MARIO GORI

Giochi infantili cantati e danzati

FILASTROCCHE PER CONTARSI

Spesso per dividersi in gruppi o a squadre o per scegliere i ruoli, si fa la "conta" dicendo delle apposite filastrocche.

Sotto la pergola nasce l’uva, 

prima acerba poi matura

quando il vento la fa cascà 

pepe, spezie e baccalà.

Sotto la cappa del camino 

c’era un vecchio contadino 

che suonava la chitarra

Uno, due, tre, sbarra

Ambarabà ciccì coccò 

tre civette sul comò

che facevano all’amore 

con la figlia del dottore 

il dottore si ammalò

Ambarabà ciccì coccò.

AL CAVALLETTO
Uno dei ragazzi siede sul gradino di un marciapiede e fa da capo-gioco; un secondo poggia il capo sulle ginocchia del primo, ed il terzo salta sulla schiena del secondo, poi senza farsi notare da costui, indica con le dita un certo numero; il capo-gioco, battendo dei colpi a pugno chiuso sulle spalle di chi è sotto, canticchia una tiritera.

In Toscana si dice:

Biccicuccù, Biccicuccù

Quante corna stan lassù?

Se il ragazzo che è sotto, sbaglia nel dire 

il numero delle dita, il capo-gioco aggiunge:

E se quattro avessi detto,

Tu montavi al cavalletto

Cavalletto da lo papa

Quante corna ha la capra?
Mentre dice così, il compagno cambia il 

numero delle dita, e si riprende la cantilena, 

finché quello non indovina.

GIOCHI CANTATI

Muoversi senza muoversi

Lanciare la palla verso il muro e riprenderla dicendo:

Muoversi senza muoversi (al primo lancio si muove, al secondo sta fermo)

ridere senza ridere (al primo lancio deve ridere, al secondo non deve ridere)
con un piede (ritto su un solo piede)
con una mano (lancio e presa con una sola mano)
a battere (battere le mani fra loro)

zigo zago (battere le mani sopra la testa)
un violino (un giro degli avambracci)

un bacino (lanciare un bacio)
tocco terra (piegare le gambe)

la ritocco (toccare terra con le mani)
tocco veste (toccarsi i vestiti)
giro dell’orco (un giro intorno a sé)
giro dell’orchessa (un altro giro)
bada badessa (incrociare le braccia e con le mani toccarsi le spalle)
occhio di sale (toccarsi un occhio)
viva il carnevale (battere le mani fra loro più volte).

Oriè

Si esegue questo gioco uno alla volta, secondo l’ordine stabilito.

Il primo partecipante si pone ad una certa distanza dal muro e lancia la palla contro di esso, mentre canta la cantilena ed esegue i altri movimenti da essa indicati:

Oriè

sto fermo 

alzo un piè

con una mano

battendo le mani 

davanti e di dietro 

tocco terra

la ritocco 

la ruota

il mulino

la croce

l’inchino.

La prima volta si esegue il gioco stando fermi, pena la sua interruzione; finita la cantilena, si ricomincia tenendo un piede alzato; la terza volta si esegue con una mano e così via. Quando viene persa la palla, continua il secondo partecipante.

Finito il giro, il primo riprende dal punto in cui ha sbagliato.



GIOCHI IMITATIVI


Molti giochi cantati prevedono l'effettuazione di gesti che imitano mestieri, animali e azioni. Prima dell’esecuzione, sarebbe necessario osservare il modello originale per poterlo poi riprodurre nella maniera più corretta.


Povero merlo

Cantare toccandosi la parte del corpo suggerita dalla filastrocca.

Il merlo ha perso il becco 

come farà a beccar? 

Il merlo ha perso il becco

come farà a beccar? 

Il merlo ha perso il becco

povero merlo mio come farà a beccar?

Il merlo ha perso i denti - come farà a mangiar....

Il merlo ha perso la lingua - come farà a cantar.... 

Il merlo ha perso gli occhi - come farà a veder ....

Il merlo ha perso le zampe - come farà a saltar....

ecc.

Alla fiera di Mastr’Andrè

Il canto può essere continuato a piacere, con l’aggiunta di altri strumenti. Si esegue con l’imitazione dei suonatori nei gesti e nella voce.

Alla fiera di Mastr’Andrè 

oggi ho comprato un campanello. 

Din din din fa il campanello. 

Alla mirè, alla mirè 

alla fiera di Mastr’Andrè 

Alla fiera di Mastr’Andrè 

oggi ho comprato un tamburello 

tun, tun, tun, fa il tamburello 

din din din fa il campanello 

Alla mirè, alla mirè 

alla fiera di Mastr ‘Andrè
Ad ogni strofa aumenta l’elenco 

degli strumenti, ripetendo la frase musicale 

quante volte occorre. (Es.: trombetta -pe-re-pè; 

chitarra -plem-plem-plem; violino -zirun ziru, ecc.).


La pesca dell’anello

I bambini eseguono con i gesti quello che il canto suggerisce.

C’erano tre sorelle 

bianca di rose, rose di fiori 

c’erano tre sorelle 

sulla riva del mar. 

La più bella di quelle, 

bianca di rose, rose di fiori 

la più bella di quelle 

in barca volle andà.

E quando fù in barca 

bianca di rose, rose di fiori 

e quando fu in barca, 

l’anello le cascò. 

Alzando gli occhi al cielo, 

bianca di rose, rose di fiori 

alzando gli occhi al cielo

lo vide un pescator.

O pescator dell’onde,

bianco di rose, rose di fior 

o pescator dell’onde, 

vieni a pescar più in qua. 

Ripescami l’anello

bianca di rose, rose di fior

ripescami l’anello 

che mi è caduto in mar.

Quando l’avrò pescato,

bianca di rose, rose di fior 

quando l’avrò pescato 

cosa mi donerai? 

Cento zecchini d’oro, 

bianca di rose, rose di fior 

cento zecchini d’oro 

in borsa ricamà. 

Non vò cento zecchini 

bianca di rose, rose di fior 

non vò cento zeccini, 

voglio un bacin d’amor!


Maestro Ciliegia

Effettuando il girotondo, imitare, camminando uno dietro all’altro, l'azione indicata dalla cantilena. Alla fine di ogni ritornello portano le mani ai fianchi.

Maestro ciliegia insegnava ai suoi scolari 

bambini miei cari facciam facciam così. 

Le monachine per pregare per pregare 

facevan così così così

e cucendo a poco a poco 

si metteva le mani così. 

Il calzolaio per cucire per cucire 

faceva così così così

e cucendo a poco a poco 

si metteva le mani così 

E il fabbro per picchiare per picchiare 

faceva così così così

e picchiando a poco a poco 

si metteva le mani così. 

E la sarta per cucire per cucire 

faceva così così così 

e cucendo a poco a poco 

si metteva le mani così.
Ciascuno può continuare improvvisando un nuovo ritornello e una nuova imitazione. Oppure si può ripetere il seguente ritornello:

Le lavandaie a spasso 

col tamburin lallera 

le lavandaie a spasso 

facean facean così.

Con la corda

Due prendono i due capi della corda e la girano nel momento che gli altri vi saltano in mezzo; se qualcuno tocca la corda o incespica va al posto di chi tiene la corda. Contemporaneamente cantano una filastrocca o fanno l’enumerazione dei salti.

Acqua corrente

la beve il serpente la beve Iddio

la voglio anch’io

Lunedì, martedì, mercoledì, giovedì, venerdì, sabato, domenica.

La cornacchia del Canadà

C’era una volta un corvo innamorato da far pietà 

d’una cornacchia bella che viveva in Canadà, 

ma la cornacchia bella se ne rideva di quell’amor 

perché era innamorata (di chi?) di Cecchino il cacciator. 

Rit.: Oh bella, bella, bella, la storiella del cacciator 

che si mette a fa’ l’amore con la cornacchia del Canadà! 

Oh bella, bella, bella, ohi ragazzini venite qua, 

vi canterò la storia (di chi?) della cornacchia del Canadà. 

E la cornacchia un giorno se ne stava sopra un pino 

il corvo giù da basso le strizzava 1‘occhiolino, 

ma la cornacchia bella se ne rideva di quell‘amor 

perché era innamorata (di chi?) di Cecchino il cacciator. 

Rit.: Oh bella...

Il dì del matrimonio l’era bello e combinato

e la cornacchia bella svolazzava sopra un prato 

e con un cavallino il bel Cecchino di là passò,

per il corvo la scambiò e (pum) con un colpo l‘ammazzò.

Rit.: Oh bella...

Il dì del funerale il corvo era sì ammalato, 

era morto l’ideale per cui tanto avea sognato;

andò dal cacciatore, il fucile si puntò

ed una palla dentro al cuore (pum) sospirando si cacciò. 

Rit.: Oh bella...
GIOCHI CANTATI IN CERCHIO


Giro-girotondo

Muoversi in circolo tenendosi per mano: al termine del canto lasciare le mani e eseguire l'azione finale.

Giro-girotondo

casca il mondo

casca la terra 

tutti giù per terra.
Maria Giulia

Disporsi in cerchio, tenersi per mano ed eseguire un girotondo. Un bambino in mezzo esegue via via i movimenti indicati dal canto. Alla fine dell’ultima frase, il girotondo si arresta e quello che sta in mezzo va a dare un bacio ad un giocatore del cerchio il quale prenderà il suo posto. E il gioco ricomincia.
Maria Giulia 
di dove sei venuta? 

Alza gli occhi al cielo, 

fai un salto, 

fanne un altro, 

levati il cappelletto, 

fai la riverenza, 

fai la penitenza, 

guarda in sù, 

guarda in giù, 

dai un bacio 

a chi vuoi tu.

La pecora nel bosco

Girotondo da effettuarsi al ritmo delle parole e battendo forte il piede quando si pronuncia: BUM; bisogna invertire il senso di marcia del girotondo ogni volta che si canta tralallalallallera e tralallallerollà!


GIOCHI A COPPIE 



Io son contadinella

Il canto viene abbinato alla gestualità ritmica dai bambini messi di fronte a coppie; il movimento base è Costituito dal battere fra loro le palme delle proprie mani e da un movimento successivo che si esegue battendo le palme delle proprie mani contro quelle del compagno di fronte, sinistra contro sinistra, destra contro destra, con varie combinazioni.

All’inizio della seconda parte le coppie di bambini fanno dei mulinelli; infine il tira e molla con le braccia.

Io son contadinella 

alla campagna bella. 

Se fossi una regina, 

sarei incoronata,

ma son contadinella

mi tocca lavorar

E cinquecento cavalieri

con la testa insanguinata,

con la spada rovinata

indovina che cos‘è

E sono le ciliege,

e sono le ciliege,

e sono le ciliege,

che maturan nel giardin.

E tira e molla, e molla e tira,

e tira e molla, e molla e tira,

e tira e molla, e molla e tira,

e tira e molla, e molla e tira,

e tira e molla, e lascia andar!

LA SCELTA

Nella città di Mantova

Disporsi in cerchio e cantare; un giocatore si trova al centro.

Alla frase: Tutti i soldati in piè, il cerchio si ferma e il giocatore al centro si avvicina ad un compagno. Con lui saltella all’interno del cerchio dandogli prima il braccio destro e poi il sinistro mentre il cerchio batte le mani. Il giocatore scelto rimane al centro e il gioco ricomincia.

Nella Città di Mantova 

c’è una ragazza bella, 

il re che l’ha saputo 

vuole andare a vederla. 

E si vestì da povero 

col suo mantello rosso, 

monta sul suo cavallo 

e via se ne andò. 

Quando fu a mezza strada 

la sua bella incontrò,

le chiese l’elemosina 

e lei gliela donò. 

Mamma, mia cara mamma, 

guardalo quel villano,

mi ha chiesto l’elemosina 

e mi ha stretto la mano. 

Figlia di quindici anni 

lascialo pure andare 

è un pellegrino povero 

che chiede carità.

E rimontò a cavallo 

e via se la portò 

arrivano alle porte 

tutti i soldati in piè. 

Evviva la regina 

evviva la regina 

evviva la regina 

sposa del nostro re.

Maria che fai in giardino?

I giocatori sono in cerchio e si danno la mano; all’interno gira un giocatore che canta a rispetto con il cerchio. Al termine del canto sceglie il compagno che lo sostituirà.

In un’altra versione il giocatore si trova all’esterno del cerchio e chi è scelto si unisce a lui e così via fino a che tutti non sono stati scelti.

A - Maria che fai in giardino? 

Din dan della. 

Maria che fai in giardino? 

din don della

B - Io sto cogliendo l’erba 

din don della. 

Io sto cogliendo l’erba din don della.

A - Dell’erba che ne fai?

B - L’erba la do alle mucche...

B - Le mucche danno il latte...

A - Del latte che ne fai?

B - Lo porterò al mercato...

A - Al mercato che ti danno?...

B - Al mercato avrò dei soldi.

A - Dei soldi che ne fai?

B - Le bambole mi compro.

A - E quale comprerai?

B - Mi comprerò...

Al castello bello bello

Si forma un cerchio e ci si tiene per mano; un giocatore va all’interno. Il cerchio e il giocatore, cantando, girano in senso contrario. Alle parole portar via tutti si fermano. Il giocatore che si trovava all’interno si inchina di fronte alla persona alla quale si trova e la prende sottobraccio.

Insieme girano sottobraccio saltellando fino a “larillallera” mentre il cerchio canta battendo le mani. Poi i due giocatori si scambiano di braccio e saltellano fino alla fine della canzone.

Al termine il giocatore invitato resta al centro, mentre l’altro prende posto nel cerchio e il gioco ricomincia.

Ho perduto la dama mia, 

la più bella che ci sia 

me la voglio portar via. 

Avanti passo e musica, 

danziam la rillallera, 

avanti passo e musica, 

danziam la rillallà!

Farfallina bella e bianca

Tanti bambini si mettono in cerchio (e un bambino nel mezzo) cantando la canzone della farfallina. La farfallina vola e si posa sopra un bambino cantando: -Ecco ecco l’ho trovata- ecc., questo diverrà la nuova farfalla.

Farfallina bella e bianca 

vola, vola e mai si stanca. 

Va qui e vola li. 

Poi s’arresta sopra un fior 

poi s’arresta sopra un flor 

Ecco, ecco l’ho trovato 

bello e bianco e profumato. 

Vola qui e vola li 

poi s’arresta sopra un fior 

poi s ‘arresta sopra un fior 

Non temere farfallina 

se ti prendo la manina 

una bimba come te 

vola, vola con piacer, 

vola, vola con piacer

La penitenza

I bambini, cantando in cerchio, comandano i movimenti al bambino che, al centro, deve fare la penitenza.

Ecco qui questa bambina 

che non vuole mai giocare 

e per prima penitenza 

in ginocchio si metterà. 

Per seconda penitenza 

occhi chiusi si metterà. 

E per terza penitenza 

lingua fuori si metterà. 

E per quarta penitenza 

braccia aperte si metterà. 

E per quinta penitenza 

pesti il piede a chi vorrà!

GIOCHI CON DUE O PIÙ CIRCOLI

Ho perso una pecorella

Si formano due cerchi: uno grande ed uno piccolo.

I bambini girano e dialogano cantando alternativamente:

Ho perso una pecorella (o una cavallina)

Din dino dindella

Ho perso una pecorella

Din dino e cavaliè!

E dove l’avete persa

Din dino e cavaliè (2 volte)

L’ho persa in cima al monte

Din dino e cavaliè (2 volte)

E come era vestita

Din dino cavaliè (2 volte)

Avéva il vestito rosso

Din dino e cavaliè (2 volte)

Si fa la descrizione completa di un 

bambino dalle scarpe ai capelli:

E come si chiamava

Din dino e cavaliè (2 volte)

Si chiamava...

Din dino e cavaliè (2 volte)

Il bambino prescelto passa dal cerchio più numeroso a quello meno numeroso. Il gioco continua fino a che tutti i partecipanti non hanno formato un solo cerchio.

Al mio bel castello

Due bambini si tengono per mano in cerchio e rappresentano un castello; tutti gli altri, in cerchio, sono l’altro castello: i due castelli, iniziando dal più piccolo, cantano a rispetto le strofe.

a) Al mio bel castello tarutino tarutello, al mio bel castello tarutini tarutà.

Ed il nostro è più bello tarutino tarutello, 

ed il nostro è più bello tarutini tarutà.

a) E noi lo ruberemo

b) E che cosa ruberete...

a) Ruberemo una (un) bella (bel) bambina (o)...

b) E chi è questa (o) bambina (o)

Alla fine del canto i bambini del cerchio più piccolo 

dicono queste parole:

La più bella della città

e…………venga qua.

Il giocatore scelto passa all’altro cerchio.

Il gioco continua fino a che nel secondo cerchio non 

restano che due giocatori i quali ricominciano il gioco 

cantando “Al mio bel castello

Questo gioco si può cantare anche utilizzando la musica 

della strofa A, ripetendola per le successive

L’INCATENAMENTO




Fornaio è cotto il pane?

I giocatori in semicerchio, si tengono per mano.
Il primo chiede all’ultimo (il fornaio):

- Fornaio, è cotto il pane?

- Si.

- Come è venuto?

- Male (Oppure: bruciacchiato, poco cotto, ecc.)

- Chi è stato?

- È stato (e il fornaio dice il nome del penultimo della riga).

A questo punto, cantando la strofa, il capofila guida gli altri e passa sotto l’arco formato dalle braccia del fornaio e della persona chiamata, la quale risulterà poi incatenata.

Al termine il dialogo ricomincia e il fornaio indicherà il nome del terzultimo della fila e così via.

Quando tutti sono incatenati, il capofila e il fornaio si danno la mano incatenandosi an​che loro cosicché tutti i giocatori hanno la schiena rivolta verso l’interno del cerchio. Il cerchio così disposto canta la strofa girando in senso antiorario. Poi tutti i giocatori gridano: Uno, due, tre!

E girano sotto le braccia liberandosi, quando tutti sono voltati verso l’interno del cer​chio gridano: Ecco il pane!

Povero...

legato alle catene, 

soffrirà le pene, 

le pene da morir

IL PONTE


La gallina bella bianca

Due giocatori formano un arco. Tutti gli altri sono fermi in fila. La fila canta la strofa A, i due giocatori rispondono con la B. La fila inizia a camminare cantando la strofa C. I due giocatori cantano la strofa successiva e alzano le braccia per far passare la fila sotto l’arco. Quando l’ultimo giocatore della fila passa sotto l’arco questo si abbassa e lo prende prigio​niero. I due giocatori gli chiedono di scegliere tra due nomi opposti (essi si sono accordati in precedenza ed hanno assunto segretamente due nomi diversi), e a seconda della scelta il prigioniero si dovrà mettere dietro a uno dei due giocatori che formano l’arco, ponendogli le mani sui fianchi. Il gioco continua finché tutti non saranno sistemati dietro ai giocatori che formano l’arco. Al termine le due file inizieranno a tirare fino a spezzare la fila.

A)La gallina bianca

se ne andava per l’alto mare,

se ne andava per l’alto mare.

B) I cancelli sono chiusi non si può passare,

non si può passare.

C) Figli siam della gallina apriteci le porte,

apriteci le porte.

D) Passa via; passa via

chi è l’ultima sarà mia,

chi è l’ultima sarà mia.

Passa il re di Francia

Due bambini, scelti dal gruppo, stabiliscono di essere ciascuno un colore, (ad esempio il rosso e il giallo) e in segreto si accordano per far corrispondere ai due colori il paradiso e l’inferno.

Essi si pongono di fronte, alzando le braccia. Sotto l’arco da loro formato passano i com​pagni in fila indiana, cantando. L’ultimo della fila viene fermato dalle braccia abbassate dei due compagni. Egli deve scegliere uno dei due colori, poi si pone dietro il compagno che rappresenta il colore scelto.

Il gioco continua sino ad esaurire tutti i componenti della fila, che formeranno due gruppi contrapposti. A questo punto vengono svelati i corrispondenti simboli di paradiso e inferno. Il gruppo del paradiso picchia con fazzoletti coperti di stoffa il gruppo dell’inferno, che viene canzonato anche con il gesto di far le corna.

Passa il re di Francia

con tutti i suoi soldati.

Passerà, passerà, 

chi c‘è sotto ci resterà; 

ci resterà il flgliol del re 

a sonà le ventitrè, 

a sonà le ventiquattro, 

uno, due, tre e quattro! (parlato)
DAL CIRCOLO ALLA FILA


Madama dorè

I giocatori formano un cerchio e si tengono per mano. Un giocatore gira esternamente al cerchio cantando la prima strofa. Il cerchio, girando nella direzione opposta, canta la se​conda strofa, e così via, a rispetto. Quando lo indica il canto, il cerchio si apre e il giocatore esterno entra e conta i giocatori sillabando: - La più bella che ci sia me la voglio portar via.

Un giocatore scelto si unisce al compagno mentre il cerchio canta: Uscite dal castello
ecc. A questo punto il gioco ricomincia.

A) O quante belle figlie Madama Dorè,

o quante belle figlie.

B) Son belle e me le tengo Madama Dorè,

son belle e me le tengo.

A) Me ne dareste una?...

B) Che cosa ne vuoi fare?...

A) La voglio maritare...

B) A chi la mariterete?

A) La mariterei a...

B) E come la vestirete...

A) La vestirei...

B) E noi non siam contenti... 

(oppure) Entrate nel castello...

Mamma mamma pollaiola

I giocatori sono in cerchio e si tengono per mano girando. Un giocatore all’esterno can​ta la prima strofa camminando in senso, contrario al cerchio; giocatore e cerchio cantano a rispetto.
Quando il cerchio lo invita a scegliere una gallina, il giocatore che si trova all’esterno battendo la mano sulla spalla dei giocatori, dice sillabando queste parole: il più bello che ci sia me lo voglio portar via.

Il giocatore toccato per ultimo esce dal cerchio e si unisce al giocatore esterno. Poi si ricomincia da capo e il gioco prosegue fino a quando tutte le galline non saranno state rubate.

Mamma mamma pollaiola, 

quanti polli hai nel pollaio? 

Tanti n’ho quanti n’avevo, 

ma ne tengo finché n’ho. 

Dammene uno per mio vantaggio, 

quando passo son sempre solo. 

Scegli scegli quale ti pare, 

ma il più bello lascialo stare.

GIOCHI DI CORSA

Dov’è la margherita?

Un giocatore rappresenta Margherita.

Gli altri bambini la circondano, formando con lei un gruppo compatto.

Tutto questo gruppo resta immobile.

Un giocatore gira attorno al gruppo cantando la prima strofa; gli altri rispondono con la seconda e così via a rispetto.

A - “ne leverò una pietra”- il giocatore esterno porterà via un bambino; il gioco continua ripetendo le ultime due strofe fino a che attorno a Margherita sarà rimasto un solo giocatore il quale nasconderà il viso di Margherita tappandole gli occhi.

A questo punto c’è un dialogo tra il primo giocatore esterno e l’ultimo rimasto che fa il guardiano:

- Che cosa c’è in questo sacco? (giocatore esterno)

- Un uovo. (guardiano)

- Che cosa c’è in questo uovo? (giocatore esterno)
- Il bianco dell’uovo (guardiano)

- Che cosa c’è nel bianco dell’uovo (giocatore esterno)

- Il giallo dell’uovo (guardiano)

- Che cosa c’è nel giallo dell’uovo? (giocatore esterno)

 Un puntolino bianco. (guardiano)

- Che cosa c’è in questo puntolino bianco? (giocatore esterno)

- La Margherita (guardiano)
Nel dire questa ultima frase il guardiano libera velocemente il viso di Margherita. Essa si lancia all’inseguimento dei compagni che si allontanano. Il giocatore preso diverrà la nuova Margherita

Dov ‘è la Margherita,

 oilì, oilà ragazze? 

Dov ‘è la Margherita, 

oilà bei cavalier

È chiusa nel castello, 

oilì, oilà ragazze,

 è chiusa nel castello 

oilà bei cavalier

A)   Si può andare a. vederla?...

B)   Son troppo alti i muri...

A)  Ne leverò una pietra...

B)  Non basta questa pietra...

A) Ne porterò via un’altra... ecc.

Questa è la danza del serpente

I giocatori sono in cerchio ben distanziati l’uno dall’altro e cantano la parte A; il bambi​no che fa il serpente saltella fra i giocatori. Alla fine della parte A si ferma di fronte ad un bambino e canta la parte B mentre esegue dei saltelli a forbice seguendo il ritmo della musica.
Il giocatore interpellato risponde: Si. Quindi si unisce al serpente e con lui saltella prendendolo per mano; il gioco ricomincia e prosegue fino quando tutti i bambini si saranno uniti al serpente.

Questa è la danza del serpente, 

che vien giù dal monte, 

per ritrovar la sua coda, che ha perso un dì.

Ma dimmi un po’ 

sei proprio tu, 

quel pezzettin 

del mio codin?

Si. (parlato).
GIOCHI IN RIGA


È arrivato l’ambasciatore

I giocatori, su due righe di fronte, si danno le mani incrociando le braccia davanti. La riga che rappresenta l’ambasciatore si dirige cantando verso l’altra, quindi torna al proprio posto camminando all’indietro e cantando la seconda parte della strofa.

Gli altri giocatori, camminando in riga e tenendosi sempre per le mani, rispondono all’ambasciatore cantando la seconda strofa. Per metà strofa camminano avanti, per l’altra metà indietro.

Al termine delle strofe cantate, un giocatore della riga sarà prescelto dagli ambasciatori; allora si unirà a loro e il gioco ricomincia.

È arrivato l’ambasciatore, 

di sui monti e sulle valli, 

è arrivato l’ambasciatore 

oilì, oilì, oilà. 

Cosa vuole l’ambasciatore 

di sui monti e sulle valli 

cosa vuole l’ambasciatore 

oilì, oilì, oilà.

Egli cerca una bimba bella... E come la vestirete?...

La vestirò

Sì, si, si che siamo contenti...

(oppure) no, non, no non siamo contenti...

VARIANTE:

Dividersi in due righe che si mettono di fronte a qualche passo di distanza. Alternandosi, ogni riga si fa incontro all’altra saltellando e tenendosi per mano:

La bambina prescelta va con gli ambasciatori


	
	Altri

Come la vestirete?

	Ambasciatori

La vestirem di stoppa!
	Altri

La figlia ‘nn è più vostra

(La riprendono)

	Ambasciatori

La vestirem di seta
	Altri

La figlia ve l’ho resa!

(torna con gli ambasciatori)


A questo punto si cambiano le parole e si ricomincia.

I tamburini

Due squadre di bambini sono unite fra loro a catena. La squadra A da una parte, la B dall’altra; fra le due squadre vi è una certa distanza.

Avanza la prima cantando:

A - Siamo arrivati ai nostri paesi

Siamo arrivati ai nostri paesi.

Inchino da parte dei bambini e ritorno sempre a catena al punto di partenza.

B - O bravi tamburini,

cosa mai volete?

A - O bravi tamburini,

vogliamo una bambina/o

B - O bravi tamburini

che bambina mai volete?

A - O bravi tamburini,

vogliamo la più buona.

B - O bravi tamburini,

qual è la più buona?

La bambina scelta viene messa in mezzo e guidata alla altra squadra. Le due squadre si uniscono per formare un circolo; la bimba buona dà la mano ad un’altra bambina e danza con lei.

Danzano anche i bambini del circolo, mentre cantano un motivo noto.

Il motivo viene ripetuto con una danza fatta a coppie di bambini.

La danza finisce con un inchino da parte di tutti i bravi tamburini.

GIOCHI DANZATI

La bella Camilla che vuole danzare

I bambini sono seduti in fila, o in semicerchio, con dello spazio libero davanti; mentre avanza la bella Camilla in punta di piedi, la mano al fianco, cantano così:

La bella Camilla

che vien pian piano,
con tanti bambini vorrebbe giocar

Alle parole - “vorrebbe giocar”- la bella Camilla si ferma davanti ad un bambino o ad una bambina e fa un inchino, poi lo prende per mano e lo porta al centro iniziando la danza, mentre gli altri cantano:

Camillina, entra in ballo, 

scegli il bimbo che più ti piace, 

ballerai in santa pace, giralarindondella, giralarindondà (battute di mano).

Dopo il canto dell’ultimo “giralarindondella, giralarindondà”, si lasciano andare, si met​tono in fila, uno dietro l’altro e mentre i bambini cantano:

La bella Camilla...

vorrebbe giocar

vanno ad invitare due bambini seduti uno da parte della bella Camilla, l’altro da parte del primo bambino scelto.

Abbiamo così due coppie di ballerini. Dopo la danza si forma sempre la fila dietro alla bella Camilla per andare ad invitare tanti danzatori quanti sono i componenti la fila stessa.

Il gioco continua fino a che tutti i bambini seduti sono invitati alla danza.

La pecora nel bosco BUM


la pecora nel bosco BUM


la pecora nel bosco 


tralallalallalera


e la pecora nel bosco 


tralallallerollà.


Vogliam vedere il bosco BUM 


vogliam vedere il bosco BUM 


vogliam vedere il bosco 


tralallalallallera


vogliam vedere il bosco 


tralallallerollà


Il fuoco l’ha bruciato BUM 


il fuoco l’ha bruciato BUM 


il fuoco ecc. 


Vogliam vedere il fuoco BUM 


vogliam vedere il fuoco BUM 


vogliam ecc. 


L’acqua l’ha spento BUM 


l’acqua l’ha spento BUM 


l’acqua l’ha ecc. 


Vogliam vedere l’acqua BUM 


vogliam vedere l’acqua BUM 


vogliam ecc.








Il bue l’ha bevuta BUM 


il bue l’ha bevuta BUM 


il bue...


Vogliam vedere il bue BUM 


vogliam vedere il bue BUM 


vogliam ecc. 


Michele l’ha ucciso BUM 


Michele l’ha ucciso BUM 


Michele ecc. 


Vogliam veder Michele BUM 


vogliam vedere Michele BUM 


vogliam ecc. 


La morte l’ha rapito BUM 


la morte l’ha rapito BUM 


la morte l’ha... 


Vogliam veder la morte BUM 


vogliam veder la morte BUM 


vogliam veder ecc. 


La morte non si vede BUM 


la morte non si vede BUM 


la morte ecc. 


La storia è finita BUM 


la storia è finita BUM 


la storia ecc.








Ambasciatori


Ecco gli ambasciatori


Tanfirulì lallera


Tanfirulì lallera�
Altri


Cosa volete voi?


Tanfiruli lallera


Tanfirulì lallera!�
�
Ambasciatori


Vogliam la vostra figlia (nome)


Tanfirulì lalera


Tanfirulì lallera�
Altri


Che cosa ne volete fare?�
�
Ambasciatori


La voglio maritare!�
Altri


Chi le volete dare?�
�
Ambasciatori


Il figlio del granduca!�
Altri


Pigliatela ch’è vostra!�
�
Ambasciatori


Andar sempre in carrozza!�
Altri


Pigliatela ch’è vostra!�
�















