicuri e durevoli nel 

tempo. Bisogna avere molta cura 
nell'ideare un gioco che non risulti 
pericoloso per i bambini ed allo stesso 
tempo che non sia facilmente deperibile. 
Infatti i giochi del Ludobus, essendo 
utilizzati in autonomia, saranno 
sottoposti a forti stress dovuti alla 
smania ed alla voglia di sfogo dei 
partecipanti nonché al continuo trasbordo 
tra un posto e l'altro.   

 
Queste linee guida non sono dei diktat rigidi, 
ma  riferimenti flessibili da tenere sempre in 
considerazione e con cui confrontarsi ogni 
volta che si inizia a progettare un nuovo 
gioco; succederà più volte infatti che si 
debba comprare un materiale particolare per 
ultimare un gioco, che ci si avvalga di un 
artigiano professionista per la costruzione di 
alcune parti, che si dipinga un personaggio 
tipico delle animazioni per bambini. 
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Una volta chiarite le linee guida si procederà 
con il laboratorio vero e proprio che prevede 
quattro fasi:  

• Progettazione 
• Ricerca dei materiali 
• Costruzione 
• Reportistica 
 

Progettazione giochi 
Son stati sperimentati due modi di progettare 
giochi. 
 

• Ricerca via web di immagini di giochi 
tradizionali di diverse culture, e 
successiva definizione di materiali, 
misure e disegno tecnico per la 
costruzione. 

 
• Invenzione di giochi partendo da 

materiali e oggetti di uso comune: 
ricerca di materiale riciclabile, 
progettazione (in base al materiale 
recuperato) e definizione delle regole 
del gioco.  

 
Per entrambi i modi di progettazione, gli 
educatori hanno scelto individualmente un gioco. 
Prendendo spunto dalle immagini viste o dal 
materiale recuperato, hanno iniziato ad ideare  
un progetto indicativo di  realizzazione, 
specificando: misure, materiali, attrezzature 
necessarie.  
 
La fase successiva è consistita nella 
presentazione di ciascun progetto al gruppo che 
ha avuto il compito di revisionarli 
interrogandosi su fattibilità ed utilità. Quelli 
ritenuti migliori sono stati selezionati 
collettivamente e successivamente sono stati 
formati accoppiamenti o piccoli gruppi 
eterogenei  incaricati della realizzazione dei 
singoli progetti. 
 
 

La ricerca dei materiali 
É avvenuta soprattutto attraverso la 
perlustrazione dei rispettivi centri, strade e 
negozi di oggetti di seconda mano, alla ricerca 
di materiali di scarto, inutilizzati o rivenduti 
a basso costo. 
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Sono stati recuperati: elastici, cordame, tubi 
elettrici, bottiglie di plastica, vecchie ruote, 
copertoni e camere d'aria di bicicletta, 
pneumatici d'auto, maniglie di cassetti, stoffe, 
cestini e bidoni, barattoli, parti di armadi e 
arredamenti in legno, vecchie scenografie in 
legno, vasellame vario in metallo, oggetti 
d'arredamento di vario tipo, una tavoletta da 
gabinetto, vecchi computer abbandonati, avvolgi 
canna dell'acqua, tubi da aspirapolvere, ecc. 
Sono stati comprati fogli di compensato e 
stecche di legno di diverse misure. 
 

La costruzione 
Tutti gli educatori hanno imparato ad utilizzare 
gli strumenti base per la lavorazione del legno 
e in generale per la costruzione dei giochi. 
Le diverse fasi sono state: 

• Taglio e assemblaggio materiali 
• Messa in sicurezza (pulizia e limatura 

del legno e del materiale di recupero) 
• Colorazione e copertura protettiva 
• Preparazione dei piccoli pezzi ausiliari 

(pedine, dischetti, palline ecc.) 
• Packaging 

 

Games reports 
Ogni gioco creato è stato catalogato e passato 
in rassegna, focalizzando l'attenzione sulle 
sue caratteristiche:  

• Tipologia 
(lancio/tavolo/concentrazione/movimento) 

• Materiale usato  
• Regole del gioco 
• Competenze che vengono sviluppate 

nell'uso del gioco 
• Principale target a cui il gioco è 

rivolto 
• Spazio necessario per l'utilizzo 
• Punti di forza 

 
 

DAL GIOCO ALLA RELAZIONE 
Quando si torna nello stesso luogo più volte, 
gli educatori potrebbero iniziare a perdere di 
vista il significato della propria presenza. I 
bambini, infatti, ormai conoscono tutti i giochi 
e sono in grado di utilizzarli autonomamente. 
Questo potrebbe condurre gli educatori allo 
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smarrimento, in quanto potrebbero sentire di 
aver perso il proprio ruolo di “guide”. 
Questo, in realtà, è un segno che gli 
educatori sono riusciti nel loro intento e che 
ii giochi sono stati assimilati facilmente e 
presi in carico dai bambini. 
In questa fase gli educatori non devono più 
spendere tutto il proprio tempo e le proprie 
energie nello spiegare il corretto utilizzo 
dei giochi o nel dare un ruolo agli adulti che 
supportano le attività. 
Se questi obiettivi sono raggiunti, gli 
educatori possono spostare l'obiettivo del 
loro agire dal gioco in quanto oggetto e 
strumento da trasmettere e salvaguardare, allo 
studio delle relazioni che intercorrono tra i 
partecipanti.(MAPPATURA DELLE RELAZIONI). 
Gli educatori possono approfondire la relazione 
con i bambini, le loro famiglie e gli altri 
operatori che lavorano in rete (insegnati, 
educatori/educatrici ecc.), iniziando anche un 
lavoro di advocacy (farsi promotori) rispetto 
alla metodologia educativa utilizzata durante le 
attività di Ludobus.(MERCATO DEI LUDOBUS) 
Per facilitare l'osservazione durante le 
attività sono state tracciate delle linee 
guida a cui ogni educatore dovrebbe prestare 
attenzione. Questo strumento deve essere 
inteso più come una traccia mentale che non 
come una scheda vera e propria di rilevazione: 
 

• Come si comporta il bambino quando arriva 
all'attività? Resta in disparte ed 
osserva/ cerca un gioco libero ed attende 
che qualcuno giochi con lui/ cerca un 
gioco libero da poter fare 
individualmente/ va diretto al suo gioco 
preferito/ cerca i suoi amici e insieme 
scelgono un gioco/ si dirige dove ci sono 
più bambini intorno ad un gioco ecc... 

• Qual'è il suo gioco preferito? Perchè? 
• Quanto resta mediamente su un singolo 

gioco? Termina sempre il gioco che sta 
facendo? Perchè? 

• Conosce le regole del gioco? Sa 
spiegarle? 

• Ha cura del gioco? Cosa fa quando i pezzi 
vengono dispersi in giro, quando il gioco 
si sposta o quando non funziona 
correttamente? Lascia il gioco in ordine? 

• In che rapporti è con gli altri bambini? 
Ha uno o più amici privilegiati con cui 
passa la maggior parte del tempo/ non 
importa con chi si trovi, l'importante è 
giocare/ cerca sempre di essere al centro 
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dell'attenzione/ preferisce stare ai 
margini del gruppo/ sta da solo 

• Come si comporta in situazioni 
conflittuali? Tende a provocare 
situazioni conflittuali/ tende a evitare 
situazioni in cui possono scoppiare 
conflitti/ accetta o propone dei 
compromessi/  cerca il supporto di altri 
bambini/ si rivolge agli adulti/ reagisce 
aggressivamente/ reagisce passivamente 
ecc... 

• Come si rapporta con gli adulti? Cerca la 
loro attenzione (di chi in particolare?)/ 
cerca di sfuggire alla loro attenzione/ 
cambia radicalmente il proprio 
comportamento in loro presenza/ se al 
centro dell'attenzione di un adulto si 
limita a rispondere nel modo più breve 
possibile/ non accetta l'intervento degli 
adulti ecc... 

• Come sono strutturati i gruppi di 
bambini? È possibile schemattizzare le 
relazioni che ci sono tra i bambini 
suddividendoli in diverse “compagnie”?  

 
Per capire i vari livelli di integrazione con la 
comunità ospitante, gli obiettivi raggiungibili 
di volta in volta e le conseguenti azioni 
correttive da mettere in atto, è stata proposta 
una scheda di autovalutazione che potesse poi 
essere adottata dal team come traccia per la 
produzione di report quotidiani. 
Nella fase di formazione, la scheda è stata 
strutturata in modo da far riflettere il più 
possibile gli operatori sul proprio modus 
operandi, aiutandoli a focalizzare l'attenzione 
sulle conseguenze delle proprie azioni e 
sull'osservazione dei  partecipanti alle 
attività in rapporto ai giochi proposti. 
Il metodo utilizzato per riempire le schede è 
stato la discussione a grappolo, compilazione 
individuale, confronto a coppie, poi a piccoli 
gruppi ed in fine in plenaria. 
Di seguito l'esempio di questo strumento dopo 
un'attività svolta nel quartiere di Silwan a 
Gerusalemme. 
 

 
 

  



 
 

 
 

51 

ESEMPIO di REPORT 
ATTIVITÀ DI LUDOBUS 
 
DOVE: Silwan, Jerusalem 
CONTATTO: “Maadi” comunity center of Silwan 
QUANDO: giovedì 10 giugno 2010, ore 16-19 
OPERATORI: Atta, Nisbat, Simone, Razan, Yasmine, Rajai, Amer, Daoud, 
Abed, Ivan 
PARTECIPANTI: 50 bambini dai 3 ai 10 anni e alcuni neonati / 20 ragazzi 
dai 11 ai 17 anni / 25 adulti / 0  anziani 
 
SPAZIO  
Positività: spazio vasto, ben delimitato, facile da vedere da tutti e molto 
accessibile. 
Criticità: terra battuta molto polveroso, puzza di animali, troppe pietre, 
sporco. 
Nuove cose imparate rispetto alla vita del quartiere:  
La pressione che i bambini vivono nel quartiere: ad esempio nella strada 
sono passati due pullman israeliani, bloccando tutto per mezz'ora.  
Abbiamo potuto notare come questo spazio del quartiere fosse trascurato, 
come gli israeliani si relazionano con la gente che ci vive, l'impossibilità di 
avere spazi realmente liberi e come sia complessa la mobilità e per la prima 
volta abbiamo riscontrato che anche agli adulti del quartiere può piacere 
giocare. 
Il miglior gioco per questo spazio:  
giochi da tavolo: non facevano polvere, e il terreno pieno di pietre non era un 
problema;  
trampoli: era come stare sopra la polvere; 
le comete: c'era tanto spazio. 
 
RELAZIONI 
Positività: i bambini parlavano tra loro su come usare i giochi, ascoltavano 
le regole spiegate dagli operatori, anche alcuni adulti si sono uniti al gioco. I 
bambini hanno scoperto ogni gioco e come poterlo usare senza litigare 
Criticità: la maggioranza degli adulti stava a guardare senza prender parte, 
mentre alcuni di loro prendevano in giro i bambini, è stata riscontrata anche 
una certa difficoltà nell'interazione tra i due sessi, nella comprensione dei 
giochi e nel tentativo di predominanza dei bambini più grandi sui più piccoli. 
 
Mi ricordo di... 

• Ahmed, un bambino molto aggressivo. Gli altri dicevano che era 
stupido. Lui è arrivato senza sapere cosa stesse succedendo, e gli 
altri ragazzi tentavano di escluderlo dal gioco. 

• Un bambino di 10 anni che ha preso le manopole del calcetto per  
impedire agli altri bambini di utilizzare quel gioco mentre lui 
aspettava il suo amico per giocare. Nel frattempo una bambina gli 
chiede le manopole ma lui non molla e cerca di chiamare l'amico, 
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impegnato in un altro gioco. L'operatore allora spiega con pazienza 
che non si possono portare via pezzi di gioco impedendo agli altri 
bambini di giocare mentre lui aspetta l'amico. 

• Una bimba di 3 anni che voleva stare con l'operatrice perchè le 
stesse vicino e le spiegasse tutti i giochi. 

• Un adulto che continuava a fare stupidi commenti sulle ragazze. 
• Un bambino piccolo che mi si avvicina mentre stavo costruendo un 

castello con il kaplà, poi pian piano il gruppo si allarga. 
• Una ragazza incontrata per strada, alla domanda sul  perchè non 

venisse a giocare, lei ha risposto che era troppo grande. Senza 
insistere troppo sono tornato ai miei giochi e la tenevo sott'occhio, 
alla fine si è unita  anche lei al gruppo. 

• Diala 6 anni, giocava con i pesci sola, molto concentrata solo su 
quel gioco, era attratta da quel gioco perchè a casa ha un acquario.  

 
Il gioco che i bambini riescono a usare in tanti senza bisogno di 
operatori: 
football: facile da capire e da usare non ha bisogno di nessuno, tutti lo 
conoscono già, i ragazzi amano il calcio, tutti intorno schiacciati a guardare. 
trampoli: i bambini chiedevano meno aiuto di quando eravano ad Aida 
kaplà: è come il lego quindi semplice da capire, sognano cosa costruire nel 
futuro 
    
DIVERTIMENTO 
Positività: ai bambini è piaciuto, facilità nel capire i giochi 
Criticità: il tipo di terreno era difficoltoso per i giochi di lancio, alcuni bambini 
stavano solo su un gioco senza sperimentarne altri, serve più spazio, spazio 
trascurato. 
 
La scena più divertente 
Il figlio di Abed cercava sempre di toccare Yasmine, lei lo ha rincorso  
cercando di colpirlo con una pietra. 
Una bambina di tre anni dentro il tavolo del kaplà ha usato i pezzi come un 
giocoliere. 
 
Il gioco più divertente 
trampoli: motiva molto i bambini a provare e riprovare 
calcetto elastico: è eccitante cercare di vincere 
sci: bello coordinare le voci e i passi  
football: sprigiona energia 
 
LIBERTÀ - AUTONOMIA 
Positività: i bambini passavano di gioco in gioco senza bisogno di regole e 
limitazioni.  Possibilità di giocare di fronte ai coloni 
Criticità: alcuni ragazzi si sentivano limitati pensando che fossero cose da 
bambini, mentre altri si fissavano troppo su un gioco perdendo la possibilità 
di imparare altre cose. Spazio non sufficiente. 



 
 

 
 

53 

 
Il gioco usato nel modo più strano 
jenga: distruzione delle torri 
comete: usate come palloni da calcio 
curling elastico: usato senza elastici 
memory: guardavano le figure dietro 
 
GIOCHI ROTTI 

• gambe rotte del pinball 

• biglie verticale 
• cavalletto 

 
COSE PERSE 

• poche biglie 
 
COSA POSSIAMO FARE MEGLIO 

• cambiare il posto perché troppo sporco 

• abbigliamento più appropriato 

• avere una visione più globale di ciò che accade 
 



 
 
 

 
 
SECONDA PARTE 
 
Le testimonianze 
dei protagonisti  
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In questa sezione cercheremo dare uno sguardo 

più spontaneo a quel che questa esperienza ha 

rappresentato, a ciò che ha significato, alle 

emozioni e alle riflessioni che ha mosso fra 

gli attori che si sono trovati a condividere 

quotidianamente quest’avventura sul campo. 

È un insieme di testimonianze, spesso ispirate 

dalle emozioni nate durante situazioni 

particolari, che vogliono dar voce a chi si è 

trovato a operare in Palestina, da palestinese 

o da straniero, facendosi carico delle 

contraddizioni e delle assurdità che questa 

terra non smette mai di produrre. 
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Giochi di una bimba in Palestina 
di Nisbat Serhan 
 
 
Un piccolo veicolo che si muove ovunque, 
funzionante con un serbatoio pieno d’amore e 
con un motore di felicità e divertimento. 
Dentro, ci puoi trovare giochi costruiti con 
materiali riciclati, fatti con un pieno di 
tenerezza, e ci puoi sentire le risate della 
gente dentro e della gente lontana. 
Ludobus… che bel nome! Un motto che per due 
anni ha viaggiato in diverse aree trasportando 
giochi e giocattoli, promuovendo il diritto al 
gioco, e lasciando in ogni luogo memorie di 
bambini sorridenti, speranza degli adulti, o 
vecchie storie raccontate dagli anziani. 
Lei era una bambina, non sapeva cosa 
significasse giocare, e i colori per lei non 
avevano nessun significato. Forse la ragione 
riporta al giorno della sua nascita, che 
coincide con l’inizio della Seconda Intifada, 
quando il gioco fra poliziotti israeliani e 
martiri palestinesi era il più diffuso. La 
piccola bambina cresceva velocemente, il suo 
corpo cresceva, ma il suo cuore esitava, lì 
alla soglia dell’infanzia, aspettando che 
qualcuno prendesse le sue mani e la conducesse a 
giocare, per aiutarla a trovare le parti 
mancanti del puzzle della sua vita. Allo stesso 
modo sperava di poter riscandire il tempo 
stampato nella memoria del suo corpo. 
 
Il Ludobus arrivava, con i suoi colori e le 
sue mille forme, e lei si divertiva durante le 
attività, mescolando alla gioia il conflitto, 
si riavvicinava al bambino dentro se stessa 
con lo stesso desiderio di giocare, e con la 
stessa brillantezza negli occhi, ma questa 
volta lei era l'educatrice. Nota il luccichio 
negli occhi dei vecchi, mentre guardano i 
bambini giocare, e ascolta i loro racconti 
sugli antichi giochi popolari. Dentro ognuno 
di noi c’è un bambino che ha bisogno di 
giocare, che ha bisogno di divertirsi. Tutto 
quello che dobbiamo fare è di ascoltare la 
voce del bambino che proviene dal  profondo. 
Solo così riusciremo a creare un modello di 
felicità che possa realmente aiutarci a far 
crescere i nostri bambini felici. 
Grazie Ludobus… 
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Diversi Ludobus per diversi luoghi 
 
di Ramzi Omar 
 
 
Mi chiamo Ramzi Omar e vivo a Beit Jalah e 
sono uno psicologo. Lavoro nel Campo profughi 
di Aida, con l’associazione culturale 
Alrowwad. Ho iniziato a lavorare con il 
Ludobus nel 2010, portando avanti diversi tipi 
di attività, con diversi strati della 
comunità, ed ho imparato come ogni volta sia 
diversa dall'altra; tutto dipende dalla gente 
e dal luogo in cui lavori. 
 
Un giorno, mentre andavamo al villaggio di Dar 
Al Salah per un’attività, chiedevo ai miei 
colleghi: “Quanti bambini parteciperanno?” 
“Dove saremo esattamente?” Loro mi risposero 
che c’era una aspettativa di un centinaio di 
bambini, e che l’attività si sarebbe svolta 
all’interno di un cortile di una scuola 
primaria. Arrivato alla suola, una volta scesi 
dal furgone, siamo rimasti attoniti davanti al 
numero di bambini che aspettava il nostro 
arrivo. Così ci siamo domandati: “cosa 
possiamo fare per rendere tutti questi bambini 
felici?” 
 
Abbiamo chiesto ai bambini di aiutarci a 
tirare fuori i giochi dal furgone, ma era 
chiaro che non avevamo abbastanza giochi per 
permettere a tutti quei bambini di giocare. 
Così abbiamo deciso di dividere i bambini in 
gruppi, per permettergli di fare vari tipi di 
attività e di farli giocare tutti. Mentre 
alcuni giocavano con giochi del Ludobus, altri 
cantavano e ballavano con noi educatori, e 
facevano giochi di gruppo. Alla fine nessuno è 
rimasto escluso! 
 
Quando abbiamo finito l’attività abbiamo 
riflettuto con i miei colleghi sulla particolarità 
di quella giornata, e dell’importanza di pensare 
ad un’attività diversa per ogni tipo di 
situazione, a secondo dell’area geografica e del 
target coinvolto. Alcune volte, ad esempio, c’è 
una grande interazione fra adulti e bambini, 
altre riusciamo a coinvolgere solo bambini. 
Anche lo spazio che abbiamo a disposizione è 
importante: in alcune aree è più difficile che 
in altre riuscire a fare attività in strada, 
per cui, come soluzione, portiamo spesso i 
bambini nello spazio pubblico più vicino. 
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La forza della resistenza 
 
di Nora Noor Abu Srour 
 
 
Le attività di Ludobus mi hanno dato una 
grande opportunità: quella di conoscere molti 
villaggi palestinesi che non conoscevo prima; 
un’esperienza particolare è stata quella del 
villaggio di Al Aqaba. 
Pur essendo palestinese, questo villaggio ha 
attirato la mia curiosità, e mi ha 
impressionato per la bellezza della sua 
natura, nonostante il numero esiguo di 
abitanti. Di tutto quello che ho provato, e di 
tutto quello che ha inondato i miei pensieri, 
queste mie parole riusciranno ad esprimerne 
solo una minima parte.  Il villaggio di Al 
Aqaba fu aggredito dalle truppe sioniste, la 
popolazione fu dispersa e s’insediò una base 
militare in questo lembo di terra di grande 
importanza strategica data dalla morfologia, 
così simile ai territori meridionali del 
Libano. 
 
Cosa mi ha impressionato di più è stato uomo 
in sedia a rotelle, di 55 anni circa, noto 
come Haj Sami. La causa palestinese è per lui 
come una moglie ed ha combattuto contro 
l’occupazione riprendendosi, con la forza, 
quello che gli era stato tolto. 
 
Ogni volta parlo o scrivo qualcosa di lui, mi 
rendo conto di non essere in grado di 
esprimere il dolore che mi porto nel cuore nel 
ricordo di quello che i miei occhi hanno visto 
in quel villaggio e delle storie che i miei 
occhi hanno sentito. Storie di onore e 
coraggio. Nonostante l’occupazione israeliana, 
l'unico modo che ho per descrivere questo 
villaggio è quello di un sentiero segreto, che 
ci porta a spiare un pezzo di paradiso 
terrestre. 
Speravo che tu, caro lettore, avessi potuto 
essere presente lì con me, per ammirare questo 
meraviglioso luogo. Prego Dio perché possa 
difendere questo villaggio dalle mani 
dell’ingordo invasore. 
 
Nora, Ragazza Palestinese, 23 anni	
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La porta per la Palestina 
 
di Issa Abu Srour 
 
 
Mi chiamo Issa Ismail Abu Srour e lavoro come 
educatore del Ludobus. Vorrei parlare della 
realtà di un villaggio che abbiamo visitato, 
Azon Atmah, nel governatorato di Qallqilya. 
Si tratta di un villaggio della Cisgiordania, 
coinvolto nella guerra del 1967. 
 
Il muro dell’apartheid è stato innalzato, in 
quest’area, nell’ottobre del 2003 isolandola dal 
resto della Cisgiordania e intrappolandola in 
una “area cuscinetto”, ovvero una zona dislocata 
fra il muro e la green line. Un solo semplice 
cancello, aperto dalle 6 del mattino alle 10 
di sera, permette agli abitanti di accedere 
alla Cisgiordania. Questo privilegio non è per 
tutti, solo i palestinesi provvisti di un 
permesso speciale, rilasciato dalle autorità 
israeliane, possono utilizzarlo. 
 
Questo è quello che durante le nostre visite ci 
è stato raccontato dalle insegnanti del 
villaggio, di cui mai avevo sentito parlare 
prima, lasciandoci increduli nell’immaginare la 
loro vita. Spero che, attraverso il Ludobus, 
siamo stati in grado di portare un po’ di 
svago ai bambini di Azon Atmah. 
 
Grazie a tutti. 
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La Palestina attraverso gli occhi 
palestinesi 
 
di Ruba Bardawill 
 
 
All’inizio non avevo idea del significato e 
del valore di questi giochi di legno. Ora 
invece i giochi sono diventati i testimoni 
privilegiati delle nostre emozioni, dalle 
quali, io egli altri educatori, siamo stati 
attraversati in questo periodo. Hanno visto i 
nostri momenti felici e quelli tristi, la 
tensione, la rabbia. Hanno ascoltato le nostre 
risate e le nostre grida, condiviso la nostra 
felicità e la nostra tristezza. Li abbiamo 
portati ovunque, come si porta il messaggio di 
Dio, nelle piazze, nelle strade, prendendocene 
cura come se fossero dei bambini. Questi 
giochi hanno avuto il potere magico di far 
nascere migliaia di risate, e migliaia di 
sorrisi sui nostri volti. Ci hanno riportato 
indietro alla nostra infanzia. Abbiamo 
giocato, ci siamo divertiti, abbiamo riso e 
gridato, abbiamo gareggiato fra noi e con i 
bambini, e giorno dopo giorno ho capito che 
quei giochi di legno fossero diventati per me 
dei veri amici, in grado di comprendermi. 
 
In questi mesi ho capito quanto poco sapevo di 
questa misteriosa comunità. Siamo entrati 
nelle città, abbiamo camminato attraverso le 
piazze, fra le case, siamo diventati parte di 
queste aree. Non siamo più stranieri in quei 
luoghi ma ne siamo diventati parte integrante. 
E perché nulla nella vita è per sempre, 
abbiamo voltato la pagina di questo libro, 
pieni di esperienze e di esperienza. Abbiamo 
conservato nel nostro cuore e nella nostra 
memoria qualcosa che non scorderemo mai e che 
ricorderemo ogni volta che ci incontreremo, 
nella speranza che ritorni. 
 
Non posso smettere di scrivere perché ho 
tante cose da dire e queste righe non sono 
sufficienti per descrivere questa 
esperienza, che mi ha dato veramente tanto. 
Non posso che essere felice nel ripensare a 
ciò che ho vissuto, ringraziare Dio per 
questa opportunità, e tutti gli amici con 
cui l’ho condivisa. 
 
Vi voglio bene, e grazie per la bellissima 
esperienza che abbiamo vissuto assieme. 
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I love you, Silwan  
 
di Valerio Baldissara 
 
 
Il Ludobus sta per ripartire, lasciamo 
Gerusalemme per metterci alla guida verso 
Betlemme. Sulla nostra auto campeggia la 
bandiera dell’Unione Europea e un adesivo con 
il nome della nostra organizzazione in inglese 
e in arabo. Nelle strette e selvaggiamente 
trafficate vie del quartiere di Silwan 
procediamo a passo d’uomo. Un bambino si 
avvicina e tenta un saluto: “Shalom”. Non 
rispondiamo. Riprova, questa volta in arabo: 
“Salam aleykum”. Al nostro “aleykum salam”, il 
bambino si gira tranquillo verso gli amici per 
confermare la sua intuizione: “Mish Yawd!”, 
“non sono ebrei!”. Nelle ultime settimane 
molti colleghi stranieri, che lavorano con 
ONG, si sono dovuti far spesso “identificare 
come non Israeliani”, indossando Khufieh o 
cercando di rispolverare un po’ di arabo, per 
evitare aggressioni fisiche e verbali che 
negli ultimi tempi è facile subire a Silwan e 
nei quartieri arabi vicini.  

Silwan si stende ai piedi della città vecchia 
di Gerusalemme, a ridosso delle mura che 
fortificano la città. Storicamente quartiere 
arabo, si trova nella parte orientale della 
capitale contesa, dal 1967 occupata 
dall'esercito israeliano, nella quale vive 
tuttora la stragrande maggioranza dei 
palestinesi residenti nella città. 

Negli ultimi anni, Silwan ha conosciuto la 
nascita e lo sviluppo di numerosi insediamenti 
israeliani grazie all'espropriazione e 
all'occupazione delle abitazioni dei cittadini 
arabi del quartiere. Per i 300 coloni – su un 
totale di 4000 abitanti – che tra queste mura 
vivono asserragliati, il fondamentalismo 
religioso, la spregiudicata politica di un 
governo che finanzia l'occupazione di 
Gerusalemme est, in nome di una progressiva 
“giudeizzazione” della città santa, e l'abuso 
della storia millenaria di quest'area, 
attraverso discusse costruzioni come la 
cittadella archeologica di David, si mescolano 
e si traducono in una normalità fatta di 
camionette blindate per accompagnare i figli a 
scuola, di soldati che li scortano per andare 
al lavoro, di sicurezza privata che li 
accompagna a fare la spesa. 
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In questo quadro si inserisce la presenza e il 
lavoro di EducAid che, dal 2010, propone a  
Gerusalemme est e nei campi profughi attività 
di Ludobus, mezzo itinerante che, attraverso 
il gioco libero,  si propone di sviluppare nei 
bambini e in tutta la comunità un pensiero 

autonomo e critico. A Silwan il gioco 
libero diviene strumento per 
condividere uno spazio pubblico 
segnato da divisioni. 

Oggi l’attività è andata molto bene: 
tantissimi bambini sono scesi nelle strade per 
giocare, seppur in uno spazio davvero esiguo. 
Le mamme ne controllano ogni movimento, ma non 
osano unirsi al gioco. Gli anziani ci 
affiancano nel seguire i bambini più 
aggressivi, e gli educatori del quartiere 
anche questa volta s'impegnano nel delicato 
lavoro di mediazione fra i bambini e gli 
educatori del Ludobus “straniero”, che arriva 
da due quartieri più in là. Ad un tratto si 
alza un brusìo rabbioso, i bambini iniziano a 
fare gesti di scherno e di provocazione, 
alcuni si allontanano dai giochi, fra gli 
adulti cresce la tensione fatta di rabbia e 
responsabilità. A pochi metri, quattro soldati 
stanno scortando un colono che rientra a casa. 
Avrà meno di 40 anni: non sembra spaventato, 
ma piuttosto quasi divertito da 
quell’accoglienza poco rassicurante. I bambini 
ci raccontano che una casa di fronte allo 
spiazzo in cui stiamo giocando è stata 
occupata nel 2002, mentre poco più in basso 
dal 2004 si è insediata una nuova colonia. 

Nell’ultimo mese sono frequentissimi gli 
scontri fra polizia, esercito e abitanti 
palestinesi di Silwan, spesso sono i 
giovanissimi ad essere i più coinvolti. Gli 
adulti e gli educatori placano i bambini e li 
riconducono ai giochi. Proprio ieri, 
probabilmente per un “gioco” simile a questo, 
un dodicenne è stato arrestato poco distante 
da dove siamo noi. In Israele si è maggiorenni 
a 18 anni, ma i palestinesi, per un ordine 
militare, sono considerati maggiorenni a 16. 
Inoltre, due ordinanze militari speciali (la 
1644 e la 132) sanciscono che i bambini 
palestinesi arrestati per “motivi politici” a 
12 anni siano considerati “delinquenti 
minorili” e sottoposti a giudizio che li 
equipara a un adulto. 
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Questa volta i bambini non reagiscono. Molti 
restano immersi nel gioco senza curarsi troppo 
dell’ingresso in casa del colono. Dopo poco i 
soldati vanno via: si torna alla normalità. 

La tensione del momento viene così subito 
rimossa, lasciando spazio solo alla domanda 
che accomuna noi stranieri e i palestinesi 
stranieri a Silwan: “come si può vivere così?” 
Come si può scegliere di vivere qui, occupando 
un luogo che ti diviene irrimediabilmente 
ostile? Come si può immaginare di far crescere 
i propri figli in questo contesto? E 
soprattutto: cosa si può insegnare ai propri 
figli, come educarli, come spiegare loro 
perché un intero quartiere t’insulta e ti tira 
pietre quando passi? La risposta dei coloni è 
semplice: «gli arabi sono malvagi, ci odiano, 
ci vogliono vedere tutti morti, ecco perché 
siamo qui, per resistere, perché è nostro 
diritto esserci». 

E noi, perché siamo qui? Perché lavoriamo a 
Silwan, a Shu'fat, nei campi profughi che 
costeggiano il Muro israeliano?  

Siamo qui per proporre alternative. Siamo qui 
per provare a riappropriarci tutti degli spazi 
pubblici e per questo di tutti. Siamo qui per 
giocare, ma per farlo seriamente. 
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“ 
 

” 
 

Il non-detto in rispetto  

della memoria 
 
di Silvia Bramante 
 
 
 
... E se il gioco fosse una terra di mezzo? 
Le terre di mezzo sono quelle zone geografiche 
poste tra due confini di uno stato, che non 
appartengono a nessuno.  
Né di qua né di là. Zone a prima vista 
inutili, senza appartenenza né popolo, 
fuori dalle regole degli stati limitrofi. 
Non vi abita nessuna delle lingue parlate 
dagli uni o dagli altri.  
Lì possiamo incontrarci, sospendendo la 
battaglia, per trattare;  
lì possiamo anche compiere efferati delitti.  
Vi abitano il silenzio la selvatichezza e le 
parole non ancora nate.  
Terre dell'incerto, terre del non, 
che sfumano il dentro e il fuori, 
che consentono il passaggio. 
Terra dello spazio vuoto e senza nome, 
poiché il nome non è ancor sorto.  
Spazio dell'attesa 
che segnala il varco a venire. 
Spazio della relazione 
tra chi viene tra due mondi lontani. 
Né mio né tuo. 
Spazio terzo della relazione 
fra la mia voce che incontra la tua. 
 
 
 
Il Ludobus, una carovana del sorriso in 
viaggio tra le gialle colline della Palestina. 
Un locomobile del piacere  colora la strada 
tra sabbia e polvere, traccia il percorso che 
lega le città con brividi di sorrisi tra 
sguardi di stupore e meraviglia.  Il Ludobus 
per le strade della Palestina arriva per 
macchiare gli animi di brillante gioia. È come 
un grande respiro, un bel sorriso lanciato su 
barriere di crudeltà interne ed esterne. 
Sorrisi, dunque, a combattere non solo i muri 
esterni ma anche, e soprattutto, muri interiori. 
La vera e profonda causa che genera disumanità. 
Decidere di essere felici e di sorridere porta 
con sé una grande responsabilità, decisamente 
superiore alla muta o acclamante accettazione di 
una sofferenza e di una condizione di 
paradossale dolore. È un gesto di grande 
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generosità, è rivoluzionario, è trasformazione.  
Uno strano oggetto di colori corre con i suoi 
giochi e si fa beffa di agghiaccianti sguardi 
di militari armati in difesa nei check-point. 
Il Ludobus corre orgoglioso della sua missione 
e allora, al suo passaggio, riesce forse a 
rubare un sorriso anche alle divise che poi, a 
ben guardare, sono mosse da ragazzi 
giovanissimi  consapevoli, nel profondo, che è 
meglio maneggiare una biglia che un 
proiettile. Sulle strade a doppia corsia della 
Palestina, dunque, si possono incrociare, per 
un buffo controverso destino e un 
pirandelliano sentimento del contrario, un 
Ludobus con i suoi giochi e carri armati. 
 
L'arrivo del Ludobus è come l'approdo di un 
grande circo, il popolo del gioco organizza 
allora gli strumenti del mestiere: la ludoteca 
itinerante. Il piacere più grande è osservare 
lo sguardo dei piccoli mentre si apprestano a 
far conoscenza con i giochi, alla scoperta di 
questo nuovo mondo del divertimento nato 
improvvisamente, come per magia, a trasformare 
le pareti e i mobili impolverati di vecchie 
scuole o abbandonati angoli di città in un 
nuovo pittoresco scenario. La magia 
dell'incanto è condivisa con i bimbi e si 
sente una frizzante energia partire dal ventre 
e salire fin su la schiena, una sana 
adrenalina che purifica gli organi dei sensi. 
Un'energia simile a quella che caratterizzava la 
mia infanzia.  Il risveglio al mattino quando, 
con mia sorella, mi accingevo a scoprire i 
regali e  le leccornie  che la Befana aveva 
posto per noi nelle vecchie calze della nonna 
sul camino della cucina. Ogni sorriso ricevuto è 
un regalo, un immenso grande beneficio. 
Interazioni, dinamismo, sguardi, contatto, 
questo il tessuto energetico che s'innesca nel 
campo ludico-magnetico della ludoteca, 
rivitalizzando empaticamente una delicata 
voglia di scoprire e divertirsi. L'adulto in 
gioco viaggia in un sottile equilibrio tra 
l'ascolto e lo stimolo.  S'incrociano sguardi 
che ammorbidiscono il petto e buttano via 
porzioni di oscurità è purificazione in atto. 
Far ridere è una cosa stupenda, un privilegio, 
una grande fortuna. Rispondere alle azioni dei 
bimbi, promuovere nuove possibilità di azione 
e di risposta a stimoli dà senso al tempo 
ludico e  l'attività si trasforma in 
educazione. Il volto dell'adulto si fa 
paesaggio al fissarsi degli occhi 
dell'infanzia, senza tempo scandire, senza 
frizioni interiori come un limpido specchio. 
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Non bisogna dimenticare, però, che a breve 
distanza di spazio le biglie assumono forma di 
proiettile e si muore dietro colpi di armi, 
razzi,  proiettili,  granate, fuochi di 
mortaio israeliani.  È sicuramente meglio una 
guerra giocata e una ludoteca combattuta a 
suon di giochi.  

È il momento che ci si armi di 
giochi! 
 
La razionalità che occorre per raccontare e 
per scrivere un ricordo contrasta con 
l'emozione che esso conserva nel tentativo di 
tradurlo in parole. Si percepisce un 
fastidioso cambiamento, come se qualcosa 
volasse via inesorabilmente. Per questo si 
costruisce un nobile velo di silenzio per 
custodire quadri di memorie. 
Un piccolo ricordo; in una mattina di attività 
a Nablus un bimbo dai grandi occhi marroni era 
di fronte ad un gioco il cui obiettivo è 
lanciare con un elastico una pedina circolare 
di legno attraverso una fessura. Aveva lo 
sguardo completamente assorto. Tutte le sue 
energie erano focalizzate in quella piccola 
grande missione. La durata della ludoteca era 
di due ore ed egli è rimasto per quasi la 
totalità del tempo a tentare il grande 
obiettivo; la pallina doveva entrare nel 
bersaglio! Ogni tentativo ne portava con sé un 
altro e un altro ma senza risultato. I suoi 
occhi erano assorti e assenti. Ora il suo 
mondo comprendeva solo il gioco in legno e 
qualche temerario compagno che si avvicendava 
nel gioco. Era sorprendente  la sua 
determinazione, la sua innocente perseveranza. 
Fortunatamente fui presente quando finalmente 
la pedina andò a bersaglio ed ho raccolto la 
luce sprigionata dai suoi occhi in un gigante 
sorriso lanciarsi verso di me, con la fierezza 
di un nobile leone. 
 
 

“Perché il gioco è un'avventura 
amorosa col mondo. [Mahler]” 
	
  

	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  



 

 

 

 

 

TERZA PARTE 
Il ToolKit, attività ludiche 
e schede dei giochi  
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In questa sezione proveremo ad offrire un 

piccolo ToolKit per chi opera nel settore 

socio-educativo ed è interessato a sviluppare 

tematiche legate alla cultura ludica ed al 

Ludobus in particolare. 

Nella prima parte vengono presentati una serie 

di laboratori/giochi che possono essere 

utilizzati per introdurre alla tematica 

dell’utilizzo del gioco in ambito educativo. 

La seconda parte è una raccolta di schede di 

giochi auto costruiti dagli educatori dei 

centri coinvolti nel progetto. Si tratta di 

giochi la cui costruzione non è solitamente 

troppo complessa. Cercheremo inoltre di 

mettere in luce gli obiettivi didattici che 

possono nascondersi dietro ogni gioco. 
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FOTOLINGUAGGIO 
 
Obiettivi 

• approfondire il concetto di gioco  
• stimolare la riflessione individuale 
• facilitare l'espressione individuale 
• creazione di un linguaggio comune 

 
Materiale 
Ritagli di riviste di diverse forma 
raffiguranti immagini di ogni genere, meglio 
se non particolarmente didascaliche. 
Cartellone bianco, fogli bianchi, 
pennarelli di diversi colori. 
 
Svolgimento 
Viene chiesto ad ogni partecipante di 
scegliere tra una raccolta di immagini quella 
che possa meglio rappresentare per sè il 
significato del concetto “gioco”, abbinargli 
una parola, spiegare la propria scelta al 
gruppo e posizionarla sul cartellone in 
relazione alle immagini e ai concetti espressi 
dagli altri.  
 

variante 1 
I partecipanti vengono divisi in sottogruppi 
ognuno dei quali condivide le immagini 
scelte individualmente e costruisce una 
storia che rappresenti il significato del 
concetto di “gioco”. Condivisione delle 
storie create. 
variante 2 
Il gruppo viene diviso in coppie, ogni 
coppia ha un foglio bianco da cui ritaglia 
un tangram. Ogni coppia utilizza i pezzi del 
tangram per comporre una figura che 
rappresenti il concetto di “gioco”. 
Condivisione delle figure create. 

 
 
Appunti di conduzione 
La domanda deve essere chiara ma molto aperta. 
Facilitare l'equilibrio tra sintesi e 
prolissità di chi espone.  
Stimolare il dialogo tra chi espone e chi 
ascolta. 
Evidenziate le relazioni tra i diversi 
concetti emersi. 
Enunciare chiaramente la mappa concettuale 
così come emersa dal collage finale. 
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GIOCHI COI NOMI 
 
 
Obiettivi 

• Formazione del gruppo 
• Rompere il ghiaccio 
• Facilitare l'espressione individuale 
• Facilitare l'ascolto dell'altro 
• Creazione della cornice ludica 
• Facilitare la comunicazione non verbale 
• Aumentare il grado di empatia interna al 

gruppo 
 
Strumenti e setting 
Scotch di carta 
Gruppo in cerchio  
 
 
Svolgimento 
 
NOME-GESTO 
Ognuno abbina al proprio nome un gesto. 
A turno ognuno fa un passo verso il centro del 
cerchio e pronuncia il suo nome abbinato al 
gesto. 
Tutto il gruppo fa un passo verso il centro e 
ripete il nome e gesto appena ascoltato. 
   
BUM BUM CIÀ 
Tutti battono le mani due volte sulle gambe e 
una in aria a ritmo. 
Senza perdere il ritmo un partecipante dice il 
suo nome inventando un gesto due volte 
alternandolo al battito delle mani. Quello 
seguente con la stessa tempistica ripeterà due 
volte il suo nome abbinato al gesto e dovrà 
chiamare un altro partecipante ripetendo il 
gesto e dicendo il suo nome. 
La persona chiamata, ripeterà a sua volta il 
suo nome e gesto e di seguito quello di 
qualcun altro. Il gioco procede così via 
finché tutti sono stati chiamati. 
 
IL PISTOLERO 
Gruppo in piedi in cerchio. 
Una persona al centro del cerchio mima uno 
sparo verso qualcuno pronunciandone il nome. 
Chi viene indicato dovrà abbassarsi e le due 
persone al suo fianco spararsi a vicenda 
pronunciando i rispettivi nomi. 
Chi sbaglia o è meno lesto viene eliminato. 
 
I VICINI 
Gruppo seduto in cerchio. 
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Una persona al centro domanda a chi vuole: “Ti 
piace il tuo vicino?” 
Se la risposta è negativa prosegue con la 
seconda domanda: “Chi vorresti al tuo 
fianco?”.  
Il vicino rinnegato e la persona chiamata 
devono scambiarsi di posto, nel frattempo la 
persona al centro cercherà di rubare il posto 
ad uno dei due. 
Chi resta senza posto, viene messo al centro e 
porgerà le stesse domande a qualcun altro. 
 
SCOTCH SENZA SCOTCH 
Un partecipante pronuncia la formula “Scotch 
proprio nome senza scotch chiama scotch nome 
altrui senza scotch”. Chi viene nominato 
ripeterà la formula chiamando qualcun altro. 
Chi sbaglia dovrà applicarsi un pezzetto di 
scotch sulla fronte. 
A questo punto la sua formula diventerà 
“Scotch proprio nome con 1 scotch chiama...” 
Chi colleziona tre scotch sulla fronte viene 
eliminato. 
 
 
Appunti per la conduzione 
Questi giochi possono essere fatti a diversi 
step aumentando di volta in volta le 
difficoltà, facendoli a eliminazione o meno in 
base alle sensibilità del gruppo con cui si 
lavora.  

	
  
	
  

	
  
 

GIOCHI COOPERATIVI 
 
 
Obiettivi 

• Formazione del gruppo 
• Creazione della relazione di fiducia 
• Facilitare l'ascolto dell'altro 
• Esplicitare i ruoli interni al gruppo 
• Assunzione di responsabilità individuale 

nei confronti del gruppo 
• Assunzione di responsabilità collettiva 

nei confronti del singolo 
• Aumentare il grado di empatia interno al 

gruppo 
 
 
Materiali e setting 
Nessuno. 
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Spazio protetto che faciliti la concentrazione.  
 
Svolgimento 
 
ORDINI MUTI 
Il gruppo seguendo le indicazioni del 
conduttore, deve disporsi lungo una linea 
seguendo determinati ordini. 
È vietato comunicare verbalmente. 
Esempi di ordini: ordine d'altezza, 
alfabetico, lunghezza piedi, mani, distanza 
casa luogo della formazione ecc. 
 
MANI INTRECCIATE 
Il gruppo è disposto in cerchio, al segnale 
del conduttore, i partecipanti alzano le mani 
in aria e chiudono gli occhi, piano piano si 
avvicinano contemporaneamente verso il centro 
e cercano di intrecciare la propria mano con 
quelle che incontrano. 
Quando il conduttore vede che ogni mano ne 
stringe un'altra dà l'ordine di aprire gli 
occhi. I partecipanti si troveranno 
completamente intrecciati tra loro, dovranno 
cercare di ricomporre il cerchio senza mai 
staccare le mani gli uni dagli altri. 
 
NUMERARSI 
I partecipanti sono seduti in cerchio. 
Ogni partecipante deve attribuirsi un numero 
progressivo rispettando le seguenti regole: 

• vietato seguire l'ordine in cui si è 
disposti 

• vietato parlare se non per dire un numero 
• vietato dare indicazioni di ogni genere 

agli altri 
• ogni volta che una voce si sovrappone a 

un'altra si ricomincia da capo 
• il gioco finisce quando il gruppo è 

riuscito a numerarsi completamente senza 
aver infranto le regole 

 
Varianti:  

• stesse regole ma ad occhi chiusi 
• stesse regole ma bisogna fare anche un 

movimento prestabilito mentre si dice il 
proprio numero. Se due partecipanti 
sovrappongono anche solo il movimento si 
deve cominciare da capo 

 
FORME GEOMETRICHE 
Il gruppo disponendosi nello spazio deve 
comporre le forme geometriche che di volta in 
volta il conduttore dichiara. 
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Chi si ritiene soddisfatto del livello di 
precisione della forma composta alza il braccio. 
Solo quando tutti i partecipanti hanno alzato 
il braccio si può passare alla forma 
successiva. 
È vietato comunicare sia verbalmente che non 
verbalmente. 
 
LA BAMBOLA 
I partecipanti si dispongono a coppie dando 
l'uno le spalle all'altro. Chi è davanti 
chiude gli occhi. 
Al via chi è di spalle davanti al compagno con 
gli occhi chiusi si lascia cadere all'indietro 
restando rigido, il compagno accompagnerà la 
caduta. 
Di volta in volta chi accompagna la caduta 
lascerà passare più tempo prima di sorreggere il 
compagno. 
Variante: 
Tutto il gruppo forma un cerchio stretto, a 
turno ogni partecipante al centro del cerchio 
farà “la bambola” e si lascerà sorreggere e 
spingere dalle braccia dei compagni. 
 
IL SERPENTE CIECO 
Il gruppo disposto in fila con gli occhi 
bendati e le mani sulle spalle del compagno 
successivo. 
Solo l'ultimo della fila non è bendato e guiderà 
il gruppo lungo un percorso prestabilito. 
Per guidare il serpente la guida utilizzerà i 
seguenti comandi che andranno trasmessi di 
persona in persona fino alla testa del 
serpente: 

• un colpo con entrambe le mani sulle 
spalle del compagno successivo significa 
“avanti” 

• due colpi con entrambe le mani significa 
“stop” 

• un colpo sulla spalla sinistra significa 
“girare a sinistra” 

• un colpo sulla spalla destra significa 
“girare a destra” 

 
Varianti:  

• due squadre in gara su due percorsi 
uguali vince la squadra che completa per 
prima il percorso 

 
 
Appunti per la conduzione 
I giochi di fiducia richiedono un alto grado di 
messa in gioco personale, sta quindi alla 
sensibilità del conduttore capire fino a che 
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punto spingere o meno le persone a partecipare. 
Molto importante risulta la preparazione di un 
setting accogliente, di un clima rilassante, e 
l'introduzione a step dei diversi giochi.  
Per la buona riuscita dei giochi il conduttore 
deve far rispettare rigorosamente le regole di 
gioco, capendo quando è necessario inserirne 
di nuove o permettere delle eccezioni al fine 
della buona riuscita del gioco stesso. 
	
  
	
  
	
  
 

BUON LUDOBUS VS CATTIVO LUDOBUS 
 
 
Obiettivi 

• Stimolare il confronto d'opinioni 
• Esplicitare le posizioni individuali 

rispetto ad un dato argomento 
• Approfondire un dato argomento 
• Facilitare la ricerca di posizioni comuni 
• Facilitare l'espressione individuale 

 
 
Materiali e setting 
Uno spazio ben definito in cui poter tracciare 
una linea con due estremità ben chiare, 
l'elenco delle definizioni antitetiche: 
 
 
1.  Un buon Ludobus gioca ovunque 
 Un cattivo Ludobus impone il gioco ovunque 
 
2.  Un buon Ludobus è per tutti 
 Un cattivo Ludobus è solo per un target 
 
3.  Un buon Ludobus dà ai bambini un ruolo 
 attivo 
 Un cattivo Ludobus ha nei bambini il 
 proprio pubblico 
 
4.  Un buon Ludobus studia il luogo in cui 

andrà a fare l’attività 
 Un cattivo Ludobus non pensa alle persone 
che vivono nel luogo dell’attività 

 
5.  Un buon Ludobus si adatta ai diversi luoghi 

Un cattivo Ludobus non rispetta il luogo 
che lo ospita 

 
6.  Un buon Ludobus sa come improvvisare 

Un cattivo Ludobus vuol tenere tutto 
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sotto controllo 
 

7.  Un buon Ludobus gioca 
 Un cattivo Ludobus fa uno spettacolo 
 
8.  Un buon Ludobus usa materiali di recupero 
 Un cattivo Ludobus usa materiali costosi 
 
9. Un buon Ludobus ha degli operatori 
 invisibili 
 Un cattivo Ludobus ha degli operatori che 
 sono i protagonisti dell’attività 
 
10. Un buon Ludobus è open source 
 Un cattivo Ludobus ha un copyright 
 
11. Un buon Ludobus porta nuove idee utili 
 a tutti 
 Un cattivo Ludobus porta regali 
 
Svolgimento 
Attività sociometrica in cui i partecipanti si 
posizionano su una linea alle cui estremità 
vengono poste due definizioni di Ludobus 
antitetiche. 
Una volta posizionati si inizia a chiedere di 
esplicitare la motivazione delle posizioni 
partendo da chi si è posto nelle parti più 
esterne. 
Ad ogni spiegazione tutti possono fare dei 
passi lungo la linea in base all'accordo o 
meno di ciò che si è appena ascoltato. 
 
Appunti per la conduzione 
Bisogna cercare di evitare che si formino due 
fazioni contrapposte, sollecitare i 
partecipanti a compiere passi in direzione del 
centro ogni volta che si è d'accordo su frasi 
espresse da altri. 
Al termine dell'attività esplicitare 
chiaramente il concetto espresso dal gruppo 
senza tralasciare nessun elemento emerso. 
	
  
	
  
	
  
 

IL CORPO METAFORA DELL'EQUIPE 
 
 
Obiettivi 

• Formazione dell'equipe 
• Facilitare l'espressione individuale in 

relazione al gruppo 
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• Visualizzare l'equipe come sistema 
interconnesso di competenze individuali 

 
Strumenti e setting 
Foglio bianco della grandezza di una persona, 
pennarelli. 
Stanza in cui poter lavorare a terra. 
 
Svolgimento 
Una persona si stende sul foglio di carta e 
con un pennarello viene tracciata la sua 
sagoma. 
Questa sagoma rappresenterà l'equipe.  
I partecipanti scelgono una parte del corpo 
che possa rappresentare la capacità che può 
essere messa a disposizione dell'equipe 
I partecipanti posizionano se stessi 
all'interno della sagoma esplicitando le 
proprie capacità da poter mettere al servizio 
della futura equipe. 
In plenaria si discute delle diverse 
competenze necessarie al funzionamento 
dell'equipe. 
 
Appunti per la conduzione 
Fondamentale la spiegazione iniziale della 
metafora. 
Al termine dell'attività dopo aver evidenziato 
gli equilibri o squilibri all'interno della 
sagoma è necessario uscire dalla metafora e 
riportare il tutto nella visione dell'equipe 
che si va formando. 
	
  
	
  
	
  
 

MAPPA DELLE RELAZIONI 
 
Obiettivi 

• Autovalutazione delle attività 
• Esplicitare le relazioni che si formano 

durante l'attività 
• Esplicitare i ruoli che si formano 

durante l'attività 
• Individuare obiettivi educativi 
• Pianificare le azioni in base agli 

obiettivi 
 
Materiali e setting 
Cartellone bianco, pennarelli. 
 
Svolgimento 
Il gruppo identifica il luogo in cui si è 



 
 

 
 

77 

creato il rapporto di reciproca conoscenza 
maggiore con gli abitanti, gli educatori, i 
bambini ci vivono o lavorano. 
Si rappresenta sul cartellone con la maggior 
precisione possibile lo spazio utilizzato 
durante le attività. 
All'interno dello spazio si posizionano i 
giochi e tutti gli attori normalmente 
presenti. 
Si fa un elenco delle caratteristiche che si 
vogliono evidenziare. 
Es. caratteristiche: aggressivo, timido, 
responsabile, cooperativo, conflittuale. 
Ad ogni caratteristica si abbina un pennarello 
di colore diverso. Si sottolineano gli attori 
con il colore che rappresenta la 
caratteristica dominante osservata. 
Si creano insiemi che comprendano gli attori 
maggiormente in relazione. 
Frecce per indicare relazioni particolari tra 
appartenenti ai diversi insiemi. 
Individuazione degli attori che fungono da 
catalizzatori delle relazioni e/o gatekeeper 
(interlocutori con la funzione di leader). 
Dicussione in plenaria del quadro emerso. 
 
Appunti per la conduzione 
La creazione della mappa deve essere fatta 
comprendendo anche gli agenti esterni. 
L'attenzione deve essere focalizzata sugli 
attori come ‘idealtipici’. Solo in un secondo 
momento, esterno all'attività verranno 
trattati i singoli casi. 
	
  
	
  
	
  
 

IL MERCATO DEI LUDOBUS 
 
 
Obiettivi 

• Evidenziare le differenze tra gli 
interventi di Ludobus in ambiti diversi 

• Approfondire le argomentazioni sulle 
peculiarità di un’attività di Ludobus 

• Attivazione di una discussione 
partecipata sugli obiettivi conseguibili 
attraverso le attività di Ludobus  

 
Materiali e setting 
Fogli di carta, penne 
Stanza adibita ad uditorio 
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Svolgimento 
Lavoro a piccoli gruppi, ognuno dei quali 
prepara una presentazione del Ludobus 
immaginando di dover vendere l'attività 
rispettivamente ad una scuola, ad un 
villaggio, a un centro  per bambini con 
bisogni speciali. 
Al termine avviene la simulazione di vendita 
in cui il piccolo gruppo si pone di fronte al 
resto dei partecipanti che rappresentano, di 
volta in volta, il direttore della scuola, il 
sindaco del villaggio, il direttore del centro 
per bambini con bisogni speciali. 
 
Appunti per la conduzione 
In base alle caratteristiche del gruppo il 
conduttore può di volta in volta assumere il 
ruolo di direttore o venditore al fine di 
stimolare la discussione. 
	
  
	
  
	
  
 

IL PASSAPORTO 
 
Obiettivi 

• Formazione del gruppo 
• Rompere il ghiaccio 
• Facilitare l'espressione individuale 

all'interno del gruppo  
• Facilitare l'attenzione sull'altro 
• Creazione della cornice ludica 
• Porre in risalto caratteristiche 

personali normalmente nascoste  
• Aumentare il grado di empatia interna al 

gruppo 
 
Strumenti 
Fogli di carta, pennarelli, scotch 
 
Svolgimento 
Ogni partecipante costruisce il proprio 
passaporto su un foglio di carta seguendo le 
indicazioni del conduttore. 
Quando tutti hanno il proprio passaporto 
ognuno se lo attacca al petto, si cammina in 
ordine sparso per la stanza, quando si 
incrocia qualcuno ci si saluta e ci si 
presenta a vicenda mostrando il passaporto. 
Il gioco finisce quando tutti si sono 
presentati. 
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Esempio di dati necessari per il passaporto: 
 

• disegno della propria fototessera 
• nome 
• soprannome 
• l'animale che rappresenta la mia 

personalità 
• le mie capacità 
• i miei punti deboli 
• il mio gioco preferito 

 
Appunti per la conduzione 
Richiedere sintesi nella compilazione. 
Una volta tornati in cerchio ognuno può 
presentare al gruppo il compagno/a che ha al 
suo fianco. 
Gli elementi/dati necessari vanno costruiti e 
diversificati di volta in volta in base al 
tipo di gruppo con cui si lavora e agli 
obiettivi della formazione. 
	
  
	
  
	
  

UN OGGETTO MILLE GIOCHI 
 
 
Obiettivi 

• Applicare il punto di vista ludico alla 
realtà circostante 

• Stimolare la creatività 
• Riflettere sulle caratteristiche comuni 

necessarie alla creazione di un gioco 
• Stimolare le capacità di problem solving 

nella trasformazione dello spazio e degli 
oggetti di uso quotidiano in base ai 
propri obiettivi (in questo caso giocare) 

 
Strumenti 
Una stanza o un luogo ben definito. 
Oggetti d'uso comune  
 
Svolgimento 
Tutti i giochi che si possono inventare con un 
singolo oggetto d'uso comune. 
Verrà chiesto ai partecipanti di cercare 
ognuno un oggetto, o più oggetti ma dello 
stesso tipo, e di proporre con esso più giochi 
possibili avendo a disposizione uno spazio 
dato e potendolo trasformare a piacimento in 
campo da gioco. 
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Esempi 
oggetto: tappi  
giochi: 

- gara su percorso 
- lanci di precisione 
- calcio da tavolo 
- giochi d'abilità 

oggetto: pezzo di stoffa 
giochi: 

- mosca cieca e sue varianti 
- scalpo e sue varianti 
- bandiera e sue varianti 
- corsa tre 

 
oggetto: ritagli di riviste 
giochi: 

- giochi memoria visuale 
- giochi di associazione d'idee 
- giochi di narrazione creativa 

 
Appunti per la conduzione 
Essere forniti di materiali base per 
supportare i giochi (scotch/pennarelli). 
Il conduttore partecipa attivamente 
all'attività avendo la cura di essersi già 
preparato sviluppando gli esempi sopra 
riportati. 
 
 
 
 

 
Tutti i giochi proposti vanno 
svolti (non bastano le 
spiegazioni) in modo da 
verificare la funzionalità delle 
regole. 
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SCHEDE GIOCHI 
	
  
	
  



	
  
NOME La scala e il Serpente 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da tavolo  
 

 
 
  

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola rettangolare 
di legno, colori, 
pennarelli colorati 

REGOLE Gioco di gruppo. Ogni giocatore deve lanciare 2 dadi. La loro somma permetterà di avanzare sulla scala 
dei numeri, fino ad arrivare a 100. Ci sono, nel gioco, i simboli di scala e serpente. Quando un giocatore 
trova una scala deve avanzare fino al numero al quale la scala porta; quando trova il serpente deve 
retrocedere fino al numero indicato dalla coda del serpente. Per concludere il circuito è necessario che 
l’ultimo tiro di dadi porti il pedone esattamente alla casella 100 (per es. se il pedone è sul numero 98, per 
vincere, deve fare 2 con i dadi). 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo o uno spazio pulito e piano 

ABILIT A’ 
SVILUPPATE 

Capacità computazionali, pazienza 

TARGET >6 anni 
	
   	
  

	
   	
  
NOME Labirinto (biglie e Tubi) 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Da Tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola legno, tubi 
flessibili plastica, 
Colori, colla, 
protettivo, biglie, 
chiodi, stecca legno 
per bordi. 

REGOLE Uno o più giocatori. L’obiettivo del gioco è, spingendo la biglia nel labirinto, quello raggiungere il punteggio 
più alto. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILIT A’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine 

TARGET >2 
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NOME Mappa della Palestina (puzzle) 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da 
angolo calmo 

 
 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

2 Tavole di 
legno della 
stessa 
misura, 
Colla, 
vernici, 
chiodi, viti, 
protettivo 
legno.  

REGOLE 1 o più giocatori. Ricomporre l’immagine riponendo ciascun tassello nell’apposito spazio vuoto. 
 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo o uno spazio pulito e piano  

ABILIT A’ 
SVILUPPATE 

Discernimento percettivo 

TARGET >5 

  
NOME Hummus 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di lancio 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Pezzi di legno di 
diverse forme, 
colori, chiodi, viti, 
pezzi di vestiti 
vecchi (materiali 
resistenti), 2 kg di 
ceci secchi 

REGOLE 2-6 giocatori. Ognuno deve lanciare un sacchetto cercando di centrare il buco della tavola di legno. Se il 
sacchetto si ferma sulla tavola si colleziona 1 punto, se va nel buco sono 3 punti. Ci sono varie versioni per 
il conteggio del punteggio. Si può giocare singolarmente o in coppia. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Ampio spazio 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità grossa 

TARGET > 2 anni 
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NOME Bilancia metallica 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di 
Lancio 

 
 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tappi di 
plastica, 2 
vassoi, assi 
di legno, 
colori, colla, 
chiodi, viti. 

REGOLE 2 Giocatori. Ogni giocatore ha lo stesso numero di tappi. Ogni giocatore cerca di lanciare i tappi nel suo 
vassoio. L’obiettivo è quello di rompere l’equilibrio della bilancia. 
 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Ampio Spazio 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità grossa 

TARGET >3 
 

  
NOME Mini Trampoli 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di 
Movimento 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Pezzi di legno, 
colori, protezione 
legno, corda. 

REGOLE 1 Giocatore. Ogni giocatore sta in equilibrio sui cubi di legno afferrandosi alle funi, e cercando di 
camminare. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Terreno/pavimento piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Equilibrio, motricità grossa 

TARGET >5 
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NOME I 4 centri  
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, assi di legno 
per bordi, colori, protezione 
legno, 8 piccoli pezzi di legno 
per maniglie e dischetti, viti, 
chiodi 

REGOLE 4 giocatori. Ogni giocatore maneggia una piccola maniglia di legno con la quale muove il o i dischetti che 
sono nel campo. Ognuno deve difendere la propria porta e attaccare quella degli altri. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine, velocità e riflessi, gestione dello stress, abilità relazionali. 

TARGET >4 
  

NOME La Scala dei colori 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, 
assi di legno per 
bordi, dischi di 
legno, colori, 
protezione legno, 
viti chiodi, elastico. 

REGOLE 2 o più giocatori. Ogni giocatore ha 5 dischi di legno: deve cercare , facendo rimbalzare il disco 
sull’elastico, di raggiungere il punteggio più alto possibile nell’altro corridoio della tavola. Ogni giocatore 
ottiene il suo punteggio dalla somma dei numeri raggiunti dai dischi di legno. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità grossa, creazione strategia 

TARGET >5 
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NOME Grommet 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

2 tavole di legno della stessa 
misura, colori, colla, chiodi, viti, 
rondelle 

REGOLE 2 o più giocatori. Ogni giocatore ha un certo numero di rondelle che cercherà, a turno, di far scivolare nelle 
diverse insenature colorate. Ogni colore corrisponde ad un punteggio che il giocatore acquisirà. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine, concentrazione 

TARGET >4 
  

NOME Jeep & Hammer 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di Movimento 

 

MATERIALI PER 
LA 
COSTRUZIONE 

Ruote riciclate (es. sedie 
girevoli), legno di varie 
misure, colori, protezione 
legno, corda 

REGOLE 2 giocatori. Ogni giocatore, ruotando la manovella, cerca di tirare a sé la sua macchina il più velocemente 
possibile. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio ampio e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità grossa, gestione dello stress 

TARGET >4 
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NOME Pesca 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo 
calmo 

 

MATERIALI PER 
LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, asse 
di legno per bordi, 
legno leggero da 
tagliare a forma di 
pesci, colori, chiodi, 
viti, protezione legno, 
bastoni legno (tipo 
scopa), ganci 
metallici (o calamite) 

REGOLE 1 o più giocatori. Ognuno ha una “canna da pesca” con la quale agganciare, e quindi pescare, i pesci 
appoggiati sulla tavola di legno. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine, immaginazione, pazienza, concentrazione 

TARGET >6 
 
 
 
 

 
NOME Bowling Palestinese 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di lancio 

 

MATERIALI PER 
LA 
COSTRUZIONE 

Tavola legno, asse di 
legno per bordi, 
bottigliette o lattine, 
sabbia o ghiaia fine, 
tessuto, colla, colori, 
chiodi, viti 

REGOLE 2 o più giocatori. Ogni giocatore deve cercare, lanciando la pallina, di abbattere il maggior numero 
possibile di bottigliette o lattine. Il punteggio si assegna contando gli oggetti abbattuti. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità grossa 

TARGET >2 
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NOME Flixer 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, pezzi di 
legno di varie forme, 
Elastici, colla, chiodi, 
vernice, protettivo. 

REGOLE 2 giocatori. Ogni giocatore ha lo stesso numero di dischetti, e deve, lanciando i dischetti con l’elastico, 
cercare di farli passare attraverso il foro centrale e farli entrare nel campo dell’avversario. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Velocità, concentrazione, motricità fine, apprendimento cognitivo. 

TARGET >4 
  
NOME Tris 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI PER 
LA 
COSTRUZIONE 

Piccola tavola di legno, pezzi 
di legno da tagliare a forma 
di X e O, vernici, protettivo. 

REGOLE 2 giocatori. Il campo di gioco è diviso in 9 quadrati. Un giocatore ha le X, mentre un altro ha gli O. 
L’obiettivo del gioco è che ogni giocatore, posizionando i propri pezzi sulla tavola uno ad uno, ed in 
alternanza con l’altro giocatore, debba riuscire a mettere in fila (orizzontalmente, verticalmente, o 
obliquamente) 3 dei suoi pezzi. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, logica, strategia 

TARGET >5 
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NOME Jerusalem Game 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Tavolo 

 
 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

2 tavole di legno di diversa 
misura, assi di legno per 
bordi, vernici, colla, chiodi, 
viti, protezione, biglie. 

REGOLE 2 giocatori. Ogni giocatore deve provare a far passare la biglia attraverso il “tunnel” e raggiungere la cavità 
presente nella parte opposta della pista. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine, concentrazione 

TARGET >3 

  
NOME Jenin Game (Flipper) 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, assi di legno 
per bordi e labirinto, vernici, 
chiodi, viti, protettivo, 
elastico, biglie. 

REGOLE 1 o più giocatori (alternativamente). Ogni giocatore tira una biglia utilizzando la maniglia con elastico per 
lanciarla. La biglia si andrà ad infilare in uno dei corridoi del flipper. Ogni corridoio corrisponde ad un 
punteggio. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine, concentrazione, apprendimento cognitivo. 

TARGET >5 
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NOME Calcetto metallico di Nablus 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Pezzi di legno di varie 
misure, due piccole assi 
metalliche, chiodi, viti, 
vernici, biglie. 

REGOLE 2 o 4 giocatori. Ogni giocatore deve cercare di fermare le biglie della squadra avversaria, e cercare di 
mandarle nell’area opposta al proprio campo. 
 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità grossa, concentrazione, gestione dello stress. 

TARGET >5 
  
NOME Labirinto verticale 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Angolo Calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

2 tavole di legno, assi di 
legno per gambe, pezzi di 
legno piccoli di varie forme, 
corda, un pezzo di pelle o 
tessuto, corda, vernici, colla, 
chiodi, viti, protettore. 

REGOLE 1 giocatore.  Tenendo tese le due corde con le maniglie bisogna cercare di indirizzare la biglia attraverso il 
percorso, tentando di percorrere il labirinto dal basso verso l’alto o viceversa. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità fine, apprendimento cognitivo 

TARGET >8 
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NOME Dutch Pool 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, assi di lego 
per bordi, dischi di legno, 
vernici, protettivo, colla, 
chiodi. 

REGOLE 2 o più giocatori. Si formano 2 squadre. Per ogni squadra un giocatore, a turno, deve lanciare un disco che 
dovrà, cercare di infilare in uno dei corridoi. Ad ogni corridoio è assegnato un diverso punteggio. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, cavalletto, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità grossa, concentrazione 

TARGET >5 
  
NOME Labirinto Manuale 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di movimento 

 
 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavola di legno, assi di legno 
per bordi, pezzettini di legno 
di varie forme, colla, vernici, 
protettivo, chiodi, biglie. 

REGOLE 2 giocatori Entrambi, impugnando due maniglie alle due estremità della tavola, devono cercare di muoverla 
facendo scorrere la biglia da una parte all’altra del percorso senza farla cadere nei fori. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio ampio in cui è possibile muoversi liberamente 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità grossa, spirito di squadra 

TARGET >7 
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NOME Concentration Box 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Scatola di legno, pezzi di 
legno di varie forme, un 
pezzo di tubolare o del 
tessuto, chiodi, viti, colla, 
vernici. 

REGOLE 4 giocatori. All’interno della scatola di legno ci sono pezzi di legno (uguali a coppie) di varie forme. Ogni 
giocatore deve estrarre un pezzo, e dopo cercare, toccando i pezzi nella scatola, di trovare quello uguale. 
Si va avanti fino a quando tutti i pezzi non si esauriscono. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, memoria, abilità tattile, Discernimento percettivo. 

TARGET >4 
  
NOME Il più veloce 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di lancio 

 

MATERIALI PER 
LA 
COSTRUZIONE 

Pezzi di legno di varie forme, 
una rete di legno, palline, 
colla, chiodi, vernici. 

REGOLE 2 o più giocatori. Ogni giocatore deve lanciare le palline nella rete di legno. Ogni insenatura ha un 
punteggio associato. 
 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Ampio spazio. 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità fine 

TARGET >3 
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NOME Toilet Ball 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di lancio 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tavoletta copri water, vernici, 
palline colorate, chiodi, 
tessuto. 

REGOLE Due o più giocatori. I giocatori, a turno, lanciano una pallina nel buco della tavoletta, facendola prima 
rimbalzare sulla tavola appoggiata per terra. Questa ha dei numeri disegnati sopra, a secondo di dove 
rimbalza la pallina si assegna un punteggio. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Ampio spazio 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, motricità fine, apprendimento cognitivo 

TARGET >3 
  
NOME Jumping wheels 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di movimento 

 

MATERIALI PER 
LA 
COSTRUZIONE 

Vecchie gomme di auto, 
dischi di legno, tubi, corda, 
vernici, protettivo. 

REGOLE 1 o più giocatori. Le gomme sono posizionate a terra, ed ogni giocatore salta da una gomma all’altra. La 
pressione della tavola di legno, dovuta al salto del giocatore, genererà un suono che sarà riprodotto dai 
tubi. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Ampio spazio 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità grossa 

TARGET >6 
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NOME Ferma la Biglia! 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Pezzi di legno di varia forma 
e dimensione, vernici, 
protettivo, olla, viti, chiodi, 
corda, contenitore piccolo 
metallico di forma cilindrica, o 
bicchiere di plastica 
resistente, biglie. 

REGOLE 2 giocatori. Un giocatore fa scorrere la biglia nel corridoio, i secondo cerca di fermarla intrappolandola nel 
bicchiere. E’ assegnato il punteggio scritto sulla tavola posta alla base del gioco, a secondo di dove il 
secondo giocatore ferma la biglia. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, o uno spazio pulito e piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, prontezza, motricità fine, apprendimento cognitivo 

TARGET >6 
  
NOME Bowling Tubolare 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tubi di plastica, base di 
legno, asse di legno per 
bordi, piccoli pezzi di legno, 
vernici, colla, chiodi, viti, 
biglie. 

REGOLE Uno o più giocatori. Ogni giocatore, stando in piedi, fa scorrere una biglia in uno dei tubi, e cerca di 
abbattere i pezzettini di legno che stanno in piedi sulla base. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine 

TARGET >2 
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NOME Speed Ball 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco di Movimento 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Base di legno abbastanza 
pesante, asse di legno, una 
pallina, corda, vernici, colla, 
chiodi, viti. 

REGOLE 2 o più giocatori. Ognuno, quando la pallina legata alla corda gli arriva vicino, deve provare a 
schiaffeggiarla per allontanarla da sé. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Ampio spazio 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, gestione dello stress, motricità grossa, velocità di riflessi. 

TARGET >7 
  
NOME Bilancia con filo 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da Angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Disco di legno, asse di legno,  
piccoli pezzi di legno, vernici, 
colla, chiodi, viti. 

REGOLE 2 Giocatori. Ogni giocatore ha dei pezzi di legno di un colore. Ogni giocatore, alternativamente all’altro, 
deve appoggiare sulla base un pezzettino di legno, e deve provare a mantenere l’equilibrio della base 
attaccata al filo. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, spazio piano e pulito. 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Concentrazione, strategia, motricità fine, apprendimento cognitivo. 

TARGET >3 
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NOME Scatola Magica 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Scatola di legno, colla, 
vernici, protettivo, chiodi, 
materiali di vario tipo (sabbia, 
ghiaia, legumi, etc.), 6 piccoli 
oggetti. 

REGOLE 1 o più giocatori. La scatola di legno ha 6 buchi. In ogni buco ha, al suo interno, del materiale diverso 
(sabbia, ghiaia, legumi, etc.). In ogni sezione è nascosto un piccolo oggetto, che il bambino dovrà cercare 
mentre fa un’esperienza tattile con il materiale contenuto nella sezione stessa. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, spazio piano e pulito 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità fine, abilità tattili, strategia, concentrazione, gestione dello stress 

TARGET >3 
  
NOME Uomo Ragno 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Tubi di plastica, scatola di 
legno, vernici, colla, chiodi, 
viti. 

REGOLE 2-2 giocatori. Ogni bambino parla nel tubo per comunicare con gli altri come se fosse un telefono. 
SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Capacità auditive, Controllo della voce 

TARGET >3 
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NOME Gioco dell’anello 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Barra di ferro flessibile, 
rondelle, legno di varie 
misure, vernici, colla, chiodi, 
viti. 

REGOLE 1 giocatore. Il giocatore sposta le rondelle lungo l’asse di metallo producendo diversi suoni. 
SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Pensiero logico, motricità fine, capacità auditive 

TARGET 3-6 
  

NOME Calcetto magnetico 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da tavolo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

4 magneti, biglie, legno di 
varie misure, vernici, colla, 
chiodi, viti. 

REGOLE 2 giocatori. Ogni giocatore, on la sua bacchetta magnetica, muove il suo pedone magnetico. Con questo 
dovrà cercare di colpire la biglia per fare goal nella porta avversaria. 
 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo  

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Motricità grossa, motricità fine, pensiero strategico, pensiero logico 

TARGET >5 
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NOME Gioco delle lumache 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Legno di varie misure e 
forme, vernici, colla, chiodi, 
viti, tessuto. 

REGOLE 2-6 giocatori. C’è un cubo, un dado, con 6 colori per ogni facciata, e sei lumache dello stesso colore. Si tira 
ogni volta il dado e, a secondo del colore che esce, la lumaca dello stesso colore si muove in avanti. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Spazio piano 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Discernimento dei colori, linea dei numeri 

TARGET 3-6 

  
NOME Puzzle Magico 
TIPOLOGIA 
GIOCO 

Gioco da angolo calmo 

 

MATERIALI 
PER LA 
COSTRUZIONE 

Scatola di legno, legno di 
varie misure, vernici, colla, 
chiodi, viti, tessuto. 

REGOLE 1-6 giocatori. La scatola ha 6 lai, ed in ogni lato c’è un piccolo puzzle di legno. Ogni giocatore deve infilare 
la mano nella scatole e trovare i pezzi mancati a completare il proprio puzzle di legno. 

SPAZIO 
RICHIESTO 

Tavolo, spazio piano e pulito. 

ABILITA’ 
SVILUPPATE 

Pensiero analitico, abilità tattili, motricità fine. 

TARGET >4 
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Questo manuale è stato realizzato da EducAid grazie al 
contributo della Regione Emilia-Romagna (L.R. n.12 del 
24/06/2002) all'interno del progetto IN GIOCO CONTRO IL 
MURO "Supporto socio-educativo per bambini e giovani a 
Rafah e Khan Younis (Striscia di Gaza), Gerusalemme Est, 
Campi Profughi di Shufat, Aida, Deisha e Cisgiordania", 
cofinanziato dal Comune di Rimini, Comune di Ravenna, 
Comune di Riccione e Provincia di Rimini.  
 
 
Partner italiani: 

Peace Games, Nexus E.R., Modena Incontra 
Jenin.  

 
Partner locali: 

Palestinian National Theater, Al Rowwad 
Cultural and Theatre Society, Al Amal 
Rehabilitation Society, Early Childhood 
Resource Center, The Democracy and 
Workers' Rights Center. 

 
 
Testi di Valerio Baldissara e Simone Martinoli, ideazione 
grafica ed editing di Marilena Conti per EducAid 
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