GIOCHI AMARCORD
Più di 100 giochi per tutte le fasce d’età


Istruzioni per muoversi velocemente nel file
1. Utilizzare la funzione “TROVA” 
2. Scegliere un criterio di ricerca tra i seguenti:
· FASCIA D’ETA
· CATEGORIA
· LUOGO
3. Seguire la legenda che segue per ciascun criterio scelto.

I giochi sono stati raccolti prendendo spunto dai manuali degli anni precedenti, in particolare dal Cre-Grest 2012 e dall’esperienza di animatori ed educatori.


LEGENDA

Fasce d’età
#6-8
#9-11
#12-14 
#ado (adolescenti)
#adu (adulti)

Categoria
#squadra (il gioco prevede una competizione tra due squadre)
#sfida (il gioco prevede una competizione tra due giocatori)
#singolo (il gioco prevede la partecipazione di un singolo giocatore o squadra)
#tutti (il gioco prevede una competizione tra più di due squadre)

Luogo
#sole (il gioco necessita di uno spazio all’aperto)
#pioggia (il gioco può essere adattato ad uno spazio chiuso, in caso di pioggia)
#acqua (il gioco prevede l’utilizzo di acqua)
#piscina (gioco da fare in piscina)
#paese (gioco che può essere fatto in giro per il paese)
Caccia alle lettere
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: foglietti di carta
Svolgimento: Scrivete su ogni foglietto una lettera dell’alfabeto: indicativamente, per ogni squadra, 8 foglietti per ogni consonante e 6 foglietti per ogni vocale che andranno messi in una busta. Nascondete i foglietti delle consonanti e la busta con le vocali nel campo da gioco. Al via ogni squadra deve cercare di recuperare il più alto numero di lettere. Il luogo dove sono nascoste le vocali, è indicato da un indovinello che viene dato a ogni caposquadra all’inizio del gioco. Una volta recuperate le lettere, le squadre devono comporre una frase ispirata al tema del Cre-Grest. Le squadre non sono obbligate a usare tutte le lettere che hanno e possono contrattare degli scambi a loro piacimento. La punteggiatura è libera. Vince la squadra che al termine del tempo ha composto la frase più lunga ed articolata ispirandosi al tema del Cre-Grest.

Dillo nella tua lingua
Età: #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: fogli di carta
Svolgimento: Scegliete delle frasi e scrivetele utilizzando i vari alfabeti che esistono (ad esempio cirillico, indiano, arabo, giapponese, oppure inventati). Preparate poi dei fogli con scritto la corrispondenza delle lettere al nostro alfabeto e come ciascun simbolo viene pronunciato (usate internet). Strutturate poi il gioco come una caccia al tesoro, dove ogni indizio permette alle squadre di tradurre in italiano le varie frasi e come si pronunciano nella lingua in cui sono scritte. Quando una squadra trova l’indizio, dovrà comunicare all’arbitro la traduzione della frase e ripeterla anche nella lingua in cui è scritta. Se la traduzione è corretta l’arbitro consegna la seconda frase scritta in una nuova lingua e l’indizio per trovare il prossimo foglio di traduzione. La squadra che finisce prima, vince.

La grande biblioteca
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #paese
Anno: #Passpartù2012
Materiale: nessuno
Svolgimento: Ambientazione: Alessandria d’Egitto 305 a.C. La dinastia dei Tolomei teme che il sapere trasmesso fino a quel momento si possa perdere. Bisogna creare un centro di raccolta per il sapere. Dopo aver raccolto migliaia di rotoli di pergamena Tolomeo I capisce che il sapere è un tesoro dei pochi che sanno leggere e scrivere. Per risolvere il problema decide di creare un’enciclopedia speciale, un’enciclopedia interattiva per permettere a tutti di entrare in contatto con la cultura. Per rendere il gioco più coinvolgente si può innescare il racconto scritto sopra e creare un’ambientazione in stile Egitto. Questo gioco può essere svolto per tutto il paese. Al via del gioco, a ogni squadra viene dato un elenco di oggetti; l’elenco è uguale per ciascuna squadra e deve contenere un minimo di 150 oggetti. Le squadre dovranno recuperare gli oggetti elencati, recuperandoli anche dalle loro abitazioni. Nella lista introducente anche delle scenette da realizzare con materiali raccolti, ad esempio: freddo: un giocatore deve indossare per 5 minuti 4 cappotti, 3 cappelli invernali e due paia di guanti; matrimonio: due giocatori vestiti da sposi con tanto di damigelle; sonno: due giocatori che dormono in un sacco a pelo per 10 minuti; relax: un giocatore che si cosparge la crema solare su di uno sdraio sotto un ombrellone in costume. Assegnare ad ogni oggetto un punteggio da 1 a 3 punti. Mentre alle scenette da 5 a 15. Le squadre non sapranno quanto vale ciascuna prova od oggetto fino alla fine del gioco. Vince la squadra che ottiene il punteggio maggiore.

Videochiamiamoci
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: una foto
Svolgimento: Preparate un percorso per ogni squadra. I percorsi devono essere uguali tra di loro. Dividete ogni squadra a metà e disponeteli in fila ai due estremi del percorso. Appena prima del via fate vedere una foto, uguale per tutte le squadre, solamente ai primi di una delle due file di ciascuna squadra. La foto deve essere ricca di particolari e possibilmente non famosa. Al via, il primo di ogni fila (quello che ha visto la foto), supera il percorso e spiega nell’orecchio al capofila opposto la foto che ha visto. Questo a sua volta dovrà fare il percorso, andare dal secondo della fila opposta e spiegare l’immagine e così via. Si ripete il tutto fino a quando non si arriva all’ultimo giocatore che su di un foglio dovrà disegnare l’immagine con le indicazioni che gli sono pervenute. Vince la squadra che ha riprodotto al meglio la foto.

Macchina da scrivere ad H2O
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #singolo
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Passpartù2012
Materiale: gavettoni, dischetti di cartoncino, nastro
Svolgimento: mettete la squadra in riga a metà campo, ogni giocatore spalla contro spalla; disponete poi un giocatore dietro la squadra a 10 metri e uno davanti alla squadra a 20 metri. Scegliete da una lista di parole una parola e scrivetene le lettere, più altre che non la compongono, su dei dischetti di cartoncino e assegnate un dischetto a ciascun giocatore in fila. Fate attenzione a non scegliere parole composte da un numero di lettere superiore o pari al numero di giocatori in fila. Al via dite al giocatore posto davanti alla fila la parola che avete scelto e che lui deve comunicare al suo compagno posto dietro la fila, senza però parlare. Il giocatore deve infatti comporre la parola lanciando dei gavettoni e cercando di colpire i compagni lettere posti in fila davanti a lui. Quando uno di essi viene colpito dovrà urlare ad alta voce la lettera che presenta. Alla fine il giocatore posto dietro, dovrà ripetere la parola che ha potuto ascoltare. Vince la squadra che alla fine del gioco ha indovinato più parole.
Variante: Per rendere ancora più difficile il gioco potete scegliere delle parole senza senso.

Verba volant
Età: #12-14
Categoria: #squadra #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: palla, gessi o nastri
Svolgimento: disegnate sul terreno di gioco la griglia di un cruciverba, utilizzando o i gessi o i nastri (si consiglia di usare la struttura con due diagonali di quadrati nere). Disponete la squadra sul un lato del cruciverba: lo scopo del gioco è quello di raggiungere il lato opposto, componendo delle parole nelle caselle bianche. Il primo giocatore inizierà obbligatoriamente dalla casella in alto a sinistra, ci sale sopra e decide quale lettera essere comunicandola ai compagni. Il secondo giocatore, che può decidete quale casella attigua occupare, per andarci dovrà lanciare la palla: se centra la casella la può occupare, se sbagli il lancio deve cedere la palla al giocatore successivo e andare in fondo alla fila. Man mano che i giocatori occupano le caselle si dovrà formare una parola; per arrivare all’altro capo del cruciverba sarà però necessario comporre più parole, che insieme dovranno cercare di comporre una frase. Vince la squadra che impiega meno tempo a completare il cruciverba componendo parole e frasi.

Cronista per un giorno
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: gessi o nastri
Svolgimento: Disegnate sul terreno di gioco un percorso con molte curve, utilizzando o i gessi o i nastri. Le squadre giocano contemporaneamente. Per ogni squadra bendate un giocatore e posizionatelo sulla linea del via del percorso, accanto ai suoi avversari. Al via i corridori bendati dovranno percorrere il percorso con le indicazioni urlate dalle loro squadre. La difficoltà starà nel capire le indicazioni nel baccano che si creerà. Se un concorrente esce dal tracciato viene riportato indietro di 5 metri dall’animatore giudice. Potete anche far giocare due squadre alla volta, deposte ai due lati opposti del campo di gioco. Vince la squadra che conclude per prima il percorso.

Parole incatenate
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: sedie, palloncini
Svolgimento: preparate delle sequenze di parole, legate da un filo comune. Disponete le squadre ad un’estremità del campo mentre dall’altra parte tante sedie quante sono le squadre e su ogni sedie mettete un palloncino. L’animatore dà alle squadre la prima parola della catena e l’iniziale della parola successiva. Il primo giocatore di ogni squadra deve correre in fondo al campo, il primo che scoppia il palloncino è il primo che ha diritto a rispondere per la seconda parola della catena. In caso di risposta sbagliata il diritto di risposta viene affidato alle altre squadre in ordine di scoppio del palloncino. Vince la squadra che ha indovinato il maggior numero di parole.

Parole viventi
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Passpartù2012
Materiale: Cartoncini con lettere (un colore per squadra) da appendere al collo, spago
Svolgimento: disponete i cartoncini colorati tanti quanti sono i partecipanti, in fondo al campo da gioco, mischiando però i colori. Al via le squadre partono dall’altra estremità del campo e devono trovare un cartoncino del colore della propria squadra. Dopo aver indossato le lettere le squadre si distribuiscono in modo uniforme nel campo. L’arbitro comincia a dare dei comandi, per esempio “formate parole da quattro lettere”. A questo punto i componenti delle squadre dovranno unirsi per formare parole di senso compiuto di quattro lettere. Ogni volta che un giocatore-lettera non riesce ad essere parte di una parola viene eliminato, diminuendo quindi il numero di lettere disponibili per comandi successivi. Vince la squadra che al termine della prova rimane con più lettere.
Varianti: dare un argomento per formare le parole (es. animali, piante, paesi), unire due giocatori-lettere che devono sempre viaggiare insieme e formare parole con altri giocatori senza mai dividersi.

Mima la parola
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Passpartù2012
Materiale: nessuno
Svolgimento: il gioco si svolge sotto forma di staffetta. I bambini sono divisi in squadre e disposti in file; al via i primi di ogni fila corrono da un animatore posto di fronte a loro il quale suggerirà una parola-azione da mimare. Il concorrente correrà verso la propria squadra e mimerà al concorrente successivo la parola suggerita. Quando viene indovinata può partire a sua volta. Sono possibili suggerimenti da parte di tutta la squadra in modo da coinvolgere tutti i partecipanti. Vince la squadra che termina per prima.

Intendiamoci
Età: #12-14 #ado #adu
Categoria: #singolo
Luogo: #sole #pioggia #piscina
Anno: #Passpartù2012
Materiale: nessuno
Svolgimento: componete dei terzetti: un giocatore si siede e gli altri stanno in piedi ai lati di quello seduto, guardandosi in faccia. Mostrate ai due giocatori in piedi una parola. Questi dovranno comporre una domanda che faccia capire al giocatore seduto la parola da indovinare. Le parole che compongono la domanda però devono essere pronunciate in alternanza dai due giocatori in piedi. Per esempio, se la parola da indovinare è “Estate” la domanda che i due giocatori possono comporre è: “qual è la stagione più calda?”, pronunciando una parola della domanda ciascuno alternandosi. Per ogni parola non indovinata si sottrae un punto e ogni squadra può usare tre “passo” per cambiare la parola da indovinare.

La parola magica
Età: #6-8 #9-12 #12-14
Categoria: #singolo #tutti #squadra
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Passpartù2012
Materiale: racconto, sedie
Svolgimento: disponete i bambini in cerchio, seduti sulle sedie, tranne uno che va a posizionarsi al centro del cerchio. Scegliete dal racconto utilizzato per il gioco, un numero di parole magiche pari ad un terzo del numero di giocatori e assegnatele casualmente ai bambini: una parola quindi sarà abbinata a più bambini. Un animatore legge il racconto: ogni volta che viene letta una delle parole magiche, chi è abbinato a quella parola deve alzarsi e cambiarsi di posto con quelli che hanno la stessa parola magica. Chi è al centro deve cercare di rubare il posto a chi si alza.

Parole per la testa
Età: #9-12 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #sfida
Luogo: #sole #pioggia #piscina
Anno: #Passpartù2012
Materiale: Strisce di cartoncino
Svolgimento: a un giocatore per volta viene messa, intorno al capo, una striscia di cartoncino su cui c’è scritta una parola. Ad ogni turno ciascun giocatore dovrà fare delle domande ai componenti della propria squadra per cercare di capire la parola scritta sul cartoncino. La regola però è che le domande devono prevedere come risposta solo sì o no.

La parola chiave
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Passpartù2012
Materiale: racconto, parole chiave
Svolgimento: viene consegnata a ciascuna squadra una lista di parole chiave associate a delle azioni da fare (per es. mettersi a coppie, stare su un piede solo, sdraiarsi, tapparsi le orecchi). Un animatore legge la storia. Quando i bambini, ascoltando la storia, sentono la parola chiave, devono velocemente compiere il gesto e rimanere immobili. L’ultimo bambino copia a compiere l’azione viene eliminato.

Il manichino
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: un manichino per squadra, materiale per gli stand
Svolgimento: In un luogo spazioso, predisponete vari stand (percorsi a ostacoli, tiro a segno, quiz di squadra). Ogni squadra affronterà singolarmente ogni stand prendendosi cura di un manichino, che sarà protagonista in tutte le prove. Vince la squadra che accumulerà più punti sommando i punteggi di ogni singolo stand. Si sommerà un punteggio speciale in base al trattamento riservato al proprio manichino. 
Suggerimento: il manichino potrebbe essere stato realizzato dai ragazzi in una precedente attività. 

Le tre porte
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #singolo #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: pannelli, teli
Svolgimento: Disponete lungo l’intera lunghezza di un campo almeno 4/5 file da tre “porte” ciascuna. Una porta delle tre rimarrà libera. Le altre due verranno occupate da un animatore ciascuna. Le porte vengono coperte con teli o pannelli. Ogni squadra manda in campo un giocatore alla volta e lo scopo del giocatore è di raggiungere l’estremità opposta del campo, indovinando di volta in volta la porta libera. Se invece troverà la porta occupata da un animatore, l’animatore stesso segnerà il giocatore col pennarello. Vince la squadra che riesce attraversare il campo più volte. I segni di pennarello vengono considerati penalità.

Calcio balilla
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: nastro, pallone, funi
Svolgimento: delimitate con un nastro colorato il campo da gioco. Disponete poi i ragazzi su 4 file, come se fossero gli uomini di un biliardino. I giocatori devono tenere le braccia aperte. Quelli appartenenti alla stessa fila devono essere uniti con corde legate ai polsi. Ogni ragazzo esterno della fila sarà poi legato al nastro che delimita il campo. I ragazzi sono obbligati a usare solo i piedi. Non possono saltare o spostarsi dalla loro linea. Non si deve ricorrere a passaggi tra giocatori della stessa fila. Non si può trattenere la palla per più di 2 secondi. Non esistono calci d’angolo e punizioni: quando il gioco si ferma, si riparte dal centro del campo. Vince chi fa più goal.

Romeo e Giulietta
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadre #tutti
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Everybody2013
Materiale: due bottigliette d’acqua da 500 ml, 2 bottiglie da 2 litri, 2 tavoli, 2 bicchierini da caffè
Svolgimento: Un giocatore per squadra sarà Giulietta e si siederà sul tavolo con la bottiglia da 2 litri piena. I restanti giocatori saranno i “Romeo”, avranno un bicchiere da caffè per squadra e uno per volta si metteranno sdraiati per terra con la testa vicino al tavolo sotto la rispettiva Giulietta. Posizionate le bottiglie vuote da 500 ml a una decina di metri di distanza dai giocatori. Al via, Giulietta dal tavolo dovrà tentare di riempire il bicchierino da caffè che Romeo terrà sulla fronte con le mani. A questo punto Romeo si alza e tenendo il bicchierino coi denti corre a riempire la bottiglia da mezzo litro al proprio compagno già sdraiato. Vince la squadra che per prima riempie la bottiglia da mezzo litro.

Spaghetti
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #sfida #squadra
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Everybody2013
Materiale: spaghetti, palline di plastica leggere o di carta, nastro per tracciare il campo, cronometro
Svolgimento: Preparate il campo da gioco di forma rettangolare (circa 15X5 metri). Il gioco si svolge in due fasi alternate di attacco e difesa. Disponete gli attaccanti divisi in terzetti dietro la linea, sul lato minore, e date a ogni gruppetto 3 spaghetti. Il terzetto deve essere messo a cerchio e “tenersi per spaghetti”. Mettete i difensori lungo i lati maggiori con due palline a testa. Al via, il primo terzetto deve attraversare il campo e portare in salvo il maggior numero di spaghetti; i difensori possono disturbare la corsa o addirittura rompere gli spaghetti lanciando le palline a disposizione. Una volta portati gli spaghetti, il terzetto dovrà tornare alla linea di partenza per poter dare il via al terzetto successivo. Vince la squadra che porta più spaghetti integri dall’altra parte del campo. 

Pallavolo con le lenzuola
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: una rete da pallavolo o una corda, due lenzuola, una palla
Svolgimento: Le squadre si dispongono sulla loro metà campo. Ogni squadra possiede un lenzuolo, che è tenuto in mano da tutti i giocatori. La squadra che inizia posiziona il pallone sul proprio lenzuolo. Abbassandosi tutti insieme e alzandosi e direzionando il lenzuolo, la squadra dovrà cercare di lanciare il pallone nella metà campo avversaria per fare punto. La squadra avversaria, muovendosi tutta insieme attaccata al lenzuolo, dovrà invece cercare di recuperare il pallone col telo ed evitare che la palla cada. I punti sono gli stessi della pallavolo. 
Suggerimento: se le squadre sono poco numerose, si possono usare le federe dei cuscini. Ogni federe è tenuta da due ragazzi e ogni squadra può giocare al massimo con tre federe in campo. 

È il mio corpo che cambia
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: gommapiuma, oggetti vari non troppo pesanti, pallone, test e quiz.
Svolgimento: formate squadre da 6 componenti: 2 giocatori saranno le mani, 2 i piedi, 1 il busto e 1 la testa. Ogni parte del corpo dovrà superare una prova. I giocatori-mano dovranno trasportare oggetti diversi per una certa distanza compiendo un piccolo percorso utilizzando però solamente una mano a testa e senza far cadere niente. I giocatori-piedi dovranno affrontare un percorso mettendosi uno a fianco dell’altro e saltellando solamente sulle gambe esterne. Il busto dovrà affrontare la classica prova del limbo. La testa dovrà affrontare prove di logica e domanda di ragionamento. Ogni volta che la prova sarà superata, i giocatori guadagneranno il relativo pezzo di gommapiuma che andrà posizionato sul corpo di uno dei ragazzi scelto per la prova finale. Se le prove di mani e piedi non saranno ritenute superate pienamente, la squadra riceverà solo un pezzo di gommapiuma che ricopra solo una mano o solo un piede. Il ragazzo scelto viene quindi ricoperto sulle parti del corpo la cui prova è stata superata. Ma così vestito, dovrà affrontare un percorso a ostacoli piuttosto complicato, in modo da mettere in evidenza eventuali impedimenti che lo sviluppo del nostro corpo provoca. Vince la squadra che guadagna tutte le parti del corpo di gommapiuma e finisce il percorso a ostacoli.

Scalpo-Snake
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadre #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Everybody2013
Materiale: Strisce di stoffa di due colori
Svolgimento: Si affrontano due squadre alla volta. A ciascun giocatore viene data una striscia di stoffa del proprio colore da infilare nei pantaloni a formare una coda. Due giocatori per squadra, senza coda e tenendosi per le spalle, saranno il serpente che dovrà muoversi sempre stando attaccato. Tutti i giocatori provvisti di coda avranno il compito di rincorrere gli avversari e rubare il loro scalpo. Il giocatore a cui avranno rubato lo scalpo deve rimanere immobile per 5 secondi, mentre chi ha rubato lo scalpo deve restituirlo alla postazione degli animatori posta fuori dal campo da gioco. In questi 5 secondi il serpente può toccare il giocatore avversario immobile, andando ad allungare il proprio serpente. Se invece il giocatore immobile, dopo i 5 secondi, non è stato inglobato nel serpente avversario, deve andare alla postazione animatori e riprendersi il suo scalpo e poi rientrare in gara. Vince chi al termine del tempo ha il serpente più lungo. 

I portatori
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: palline colorate, cestini, secchi, sacchi, nastro
Svolgimento: costruite una sorta di gerla con secchi o cestini (bastano due strisce di tessuto). Giocano due squadre per volta disposte sui lati lunghi del campo. Un giocatore per squadra indosserà un cestino sul davanti e uno sulla schiena e il suo compito sarà quello di partire dal lato corto del campo e raggiungere la parte opposta raccogliendo le palline colorate che verranno lanciate. I giocatori disposti sul campo dovranno lanciare le palline cercando di centrare le giare del proprio compagno di squadra, ma anche le giare dell’avversario. Infatti le palline lanciate dai propri compagni valgono un punto, quelle avversarie tolgono due punti. Vince la squadra che ha il punteggio più alto. 
Suggerimento: per rendere più facile il conteggio potete utilizzare palline di due colori soltanto. 

Testuggine con l’acqua
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #acqua #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: gavettoni
Svolgimento: Si affrontano due squadre per volta, A e B. I giocatori di ciascuna squadra si mettono in cerchio tenendosi sotto il braccio e un giocatore sta all’interno del cerchio. Parte la squadra A: il giocatore che sta al centro ha a disposizione un gavettone che deve lanciare dentro al cerchio della squadra B. La squadra B deve impedire che il gavettone cada per terra. I giocatori, sempre stando sotto braccio, devono quindi muoversi tutti insieme e spostarsi affinché il gavettone venga recuperato dal giocatore che sta al centro senza farlo scoppiare. Punteggio: la squadra prende un punto se riesce a recuperare il gavettone senza farlo scoppiare all’interno del cerchio, mentre acquista una penalità se il gavettone cade fuori dal cerchio oppure viene recuperato ma scoppia. Vince chi ha più punti.

La lotta dei millepiedi
Età: #9-11 #12-14 
Categoria: #squadra #sfida
Luogo: #sole 
Anno: #Everybody2013
Materiale: mollette stendipanni
Svolgimento: le due squadre avversarie si dispongono su due file e vengono numerate come nel gioco della bandiera. Tutti i giocatori avranno mollette per i panni attaccate ai propri vestiti: una per lato, all’altezza del braccio, della vita, del fianco e della coscia. L’animatore che dirige il gioco chiama un numero. I due sfidanti si posizionano al centro del campo e devono cercare di togliere le magliette dai vestiti dell’avversario. Ogni sfida è vinta dal giocatore che per primo toglie tutte le mollette dall’avversario. Vince la squadra che totalizza più punti. 

Flipper
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: palla grande da fitness
Svolgimento: Si scelgono due squadre, A e B; A farà la pallina e B il flipper. Ruoli di A: il primo giocatore, la molla, lancia per primo la palla in campo e fa partire il gioco. Disponete alcuni giocatori di A su tre lati del contorno esterno del campo da gioco e i rimanenti sparsi all’interno, ma fissi in un punto del campo. I giocatori sui lati si devono passare la palla l’uno con l’altro, mentre gli altri giocatori potranno passarsi la palla solo colpendola coi piedi, senza mai spostarsi. La squadra B viene divisa in due in modo che ogni metà, tenendosi a braccetto, vada a formare le alette del flipper sul lato esterno del campo lasciato libero da A. Gli estremi di B non possono muoversi, come le sbarrette del flipper. Dopo al massimo 4 passaggi, il giocatore di A che riceve la palla deve tentare di “fare goal” tra le barrette del flipper costituite dai giocatori. Se la palla passa in mezzo a B, A fa punto. Vince chi al termine del gioco ha fatto più punti.

Trasporto puntini
Età: #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: cartoncini colorati con numeri in progressione
Svolgimento: a ogni squadra sono abbinati un colore e una base e ogni giocatore è abbinato a un numero. Ogni componente della squadra avrà un nastro colorato legato sulla testa con scritto il proprio numero: l’importante è non far leggere il numero al giocatore a cui è legato il nastro. Ogni squadra avrà così un numero 1, 2 e così via in progressione. Nel campo da gioco delimitate una base per ciascuna squadra e all’interno posizionatevi i primi due numeri, mentre il resto dei giocatori andrà sparso nel campo. Al via, i numeri uno e due di ciascuna squadra partiranno alla ricerca del numero successivo che dovranno trasportare fino alla propria base, dove il numero uno si ferma. I numeri 2 e 3 andranno a cercare il numero successivo per trasportarlo fino alla base dove si fermerà il numero più basso, cioè il 2. I giocatori che sono già stati recuperati possono da lì urlando dare indicazioni ai compagni ancora in campo su dove si trovano i numeri da recuperare. Vince la squadra che termina per prima. 
Consigli: per rendere più complicato il gioco, si possono vietare certe indicazioni. 

Con-Dividiamo
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #adu #ado
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: nastro bianco e rosso
Svolgimento: formate coppie, unite due giocatori col nastro: uno se lo lega in vita, l’altro, dietro di lui, lo stringerà con le mani; tra un ragazzo e l’altro ci deve essere almeno un metro e mezzo di nastro. Ogni coppia si muove come un trenino. Le coppie cominceranno a muoversi tenendo sempre in tensione il nastro. Il loro compito è quello di rompere il nastro delle altre coppie in gioco. Per farlo dovranno passare in mezzo agli avversari, stando attenti però a non farsi rompere a loro volta il nastro. Vince la coppia che rimane in gioco. 

Con gli occhi del mio amico
Età: #6-8 
Categoria: #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Everybody2013
Materiale: bende, strisce di tessuto
Svolgimento: si gioca a coppie. Un componente viene bendato e all’altro vengono legate le mani dietro la schiena. In uno spazio mediamente esteso disponete vari ostacoli piuttosto ravvicinati. Al via dell’animatore, il bambino bendato comincia a camminare secondo le indicazioni date dal suo amico al fine di evitare gli ostacoli e le altre coppie disposte sul campo. Non c’è un vincitore: si tratta di un gioco che aiuta a stimolare l’udito, la parola, la percezione dello spazio. 

Cambio casa
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: due tavolini, due vassoi, palline, cronometro
Svolgimento: Sistemate i due tavolini con sopra i vassoi ai due lati del campo e in ciascuno posizionate 10 (o più) palline. Le due squadre si sistemano in fila indiana lungo il lato del proprio vassoio. Al “via” parte una staffetta: il primo dovrà correre verso il vassoio dell’avversario, prendere una pallina, portarla nel proprio vassoio, dare il cambio al ragazzo successivo e rimettersi in coda. E così via, fino allo scadere del tempo. Dopo 10 minuti, vince la squadra che ha nel vassoio il maggior numero di palline. Se una squadra riesce a sottrarre all’altra tutte le palline prima della fine del tempo, avrà automaticamente vinto.
Variante: il gioco può prevedere la partecipazione di più di due squadre contemporaneamente, è importante assicurarsi che tra i tavolini vi sia la stessa distanza. Se per esempio partecipano tre squadre i tavoli vanno posizionati in modo che compongano un triangolo equilatero, se partecipano quattro squadre un quadrato e così via… ogni squadra potrà inoltre “rubare” palline ad una sola squadra, in senso orario rispetto alla disposizione dei tavoli.

Grattacielo
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: lattine vuote, un tavolino per squadra, ostacoli di vario tipo
Svolgimento: I concorrenti sono disposti a coppie, in fila, ciascuna con una lattina. Le coppie dovranno trasportare la lattina, tenendola fronte contro fronte, dall’altra parte dell’area di gioco superando gli ostacoli presenti sul percorso. Se la lattina cade, dovranno ritornare al punto di partenza e ricominciare. Giunti alla fine, posizioneranno la lattina del “piano terra” in piedi sul tavolino e torneranno indietro per dare il via alla seconda coppia. Di lattina in lattina, il grattacielo crescerà. Vince la squadra che per prima termina la costruzione del grattacielo.
Variante: il gioco può essere fatto anche a cronometro da una singola squadra. Si decide che entro un tempo stabilito la squadra deve riuscire a completare la costruzione del grattacielo.

La chiave di casa
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: coppie di cartoncini riportanti uno la chiave e l’altro la serratura corrispondente
Svolgimento: Dividete in due ogni squadra e consegnate alla prima metà, una per ciascun bambino, una serratura e all’altra metà le chiavi corrispondenti. Disponete in fila la metà squadra con le chiavi e sparpagliate per tutto il campo le serrature. Al “via” il primo della fila correrà per il campo alla ricerca della propria serratura e, una volta trovata, la coppia tornerà alla linea di partenza per far partire la seconda chiave, e così via. Vince la squadra che per prima forma tutte le coppie.
Variante: Facendo giocare tutte le squadre contemporaneamente, il gioco sarà più avvincente!

Soffia-soffia
Età: #9-11
Categoria: #singolo #sfida
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: fogli di carta, tavolo
Svolgimento: I vari fogli di carta vengono piegati a meta e posizionati al centro del tavolo. I giocatori dovranno soffiare e far fermare il foglio piegato a 90° sul bordo del tavolo. Ogni giocatore ha 10 fogli a disposizione. Vince chi nel minor tempo possibile riesce a posizionare almeno 5 fogli su 10.

La porta del castello
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: palla, cerchi
Svolgimento: I giocatori creano con 3 cerchi un castello (un cerchio per terra e due a formare la punta di un triangolo). Un giocatore si mette a guardia del castello. Si "elegge" un pretendente alla mano della principessa (o del principe) che si allontanerà. Mentre il pretendente è fuori, gli altri giocatori scelgono quale sarà la "chiave" per aprire la porta del castello. La "chiave" può essere qualunque cosa: toccare il naso di un particolare giocatore, togliere il cappellino a due persone dello stesso sesso, fare una carezza, soffiare in faccia ad una determinata persona, slacciare una scarpa, ecc... Il pretendente si riavvicina al cerchio e comincerà a "cercare" la "chiave" per entrare. Quando l'avrà trovata con una palla dovrà cercare di abbattere i cerchi, per poter entrare nel castello.
Suggerimento: La complessità della "chiave" deve essere proporzionale all'età dei partecipanti e si può prevedere che concorrano insieme più pretendenti.

Sono entrato!
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: bende
Svolgimento: Delimitate con dello scotch carta o dei gessetti sul terreno dell’area di gioco un cerchio di 5 metri di diametro. I giocatori, divisi in gruppi di squadre diverse, vengono bendati e portati a una certa distanza dal cerchio (10 metri). Al via, essi devono camminare nella direzione del cerchio e fermarsi quando credono di trovarsi all’interno dello stesso. A quel punto ogni giocatore dice: “Sono entrato!” e si toglie la benda. Se si trova veramente all’interno del cerchio guadagnerà un punto per la sua squadra. Nelle partite successive si aumenta la distanza dal cerchio o si disegna un cerchio più piccolo. Vince la squadra che totalizza più punti.

Lancio del bicchiere
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #singolo #squadra #tutti #sfida
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: bicchieri di plastica, bottiglie d’acqua, tavolo
Svolgimento: Si posizionano le bottiglie d’acqua sul tavolo, con accanto una fila di bicchieri di plastica vuoti per ogni giocatore. Ciascun giocatore dovrà posizionare un bicchiere alla volta sul bordo del tavolo, con l’apertura verso il basso, dopodiché dovrà lanciarlo e cercare di farlo incastrare sul collo della bottiglia. Vince chi per primo riesce a fare stare un bicchiere sopra la bottiglia.

La zampata
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #sfida #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: palline da ping pong, bottigliette d’acqua, bottiglia con imboccatura grande o boccione d’acqua
Svolgimento: Vengono posizionati almeno 5 boccioni con sopra una bottiglietta d’acqua vuota a cui viene appoggiata sull’imboccatura la pallina da ping pong. Il giocatore con una zampata deve togliere la bottiglietta talmente velocemente da far cadere la pallina da ping pong nel contenitore sottostante. Vince chi riesce a far cadere il maggior numero di palline nel contenitore. 

Rispetta la tua terra
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: oggetti di materiale diverso, scatola di cartone
Svolgimento: In un contenitore grande mettete degli oggetti di materiale diverso come carta, plastica, tessuti ecc. Per ogni squadra verranno consegnati un numero di contenitori pari al numero di materiali scelti. Al via, un componente per ciascuna squadra dovrà correre verso il grande contenitore, prendere un oggetto e andare a riporlo correttamente in uno dei contenitori dati precedentemente. Vince la squadra che, nel tempo prestabilito, riuscirà a mettere il maggior numero di oggetti nei giusti contenitori, in base al materiale di cui è costituito.


Giro alla corda
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: braccialetti di spago, corde
Svolgimento: Viene preparato un campo di gioco ingombro di materiale come scatoloni, tavoli, sedie, bancali… Attorno, sopra e sotto questi ostacoli vengono fatte passare due corde che formano due percorsi diversi. Da un capo di una corda e dal capo opposto dell’altra attendono in fila le due squadre. Al segnale del conduttore partono contemporaneamente due giocatori di due squadre diverse, assicurati alla corda tramite un braccialetto. Quando un giocatore arriva dall’altra parte, il compagno di squadra seguente può partire per lo stesso percorso. Vince la squadra che riesce per prima a portare tutti i giocatori dall’altra parte.
Suggerimento: Per rendere più avvincente il gioco sarebbe bello fra incrociare una o più volte le corde che conducono il precorso.

Acquedotto
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: gavettoni
Svolgimento: Allineate le due squadre all’esterno di un campo da basket, disponendo i giocatori in ordine di età, e numerateli. Sistemate un gavettone nel mezzo del cerchio centrale del campo. Chiamate un numero: al “via” i due dovranno compiere un giro completo del campo e raggiungere poi il cerchio centrale, afferrare il gavettone e bagnare l’avversario. Durante quest’ultima parte, non si può uscire dal cerchio. Se l’avversario viene colpito, il lanciatore conquista un punto; altrimenti il punto verrà assegnato all’avversario. Vince la squadra che totalizza più punti. 

Mattone su mattone
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: tre mattoni per ogni squadra, cronometro
Svolgimento: Una metà della squadra (A1) si dispone su un lato del campo di gioco e l’altra (A2) sul lato opposto, in fila. Il primo giocatore di A1, al via, dovrà spostarsi camminando su tre mattoni, ponendo a ogni passo davanti a sé il mattone lasciato dietro. Arrivato dalla parte opposta del percorso, il giocatore darà il cambio al primo compagno di A2 che si trova di fronte e che dovrà a sua volta ripercorrere il campo. Se un giocatore tocca terra con i piedi, verrà assegnata una penalità di 3 secondi alla squadra. Vince la squadra che termina più velocemente la staffetta.

Impianto idraulico
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: per ogni squadra: un catino pieno d’acqua, due bicchieri uguali, un imbuto, un tubo per innaffiare lungo tre metri, tre bottiglie di plastica private del collo e del fondo e tagliate a metà verticalmente, una bottiglia intera.
Svolgimento: Per poter trasportare l’acqua dal catino alla bottiglia posta sull’altro lato del campo, i giocatori devono farla passare lungo le precarie tubature tenute insieme da alcuni componenti della squadra. L’impianto idraulico è così costituito: due ragazzi devono tenere alle estremità la canna per innaffiare, inserendovi l’imbuto dal lato rivolto verso il catino; all’uscita della canna si trova un altro ragazzo che, munito di bicchiere, ha il compito di ricevere l’acqua e versarla nel “canale” costruito da altri tre giocatori allineati che tengono in mano due mezze bottiglie ciascuno. Disponete gli altri ragazzi in fila indiana, dietro al catino. Al “via” il primo concorrente riempirà il bicchiere con l’acqua del catino, la verserà nell’imbuto e correrà al termine del canale di mezze bottiglie per recuperare l’acqua e riempire la bottiglia. Dopo aver versato l’acqua nella bottiglia, tornerà dal secondo della fila, gli passerà il bicchiere (come se fosse il testimone della staffetta) e si rimetterà in coda. Vince la squadra che per prima riempie la bottiglia posta sull’altro lato del campo.

Divieto d’accesso
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: due palloni da calcio, un gesso (o materiale per delimitare l’area di gioco)
Svolgimento: Si traccia con il gesso il campo da gioco che deve essere formato da due cerchi concentrici: il più piccolo deve avere un diametro di 10 metri, quello più grande di 20. Le due squadre che giocano si schierano entrambe nel cerchio più piccolo (1° livello), lasciando vuoti sia lo spazio compreso tra la circonferenza piccola e quella grande (2° livello), sia lo spazio intorno alla circonferenza più grande (o “esterno”). Al via, l’arbitro lancia i palloni nel 1° livello. Ciascun giocatore che entri in possesso di un pallone dovrà cercare di prendere un giocatore avversario colpendolo con la palla; il giocatore preso dovrà spostarsi di un livello verso l’esterno. Se un giocatore riesce a prendere al volo il pallone lanciatogli da un avversario senza farlo rimbalzare per terra, toccherà a chi ha tirato la palla portarsi nel livello successivo. I giocatori possono prendere con la palla solo i giocatori dello stesso livello. I giocatori che si trovano in “esterno” hanno il compito di recuperare i palloni cercando di passarli ai loro compagni dei livelli più interni, evitando ovviamente che questi vengano intercettati dai giocatori avversari. Vince la squadra che arriverà in “esterno” per ultima.

Arreda-Mente
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: il disegno di una stanza arredata con lo stesso numero di oggetti per ogni squadra, un cartellone bianco per ogni squadra, cartoncini che riportano singolarmente tutti i pezzi di arredamento presenti nelle stanze, un tavolo.
Svolgimento: Disponete le squadre in fila su un lato del campo, mentre sul lato opposto posizionate il tavolo sistemandoci sopra, a faccia in giù e mescolati, tutti i cartoncini con i pezzi di arredamento. Prima di dare il via alla gara, consegnate alle squadre il disegno della stanza completa, lasciando qualche minuto di tempo per memorizzare tutti gli oggetti presenti. Ritirate i disegni e fate partire la staffetta: il primo della fila dovrà correre verso il tavolo e scegliere un cartoncino; se l’oggetto riportato è presente nella sua stanza, dovrà portarlo con sé e sistemarlo sul cartellone bianco della squadra (che si trova vicino alla fila), altrimenti lo dovrà rimettere coperto sul tavolo. In ogni caso il primo giocatore, di ritorno, darà il cambio al secondo, che potrà partire e continuare la staffetta. Vince la squadra che per prima completa correttamente la sua stanza.
Suggerimento: per evitare che una squadra si impossessi di oggetti appartenenti ad altre stanze, è necessario che un animatore controlli ogni squadra ed eventualmente riporti al tavolo i cartoncini sbagliati.

Citofonare Cre
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: frasi di diverse lunghezze e complessità
Svolgimento: Scelta la frase, la stessa per tutte le squadre in gioco, partecipa un numero di giocatori pari al numero delle parole che costituiscono la frase stessa. I concorrenti si dispongono in fila su un lato del campo, lasciando un po’ di spazio tra il primo e il resto della fila (per evitare di far sentire agli altri giocatori le parole riferite). Al “via” il primo giocatore dovrà correre dal proprio animatore, che si trova sull’altro lato del campo, il quale gli riferirà la prima parola della frase. Il concorrente quindi tornerà dal secondo della fila e gli riferirà la parola comunicata dall’animatore. Il secondo dovrà poi correre dall’animatore che gli dirà la seconda parola della frase, e tornare dal terzo della fila per riferirgli le prime due parole, e così via, fino ad arrivare alla frase completa. Si può stilare una doppia classifica considerando sia la squadra che per prima termina il percorso, sia la squadra che riporta la frase con meno errori.
Suggerimento: Il tragitto che i giocatori devono compiere può essere, in ogni manche, eseguito con vari stili di corsa (su un piede, all’indietro, a quattro zampe…) o inserendo ostacoli sul percorso.

Le faccende domestiche
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Pianoterra2014
Materiale: un elenco di attività per ogni squadra, tavoli, disegni di oggetti relativi a ogni stanza, medaglie (o gettoni di cartone)
Svolgimento: Sparpagliate per l’intero oratorio alcuni tavoli, presieduti da un animatore, indicando con un cartello quale stanza della casa rappresentano. Posizionate un tavolo lontano dalla zona di partenza, che sarà il garage, e sistematevi sopra i disegni di vari oggetti (comprendendo ovviamente quelli indispensabili per lo svolgimento del gioco, e aggiungendone altri che invece non servono). Consegnate a ogni squadra un elenco di faccende domestiche da svolgere, per esempio: appendere un quadro in salotto, sostituire la lampadina della camera da letto, lucidare lo specchio del bagno… Al “via” parte una staffetta: i giocatori, in base all’attività domestica assegnata, dovranno raggiungere il tavolo del garage, recuperare l’oggetto occorrente e raggiungere la stanza giusta, dove un animatore gli consegnerà una medaglia. Facendo ritorno alla zona di partenza, il primo giocatore darà il cambio al secondo, che potrà proseguire seguendo l’elenco dei compiti della squadra. Vince la squadra che completa per prima l’intero elenco delle proprie faccende domestiche, collezionando le relative medaglie.
Suggerimento: Per rendere il gioco più impegnativo, potete scrivere l’elenco delle attività da svolgere sotto forma di alcuni indovinelli.

Una ciliegia tira l’altra
Età: #6-8
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: una quantità numerosa di biglie o palline di carta, un cucchiaio da minestra di plastica per ogni giocatore, un contenitore per squadra, cronometro.
Svolgimento: spargete per terra, sull’intera area di gioco, le palline e sistemate al centro del campo i contenitori delle squadre. I concorrenti si dispongono lungo il perimetro del campo e ognuno di essi terrà in bocca, per il manico, un cucchiaio. Date il “via” al gioco: ogni giocatore dovrà raccogliere con il cucchiaio, senza perciò potersi aiutare con le mani, una pallina alla volta e portarla nel cestino della propria squadra. Vince la squadra che, allo scadere dei 10 minuti, ha raccolto il maggior numero di palline.

L’ora del tè
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: una bustina da tè e un cappellino da baseball per ogni giocatore, ostacoli di vario tipo, tazze, un tavolo.
Svolgimento: allestite un percorso a ostacoli uguale per ogni squadra e disponete i giocatori in fila lungo un lato del campo; dall’altro sistemate le tazze sul tavolo. Al “via”, il primo concorrente partirà e cercherà di superare gli ostacoli, mantenendo per tutto il percorso la bustina da tè in equilibro sulla visiera del cappellino. Arrivato al tavolo, farà scivolare la bustina all’interno di una tazza e correrà alla partenza per dare il cambio al giocatore successivo. Vince la squadra che, al termine delle tazze disponibili, avrà portato al traguardo più bustine.

Spaghetti per tre
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: corda sottile, un palo (oppure una ringhiera, un albero…) a cui legare la corda, cronometro.
Svolgimento: utilizzando tre lunghi segmenti di corda, formate una treccia e legatene un’estremità a un palo, in modo che rimanga ben fissata. Dall’altro capo legate le tre estremità libere in vita a tre giocatori. Al “via” del gioco, i tre concorrenti dovranno muoversi in modo tale da riuscire a disfare l’intera treccia. Ovviamente se volete far gareggiare più squadre contemporaneamente, dovrete eseguire con la corda sempre lo stesso numero di intrecci. Vince la squadra che riesce a sciogliere la treccia nel minor tempo.



Cake design
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: un cartellone per squadra, cartoncini piegati a metà, pennarelli colorati, cronometro.
Svolgimento: è importante che giochi lo stesso numero di componenti per ogni squadra. Disponete i giocatori in fila su un lato del campo e sistemate i cartelloni con i pennarelli sul lato opposto, vicino al “festeggiato”, ovvero un componente della squadra, affiancato da un animatore. A metà tragitto posizionate il cartoncino piegato, con scritto al suo interno il “tema” scelto per la torta, ad esempio: battesimo del figlio, vittoria del campionato di calcio, laurea… Date il “via” al gioco: il primo della fila andrà a leggere il tema sul cartoncino e, raggiunto il cartellone, dovrà iniziare il disegno della torta decorata, senza poter parlare. Dopo 30 secondi l’animatore fischierà: il disegnatore si fermerà, lascerà il pennarello e si allontanerà dalla zona di gioco, per evitare suggerimenti. Nel frattempo, il secondo concorrente andrà a scoprire il tema della torta e, raggiungendo il cartellone, proseguirà il disegno, continuando lo schizzo eseguito dal compagno precedente. Al successivo fischio, il gioco procederà con il terzo della fila e così via, fino all’esaurimento dei concorrenti. Vince la squadra il cui “festeggiato” indovina per primo il tema esatto della torta.
Suggerimento: Potete anche assegnare un punteggio per l’originalità o la bellezza dei disegni.

Piovono cocktail
Età: #6-8
Categoria: #squadra
Luogo: #acqua #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: due pistole ad acqua, un bicchiere da cocktail in plastica, una panca, due catini pieni d’acqua.
Svolgimento: allineate le due squadre all’esterno di un campo da basket e numerate i giocatori. Sistemate in due angoli opposti del campo i catini e disponete al centro del cerchio centrale, lungo la linea che lo divide a metà, la panca con sopra il bicchiere. Chiamate un numero: i giocatori si posizioneranno dietro a un catino e al “via” dovranno compiere un giro completo del campo, tornare al catino, caricare la pistola ad acqua, raggiungere il cerchio e, senza entrarvi, cercare di abbattere il bicchiere posto al centro per guadagnare un punto. Vince la squadra che totalizza più punti.

Come Foody
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: elenco di frutti e verdure, un cerchio
Svolgimento: date a ogni giocatore di una squadra il nome di un frutto, mentre a ogni avversario il nome di una verdura. Sistemate il cerchio al centro; mescolate tutti i giocatori e fateli sedere sparpagliati nel campo; ogni concorrente non dovrà sapere quale nome è stato assegnato ai compagni. Chiamate una “verdura”: il giocatore corrispondente si alzerà e cercherà di prendere la “frutta” che verrà chiamata subito dopo. Il giocatore “frutta” dovrà scappare per raggiungere il cerchio, guadagnando così un punto. Nella manche successiva sarà il “frutto” che cercherà di acchiappare la “verdura”. Vince la squadra che totalizza più punti.

Il piattoforte!
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: piatti di plastica con all’interno disegni di pietanze diverse, indovinelli, un tavolo.
Svolgimento: apparecchiate la tavola al centro dell’area di gioco, sistemandovi sopra tutti i piatti con le pietanze. Disponete le squadre agli angoli del campo. Formulate una domanda, la cui risposta fa riferimento a uno solo dei piatti preparati; risolto l’indovinello, il portavoce di ogni squadra dovrà correre al tavolo per prendere il piatto corretto. Vince la squadra che colleziona il maggior numero di piatti.
Suggerimento: per rendere il gioco “sorprendente”, assegnate ai piatti punteggi diversi: vincerà, quindi, la squadra che totalizzerà più punti.

Caffè doppio
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: 21 bicchierini da caffè per squadra, cartoncini colorati, un tavolo.
Svolgimento: preparate 20 bicchierini incollando all’interno, sul fondo, un dischetto di cartoncino del colore della squadra, disegnando su 10 un chicco di caffè e sugli altri 10 lo zucchero. Consegnate il ventunesimo bicchierino alle squadre. Sistemate tutti i bicchieri, capovolti e mescolati, sul tavolo. Al “via” parte una staffetta: uno alla volta i giocatori andranno al tavolo per pescare due bicchierini. Se ne trovano due del colore della propria squadra e formano la coppia caffè/zucchero, li porteranno nella propria “base” per costruire una piramide. Vince la squadra che per prima completa la piramide.

Invito a cena
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: tavole apparecchiate ciascuna con le relative sedie, buste con biglietti di invito e indovinelli, un tavolino, costumi per rappresentare personaggi celebri.
Svolgimento: sistemate lungo i lati del campo le tavole apparecchiate con le sedie, presiedute da un personaggio (può essere un personaggio storico, del cinema, della musica, dei fumetti o più semplicemente possono essere gli animatori del Cre-Grest). Al centro del campo, posizionate il tavolino con sopra le buste; all’interno di ogni busta ci sarà un invito a cena scritto sotto forma di indovinello, la cui soluzione rimanda a uno solo dei personaggi rappresentati. Attenzione: dovrete preparare un numero maggiore di inviti rispetto ai posti a sedere disponibile, le sedie dovranno essere complessivamente inferiori rispetto al numero totale dei giocatori. Al “via” del gioco, il primo componente di ogni squadra correrà a pescare dal tavolino un invito e, risolvendo l’indovinello, andrà dal “padrone di casa” per mostrarglielo. Se la soluzione è corretta, il giocatore prenderà posto attorno alla tavola, in caso contrario (o se tutte le sedie di quel tavolo sono già state occupate) verrà eliminato. Dopo di che partirà il secondo concorrente, e così via. Vince la squadra che, terminate le sedie libere, è riuscita a far sedere il maggior numero di giocatori.

Che pizza!
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: dischi di cartone divisi in otto spicchi e decorati come se fossero pizze (servirà una pizza per ogni squadra).
Svolgimento: disponete i giocatori di ogni squadra in ordine di altezza e numerateli. Mantenendo questo ordine, fate unire le squadre a formare un unico grande cerchio, al cui centro posizionerete una fetta di pizza. Chiamate un numero: i giocatori corrispondenti dovranno compiere un giro completo del cerchio, raggiungere il centro e afferrare lo spicchio. Vince la squadra che per prima completa la propria pizza.
Suggerimento: le fette di pizza potrebbero essere “condite” con ingredienti diversi, assegnando a ciascuno un punteggio differente.

Giro giro tonno
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: una scatoletta di tonno, un testimone.
Svolgimento: si sfidano due squadre dello stesso numero di giocatori. Nella prima manche, la squadra A si disporrà in cerchio, mentre la squadra B si metterà in fila, all’esterno del cerchio. Al “via” i componenti di A si passeranno la scatoletta di tonno, mentre quelli di B correranno a staffetta attorno al cerchio, passandosi il testimone; il gioco termina quando la squadra B ha concluso la staffetta. L’animatore dovrà contare quanti giri completi compie la squadra A con la scatoletta. Nella seconda manche, si invertiranno i ruoli di A e di B. Vince la squadra che, quando è in cerchio, riesce a fare più giri con la scatoletta.

Bisc-Otto
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: un tavolino, sedici biscotti per giocatore, otto cerchi.
Svolgimento: posizionate il tavolino con sopra otto biscotti al centro dell’area di gioco; disponete su tre lati del campo i cerchi (oppure disegnateli sul pavimento con un gesso), distanziandoli in modo da occupare tutto lo spazio, e inserendo in ognuno di essi un biscotto. Sistemate sul lato rimasto libero le due squadre sfidanti in fila, numerando i giocatori. All’inizio del gioco una squadra ricoprirà il ruolo di “fornai”, l’altra quello di “mugnai”. Chiamate un numero: il “fornaio” dovrà correre al tavolino e, utilizzando una mano, costruire una torre di otto biscotti sul dorso dell’altra, mentre il “mugnaio” dovrà correre e passare nei cerchi per raccogliere gli otto biscotti. Se il primo concorrente riuscirà a completare la torre prima che l’avversario termini il suo percorso, la squadra dei “fornai” guadagnerà un punto; in caso contrario il punto sarà assegnato ai “mugnai”. Quando chiamerete il numero successivo, invertirete i ruoli delle due squadre, procedendo in questo modo fino alla fine dei concorrenti. Vince la squadra che, al termine, avrà guadagnato più punti.
Suggerimento: potete aumentare la difficoltà per i “mugnai” disponendo i cerchi non sul perimetro, ma sparsi per il campo. Chi corre dovrà eseguire così un percorso irregolare, lasciando più tempo al “fornaio” per costruire la torre.

Cameriere dance
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Tuttiatavola2015
Materiale: due vassoi, bicchieri di plastica di colori diversi, musica, gesso o nastro per delimitare l’area di gioco, costume da cameriere.
Svolgimento: disegnate sul pavimento un cerchio sufficientemente grande da poter ospitare tutti i concorrenti. All’interno sarà presente anche il cameriere: un animatore, appositamente vestito, che tiene in mano un vassoio con sopra i bicchieri colorati (ci dovrà essere un bicchiere per ogni giocatore e sempre almeno due bicchieri per colore). Date il “via” alla prima manche facendo partire la musica: i giocatori inizieranno a ballare e prenderanno dal vassoio del cameriere un bicchiere a piacere. Quando tutti ne avranno uno, fermate la musica e chiamate un colore. I giocatori con il bicchiere del colore corrispondente dovranno uscire dal cerchio e correre per portare il bicchiere sul secondo vassoio, tenuto da un altro animatore. Chi posa il bicchiere per ultimo viene eliminato. Togliete un bicchiere dal vassoio del cameriere e proseguite fino a quando rimarrà in gioco un solo concorrente. Vince la squadra che rimane in gioco fino alla fine.

Per Bacco!
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #acqua #sole
Anno: TUTTIATAVOLA, 2015
Materiale: gavettoni di due colori, due catini, due imbuti, bottigliette di plastica vuote da mezzo litro, nastro, tavolo.
Svolgimento: preparate il campo da gioco fissando con il nastro due linee parallele, distanti circa 4 metri. A un’estremità del “corridoio” così formato mettete i catini, ciascuno dei quali dovrà contenere gavettoni dello stesso colore, con dimensioni il più possibile simili. All’altra estremità sistemate il tavolo e mettete a disposizione, al centro di esso, alcune bottigliette vuote e un imbuto per squadra. Dividete le due squadre a metà, disponendo i giocatori su due file all’esterno del “corridoio” e alternandone i componenti. Inoltre, ciascun giocatore dovrà avere di fronte a sé, dall’altra parte del “corridoio”, un concorrente della squadra avversaria. Al “via”, i primi due giocatori (appartenenti quindi a squadre diverse) dal lato dei catini dovranno prendere un gavettone e passarlo al compagno successivo dall’altra parte del “corridoio”. Il gavettone verrà poi fatto passare, fino ad arrivare all’ultimo giocatore che lo porterà al tavolo e lo scoppierà nell’imbuto per versarne l’acqua in una bottiglietta. Quando il giocatore avrà concluso l’operazione e sarà tornato al proprio posto, dall’altra parte il compagno proseguirà mettendo in gioco un altro gavettone. Vince la squadra che, al termine del tempo, sarà riuscita a riempire più bottiglie.



Passaporto
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: timbri, indovinelli
Svolgimento: Ogni animatore è un paese del mondo e ha un timbro. I componenti delle squadre devono cercare gli animatori sparsi per l’oratorio e risolvere gli indovinelli che verranno posti sui vari paesi. Vince la squadra che per prima recupera tutti i timbri oppure quella che in un tempo stabilito ha guadagnato più timbri.

Check-in
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: nessuno
Svolgimento: Ogni squadra si mette in fila. L'animatore dice una caratteristica (es. numero di scarpe, data di nascita, età, iniziale nome/cognome). Vince la squadra che si mette in ordine secondo questa caratteristica per prima. L'animatore deve verificare che sia stato rispettato l'ordine.

Il pellegrinaggio
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: palla, qualcosa per segnare le basi 
Svolgimento: Una squadra sarà composta da “i pellegrini” mentre l’altra da “i briganti”. Sul campo segnate le basi, ovvero le tappe del pellegrinaggio. I briganti sono sparsi e seduti, i pellegrini in fila davanti alla prima tappa. Il primo bambino della fila, a ogni turno, lancia un pallone (il sole): quando il pallone è in aria è giorno e i pellegrini, che precedono il lanciatore, corrono verso le tappe successive; quando tocca terra è notte e i briganti possono alzarsi e prendere i pellegrini fuori dalle loro basi. Se un pellegrino è toccato da un brigante è eliminato. Vince chi porta più pellegrini alla fine del percorso.

Ulisse contro Polifemo
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiali: nessuno
Svolgimento: Si scelgono alcuni bambini (da 5 a 10 a seconda del numero di giocatori) che faranno Polifemo e dovranno prendere, mentre gli altri (Ulisse) scappano per tutto il campo di gioco. Quando un Ulisse viene preso si ferma e deve stare con le braccia alzate e le gambe divaricate; per liberarlo un altro Ulisse deve passare in mezzo alle sue gambe strisciando. Vincono i Polifemo se prendono tutti gli Ulisse, altrimenti vince chi alla fine del gioco è ancora libero.



Faccio un giro
Età: #6-8
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: palla
Svolgimento: Due squadre si mettono seduti a formare un unico cerchio, alternandosi tra i componenti una squadra e l’altra. Lo scopo del gioco è far completare a una palla un giro del cerchio, in senso orario per una squadra, antiorario per l’altra. Ogni bambino dovrà cercare di passare la palla al compagno vicino, senza farla cadere e senza farla toccare dall’ avversario che è seduto in mezzo. Se sbaglia, la palla passa al bambino dell’altra squadra. Il gioco riprende cambiando la direzione dei passaggi. Vince che completa il giro, a cui è assegnato un punto. Il gioco riprende da un bambino della squadra perdente. Chi fa più punti vince.

Si parte!
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiali: coni, cerchi, birilli
Svolgimento: Prendete due squadre e posizionatele in fila indiana dietro la partenza. Al “via” parte il primo bambino di ogni squadra che, completato lo slalom, torna alla partenza e si fa “agganciare” ai fianchi dal secondo bambino in fila. Facendo così fino all’esaurirsi dei bambini, vince la squadra che per prima arriva alla fine con il trenino completato.

Non perdere la bussola
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: scotch, carta, mappa e penne
Svolgimento: Disponete in giro per l’oratorio dei cartelli con delle lettere. Su una cartina del posto (da foto aerea da internet o anche fatta a mano) segnate i punti in cui sono posti i cartelli assegnando a ogni lettera un numero. Ad ogni squadra verrà data una copia della cartina, su cui sono evidenziati i punti numerati che ogni squadra dovrà trovare. Al via, le squadre dovranno scoprire la lettera corrispondente ai numeri segnati sulla loro cartina. Vince chi trova tutti i punti numerati della sua cartina per primo.
Suggerimento: Per rendere il gioco più lungo e difficile i cartelli possono essere opportunamente nascosti oppure le lettere da trovare devono comporre una parola.

Tutti in carrozza!
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: carta, pennarello, zaino e corde
Svolgimento: Disponete su un lato del campo da gioco dei cartelli con dei numeri. Disponete sull’altro lato del campo ogni squadra in fila a formare un trenino. I primi tre componenti della fila, che rappresentano la locomotiva, devono essere bendati. Dietro di loro ci sarà il macchinista, che, tirando le corde che corrono intorno alla vita dei tre giocatori bendati, guiderà la locomotiva fino al binario. A seguire starà il resto della squadra a fare i vagoni dei passeggeri con in coda un vagone bagagli, ossia un bambino con uno zaino. Nei turni successivi si possono cambiare i ruoli. Quando un animatore dirà: “treno in arrivo al binario…” i treni dovranno andare al numero chiamato. Vince il trenino che arriva prima al binario.

Zattere
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: cerchi o fogli di giornale
Svolgimento: Disponete i cerchi sparsi per il salone o il campo da gioco, ogni ragazzo dovrà posizionarsi dentro un cerchio eccetto uno che dovrà rimanere libero. Il giocatore che è all’esterno del cerchio, al via dell’animatore dovrà cercare di occuparlo, ma coloro che occupano i cerchi, uno alla volta, devono tentare di ostacolarlo, uscendo dal loro cerchio (che quindi rimarrà vuoto) e saltando nel cerchio disponibile e così via… Se il giocatore che deve tentare di occupare il cerchio vuoto ci riesce, toccherà al giocatore rimasto senza cerchio cercare di occupare quello libero.

Il labirinto
Età: #12-14
Categoria: #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Svolgimento: Organizzate 3-4 file composte da 6-10 ragazzi che si tengono per mano a braccia tese. Scegliete due ragazzi, uno che scappa e l’altro che lo rincorre. Chi scappa può passare attraverso le file ma non tra i compagni che si tengono per mano. Al fischio dell’animatore i ragazzi che compongono il labirinto devono girarsi di 90°, cambiando il labirinto. Il gioco finisce quando chi scappa viene preso.

Giro del mondo
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiali: una scatola, una palla, gessi per disegnare il campo di gioco
Svolgimento: 2 squadre, una si sparge nel campo, mentre l'altra si divide in quattro file, preparandosi a correre. Ogni turno un componente della seconda squadra deve lanciare la palla il più lontano possibile, mentre 4 compagni cercano di compiere un giro del mondo passando attraverso 5 grandi cerchi (i continenti) disegnati in terra. I componenti dell'altra squadra devono recuperare la palla e lanciarla nella scatola; a questo punto si chiama lo stop e chi stava correndo e si trova fuori dai cerchi viene eliminato. È possibile eliminare gli avversari che corrono anche colpendoli con la palla, ma solo se sono fuori dai cerchi. Se dopo il lancio la palla viene presa al volo si fa il cambio delle squadre. Ogni persona che fa un giro del mondo completo correndo fa un punto; vince chi alla fine del gioco ha più punti.




Trova il biglietto
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: carta, penna
Svolgimento: le squadre vengono poste in file parallele, a una certa distanza da queste vengono sparsi dei foglietti con scritte delle città diverse per ogni squadra. Al via un bambino per squadra potrà andare a cercare il biglietto della prima città dell’elenco e, trovatolo, tornerà nella squadra. Quindi partirà il secondo bambino e così via, finché non trovano tutti i biglietti. Vince chi recupera per primo tutti i biglietti.
Suggerimento: Per rendere il gioco più difficile si possono sostituire i biglietti con delle cartoline con una foto da associare alla città in questione. Oppure per i più grandi si può far prendere delle bandiere; il via sarà dato dai rispettivi inni nazionali.

Sognare a occhi aperti
Età: #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: materiale per percorsi, bende, mappe del percorso
Svolgimento: Si tratta di un gioco a staffetta. Ad ogni squadra viene fatto vedere il disegno di un percorso: 3 salti, 3 birilli di slalom, un tot di salti a piedi uniti nel cerchio, ecc. Dopo averlo osservato con attenzione dovranno compiere il percorso reale che sarà molto diverso: magari avrà più ostacoli, più passaggi, ecc. Loro dovranno tener fede al percorso che hanno sognato e non a quello che si trovano sul campo, chi si sbaglia deve tornare indietro. Ovviamente vince la squadra che finisce prima il percorso.

Diver-Gente
Età: #12-14
Categoria: #squadra #singolo #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: foglio di via, test di grammatica, giornali e riviste, poncho e ombrello, materiali per percorsi
Svolgimento: Ai ragazzi viene rilasciato un “foglio di via”, ovvero un documento che li definisce immigrati clandestini in quanto mancanti di alcuni requisiti. Per evitare di essere espulsi dal Cre-Grest devono superare alcune prove che gli permetteranno di recuperare i documenti giusti. Il gioco quindi si compone di quattro o più stand nei quali i ragazzi verranno messi alla prova.
Prova di conoscenza della lingua italiana:
I ragazzi dovranno risolvere e correggere alcune frasi contenenti trabocchetti tipici della grammatica italiana nel minor tempo possibile.
Proprietà di un lavoro:
I ragazzi cercano lavoro nel settore dell’edilizia e per essere assunti dovranno nel minor tempo possibile costruire una torre avendo a disposizione solo dei giornali. La squadra che costruisce la torre più stabile e più alta vince la prova.
Conoscere la storia del proprio territorio:
Nella piazza del quartiere o del paese i ragazzi devono intervistare più persone possibile per ricostruire una mappa del proprio paese/quartiere di vent’anni fa.
Abitudine al clima
I ragazzi dovranno dimostrare di essersi abituati al clima umido e piovo della Lombardia e per farlo dovranno compiere un percorso ad ostacoli passandosi un poncho e un ombrello come testimoni. Durante il tragitto ci saranno alcuni animatori che cercheranno di bagnarli. La squadra che compie il percorso in meno tempo vince.

Oasi nel deserto
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: 1 bottiglia vuota per ogni squadra partecipante, 1 piscina piena di acqua per squadra, 1 maglietta per squadra
Svolgimento: Ogni squadra deve disporsi in fila indiana con un animatore accanto alla fila che tiene in mano la bottiglia d’acqua, al via il primo della fila deve correre verso la piscina che sarà disposta davanti alla fila ad una certa distanza e con delle difficoltà lungo il tragitto (difficoltà e distanza saranno decise in base all’età dei giocatori), il giocatore dovrà lanciarsi nella piscina e inzuppare la maglietta per poi correre velocemente dall’animatore, strizzare la maglietta riempiendo la bottiglia e passarla al secondo della fila che partirà facendo la stessa cosa. Vince la squadra che per prima riempie la bottiglia, o la squadra che in un determinato tempo riempie di più la bottiglia.

Ti mando una cartolina
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: foto dell’oratorio, penne
Svolgimento: A ogni squadra verrà consegnata una cartolina. Sulla cartolina ci sarà, da un lato una foto di un dettaglio dell’oratorio (o del posto dove si intende giocare) e dietro il nome di un animatore, che sarà il destinatario della cartolina. Mentre si distribuiscono le cartoline, gli animatori destinatari delle stesse si disperderanno. Al via le squadre dovranno individuare, guardando il dettaglio della foto, il luogo da dove è stata spedita la cartolina, cercare il destinatario, ovvero l’animatore riportato sul retro, e dirgli il luogo da dove la cartolina è arrivata. Se indovinano riceveranno dall’animatore una seconda cartolina e così via. Vince chi consegna per primo tutte le cartoline.

Mamma ho (quasi) perso l’aereo
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: zaini e oggetti pesanti
Svolgimento: Le squadre si fronteggeranno in una staffetta su un percorso ad ostacoli, possibilmente analoghi a quelli di un aeroporto (con nastri, porte…). Invece di scambiarsi un testimone dovranno passarsi dei bagagli (uno zaino, una borsa, una valigia…). Il peso dei bagagli può essere rapportato all’età. Vince la squadra che per prima porta tutti i bagagli alla fine del percorso.



Cosa hai messo in valigia?
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: valigia, vari oggetti, carta e penne
Svolgimento: Un animatore preparerà una valigia (anche un semplice scatolone o un fagotto) con numerosi oggetti che intende portare con sé per un suo viaggio. La valigia sarà ispezionabile dai bambini per alcuni secondi e poi verrà chiusa; se le squadre sono molto numerose, sarà opportuno che vadano una alla volta. A questo punto verrà consegnata ai ragazzi la lista delle cose che la mamma ha detto di mettere in valigia. Lo scopo del gioco consiste nel segnare nell’elenco cosa c’è e cosa manca. Vince la squadra che compila meglio l’elenco. Per rendere più difficile il gioco si possono inserire in elenco più dettagli (es. non un semplice “biglietto”, ma un biglietto “Milano-Roma”, non “shampoo”, ma “shampoo antiforfora”, ecc.).

Ti piace il tuo compagno di viaggio?
Età: #9-11
Categoria: #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Perdiqua2016
Materiale: nessuno
Svolgimento: Ci si dispone seduti in cerchio con al centro una persona in piedi; chi si trova al centro inizierà a chiedere a una delle persone sedute: Ti piace il tuo compagno di viaggio? Se la risposta è Sì, i due giocatori seduti vicino a chi ha risposto devono scambiarsi di posto, mentre chi era in piedi cerca di rubare il posto a uno dei due. Se la risposta è Moltissimo, si dovranno scambiare di posto il secondo compagno di destra e il secondo compagno di sinistra. Se la risposta è No, chi è in piedi domanda: E allora chi ti piace? La risposta sarà. Mi piace chi ha... e si dice una caratteristica (ad esempio capelli castani, scarpe bianche, maglietta blu). Tutti quelli che hanno questa caratteristica devono scambiarsi di posto, mentre chi sta in piedi cerca di rubare il posto a qualcuno. Alla fine del turno chi è senza posto rimane in mezzo al cerchio e ricomincia con la domanda.

L’impronta
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #tutti #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: Gessetto bianco 
Svolgimento: Ogni squadra dovrà percorrere un tragitto di almeno 10 metri per raggiungere la meta. Il primo bambino segnerà il passo di tutta la squadra, decidendo l’andatura (almeno 4 passi dovranno prevedere l’utilizzo delle mani). L’animatore dovrà evidenziare ogni passo con un gessetto, facendone la sagoma. Gli altri dovranno osservare le impronte e rispettarle in modo preciso (ad es. dove sono state usate le mani, vengono usate le mani). Ad ogni errore, si dovrà tornare indietro e ripartire da capo. 

Occhio a dove metti i piedi
Età: #9-11 
Categoria: #squadra #singolo #tutti 
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017 
Materiale: sassi di medie dimensioni oppure piccoli sacchetti di terra 
Svolgimento: A ciascuna squadra sarà fornito un numero uguale di sassi/sacchetti di terra. I componenti di ogni squadra dovranno percorrere un tragitto, potendo appoggiare i piedi solo sopra i sassi/sacchetti di terra che gli animatori avranno posizionato prima di dare il via alla sfida (N.B. rendiamo il percorso divertente e non scontato!). Per ogni manche, prende un punto la squadra il cui bambino è arrivato per primo alla meta. Vince la squadra che avrà totalizzato più punti. 

Comunicare terra-terra
Età: #12-14
Categoria: #squadra #tutti 
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017 
Materiale: un recipiente grande, terra e foglietti di carta 
Svolgimento: Gli animatori riempiranno un grande recipiente di terra, nascondendoci dei bigliettini con scritto titoli di film, citazioni letterarie, versi di canzoni che abbiano a che fare con la terra. Le squadre si posizioneranno intorno al recipiente. Un preadolescente per squadra si alzerà e dovrà cercare un bigliettino nella terra (al primo turno con le mani, al secondo con i piedi, poi ancora bendato ecc.). Una volta trovato, dovrà mimare alla sua squadra il contenuto. Vince un punto la squadra che indovina nel minor tempo.

Fiume
Età: #6-8 
Categoria: #singolo #squadra
Luogo: #acqua #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: telo/teli, acqua, detersivo per piatti, oggetti vari
Svolgimento: L’animatore stenderà e insaponerà un telo per ciascuna squadra partecipante (N.B. sarebbe meglio farlo sull’erba o su un terreno morbido). Ai lati del telo, si disporranno degli oggetti; a ciascun oggetto si attribuirà un punteggio (ad es. pallina da ping pong 2 punti oppure molletta 5 punti). A turno, un bambino per squadra si getterà sul telo, recuperando più oggetti possibili. Vince la squadra che farà più punti.

Palla bollata bagnata
Età: #9-11
Categoria: #squadra
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: 2 secchi pieni d'acqua, 1 pallone di spugna
Svolgimento: L’animatore preparerà l’area di gioco, dividendo il campo rettangolare in quattro parti, due grandi centrali e due più piccole alle loro spalle (area dei prigionieri). Si posizionerà un secchio pieno d’acqua in ciascuna area prigionieri e le squadre, una di fronte all’altra, nelle due aree grandi. Un giocatore per squadra dovrà partire in prigione (nell’area opposta a quella della sua squadra) e darà l’avvio al gioco, inzuppando la palla di spugna e cercando di colpire gli avversari. Di lancio in lancio, l’obiettivo è bollare ogni avversario, riempiendo la propria prigione. Vince la squadra che per prima riesce nell’intento.

Palla palloncino
Età: #12-14
Categoria: #squadre
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: 2 lenzuola, palloncini pieni d'acqua
Svolgimento: Il campo da pallavolo sarà l’area di gioco e saranno coinvolte due squadre. Ogni squadra riceverà un lenzuolo, muovendo il quale dovrà lanciare un palloncino nel campo opposto. La squadra avversaria dovrà prendere il palloncino col proprio lenzuolo senza farlo cadere. Le squadre conquisteranno punti ad ogni caduta del palloncino nel campo avversario e ogni volta che un avversario staccherà le sue mani dal lenzuolo. Vince chi arriva per primo ad un numero prestabilito di punti. Variante: tanti piccoli pezzi di stoffa, uno per giocatore, applicando alcune regole della pallavolo.

Acqua incrociata
Età: #9-11
Categoria: #squadra
Luogo: #acqua #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: 4 bacinelle (2 riempite con acqua, 2 vuote), spugna con elastico
Svolgimento: Il campo di gioco è diviso in due parti nel senso della lunghezza e i giocatori di entrambe le squadre sono sulla stessa linea di fondo, numerati in modo casuale dal capitano, senza che gli avversari conoscano gli abbinamenti. Sull'altra linea di fondo vi sono delle bacinelle d’acqua contenenti una spugna con un elastico per essere legato in testa. Il capitano della prima squadra, che la sorte ha designato come tale, chiama un numero che corrisponde a un proprio giocatore; costui ha 10 secondi di tempo (ciò serve per trarre in inganno gli avversari) per iniziare a correre verso la propria bacinella d’acqua. Quando il giocatore chiamato lascia la linea di partenza, il giocatore che ha il suo stesso numero nella squadra avversaria lo insegue e prova a toccarlo. Se riesce, il giocatore si ferma in quella posizione, altrimenti raggiunge la bacinella, si posiziona la spugna in testa e torna dalla squadra per riempire la bacinella. Se il giocatore viene immobilizzato, tocca al capitano della seconda squadra proseguire con la scelta del numero, altrimenti continua la prima squadra. Di passaggio in passaggio, i compagni possono essere liberati con un semplice tocco e aiutare il compagno a raggiungere la spugna. Vince la squadra che riporta più acqua alla propria squadra, versandola in un recipiente misurato per decretare il vincitore.

La vasca
Età: #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #acqua #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: bottigliette vuote, grande recipiente per acqua
Svolgimento: I giocatori si dividono in due squadre e ciascuna squadra ha un pari numero di vuoti di bottiglia contenuti in una vasca, in un grande recipiente. Al via ciascuna squadra deve svuotare la propria vasca e riempire quella della squadra avversaria. È quasi una partita di rugby dove sono ammesse spinte, lanci e blocchi...Vince chi avrà meno acqua nella propria vasca al termine dei 5 minuti di gioco.

Mongolfiere
Età: #6-8
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: magliette molto grandi, palloncini preventivamente gonfiati
Svolgimento: Ogni squadra sceglie un bambino che farà la Mongolfiera: l’animatore gli farà indossare una delle magliette larghe. Uno alla volta i compagni di squadra dovranno correre a infilare un palloncino sotto la maglietta di modo da “gonfiare” la Mongolfiera. Una volta esauriti i palloncini a disposizione, la Mongolfiera li lascerà cadere a terra e la squadra farà una seconda staffetta per scoppiarli. Vince la squadra che per prima scoppia tutti i palloncini.

Palla sventagliata
Età: #9-11
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: palloncino, pezzi di carta, cartoncini, cartoni, forbici
Svolgimento: All’inizio del gioco, ogni componente della squadra costruisce un ventaglio con i materiali a disposizione (esclusi i palloncini). Terminata la costruzione, inizia la partita: in un campo da calcetto, sventolando i propri ventagli le squadre cercheranno di spostare il palloncino senza toccarlo in nessun modo; ogni squadra tenterà di fare goal nella porta avversaria senza portiere. Vince la squadra che effettua più goal nel tempo a disposizione.

Parole al vento
Età: #12-14
Categoria: #tutti #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: dischetti di cotone, cannucce
Svolgimento: Sopra ogni dischetto sarà scritta una lettera che, unita alle altre, formerà una frase precedentemente decisa dagli animatori. I giocatori si disporranno in fila, uno accanto all’altro, e si consegnerà a ciascuno una cannuccia. I ragazzi dovranno passarsi uno alla volta i dischetti di cotone utilizzando le cannucce, ispirando ed espirando per effettuare i passaggi. La prima squadra che ricompone l’intera frase vince. Si potranno predisporre più manche.

L’aspirapolvere
Età: #9-11
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017 
Materiale: zaini, tubi da elettricista, tubi di cartone (ex. animette della carta igienica), giornali
Svolgimento: Gli animatori preparano un “aspirapolvere” già montato per ogni squadra, costruendolo con uno zaino dal quale far uscire dei tubi con in fondo incastrato o incollato un tubetto di cartone, e spargono palline di carta di giornale. All’interno di ognuna sarà segnato un differente punteggio, positivo o negativo. A turno, un ragazzo per ogni squadra, entra in campo e recupera con l’aspirapolvere una pallina e la mette nello zaino, poi dà il cambio ad un compagno. Al termine del gioco si aprono gli zaini e si contano i punti totalizzati da ogni squadra.

Sottovento
Età: #9-11
Categoria: #tutti #squadra #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: un lenzuolo (possibilmente azzurro), palloncini
Svolgimento: Ai ragazzi verrà chiesto di trasportare quanti più palloncini possibile utilizzando un lenzuolo, tenuto aperto da tutta la squadra, il quale dovrà essere sempre in movimento per andare a simulare il vento, completando un percorso senza far cadere i palloncini per terra. La squadra che vince sarà quella che per prima porta tutti i palloncini al termine del percorso.

Scoppiali tutti
Età: #9-11
Categoria: #tutti #squadra #singolo
Luogo: #pioggia #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: palloncini da gonfiare, spago, musica
Svolgimento: I giocatori si dividono a coppie e si lega alla caviglia di uno dei due un pezzo di spago con attaccato un palloncino gonfiato. Si fa partire la musica e si balla; quando questa si ferma i giocatori, senza staccarsi dal compagno di coppia, cercheranno di difendere il proprio palloncino e contemporaneamente di scoppiare con i piedi quello delle altre coppie. Quando una coppia rimane senza palloncino viene eliminata; poi la musica riparte e si continua finché non rimane una sola coppia che sarà la vincitrice.

Il cerchio di fuoco
Età: #6-8
Categoria: #singolo #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: coni/birilli di plastica; cerchi (di almeno 70 cm di diametro)
Svolgimento: Le squadre si scontreranno in un percorso a modalità di staffetta. Gli ostacoli saranno rappresentati da birilli a cui girare attorno oppure da “cerchi di fuoco” (ottenuti incastrando il cerchio nella punta del cono) da attraversare senza toccare la circonferenza. A turno, ogni bambino dovrà raggiungere la meta, seguendo le indicazioni date dall’animatore. Si attribuiranno penalità per ogni errore nell’esecuzione (ad es. tornare da casa, ripetere due volte il percorso ecc.). 

Il cerchio di fuoco 2.0
Età: #9-11
Categoria: #singolo #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: cerchi di diverse dimensioni
Svolgimento: L’animatore disegnerà o appenderà dei cerchi su una parete. Assegnerà poi un punteggio ad ogni cerchio/bersaglio. Un giocatore alla volta per ogni squadra dovrà colpire i cerchi con una palla. Vincerà la squadra che terminerà per prima, ottenendo più punti oppure la squadra che otterrà più punti nel tempo prestabilito.

Gioco delle quattro fiammelle
Età: #12-14
Categoria: #tutti
Luogo: #pioggia
Anno: #Dettofatto2017
Materiale: cartoncino, forbici, pennarelli
Svolgimento: Quattro squadre si disporranno a quadrato, formando un’area di gioco centrale. Ogni squadra rappresenterà un colore. L’animatore avrà preparato 16 cartoncini di uguale dimensione con il disegno di una fiammella colorata (4 fiammelle per ogni colore) e distribuirà le carte in modo casuale ad ogni squadra. A turno i ragazzi dovranno pescare una carta dalla squadra vicina in senso antiorario. Vincerà la squadra che per prima otterrà tutte e quattro le carte del proprio colore.

La Pecora Cellulare 
Età: #6-8
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: cartelloni con disegni di animali, colori a tempera
Svolgimento: Ogni squadra ha un cartellone sul quale è disegnato un animale che dovrà essere colorato dai bambini. In particolare, l’animale è diviso in tre zone, ogni zona deve essere colorata a puntini con una parte del corpo diversa: naso, gomito, alluce. La squadra che nel tempo stabilito pittura più animali vince.

Molecole (con virus)
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: palla
Svolgimento: Si formano gruppi di ragazzi a cui viene chiesto di formare un cerchio tenendosi sempre per mano. Ogni cerchio rappresenta una molecola. L’obiettivo di ogni molecola è catture i ragazzi delle altre squadre, per farlo i ragazzi dovranno farlo passare sotto le loro braccia e farlo dunque entrare nel cerchio. Il ragazzo catturato diventerà parte della molecola. Gli animatori possono partecipare al gioco facendo i virus, cioè correndo nel campo di gioco e lanciando un pallone, i ragazzi colpiti dovranno stare fermi per 30 secondi.

Super Quark
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: Due squadre di schiena una contro l’altra ascoltano una storia. La storia dovrà essere una lezione di super quark nella quale vengono menzionate più volte la parola “animali” e “vegetali”. Ad una squadra viene assegnata la parola animali, all’altra vegetali. Quando nella storia viene pronunciata una delle due parole, la squadra con la parola pronunciata deve toccare i componenti della squadra avversaria. L’altra squadra deve cercare di scappare. Il numero di toccati nel tempo stabilito equivale al punteggio della squadra. Al termine della storia la squadra con maggior punteggio vince.

L’era glaciale
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: I bambini vengono divisi in tre squadre: Mammut, tigre dai denti a sciabola e bradipo. Ogni squadra ha una tana. Al via del gioco tutti i bambini dovranno uscire dalla tana. I mammut dovranno toccare i bambini delle tigri, questi ultimi i bradipi e i bradipi i mammut. I bambini toccati sono presi e dovranno restare nella tana degli avversari finché un membro della loro squadra non li toccherà liberandoli.

Il grande scavo (cipolla)
Età: #6-8 #9-11
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: Due bambini abbracciati saranno il fossile. Tutti gli altri bambini della squadra dovranno abbracciarli a loro volta formando degli strati per proteggere il fossile. La squadra avversaria invece dovrà fare il grande scavo e quindi “staccare” i bambini cercando di arrivare al “fossile” nel minor tempo possibile.
 
Corsa al Fossile
Età: #6-8 #9-11
Categoria: #tutti
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Allopera2018
Materiale: tinozza, saponette
Svolgimento: In una grossa tinozza piena d’acqua viene messa una saponetta che rappresenta il nostro fossile, le squadre sono schierate a quadrato attorno alla tinozza. Al via da ogni squadra parte un componente con lo scopo di prendere la saponetta. Al termine del tempo di gioco la squadra che avrà collezionato più fossili vincerà.

Pioggia di meteoriti
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: palle
Svolgimento: Il campo di gioco viene diviso in due. Vengono messe a disposizione numerose palle (meteoriti) e al via i bambini dovranno cercare di sgombrare il loro pezzo di campo lanciando le palline nel campo avversario. Alla fine del tempo la squadra con meno meteoriti nel proprio campo vince.

CostellAzione
Età: #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #singolo #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: stelle di carta
Svolgimento: Un animatore dovrà comunicare alla squadra un oggetto da rappresentare. L’obiettivo della squadra è formare un disegno con delle stelle per far capire l’oggetto rappresentato (costellazione) ad un membro della squadra precedentemente allontanato.

Accendi la Stella
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: cartellone, colori a tempera, pennelli
Svolgimento: I ragazzi si trovano in fila indiana all’inizio di un percorso che dovranno attraversare con un pennello in bocca. Alla fine del percorso viene posto un cartellone a forma di stella. Vince la squadra che colora più spazio della sua stella.

Ci vuole un albero
Età: #6-8
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: Uno alla volta i bimbi della squadra dovranno far indovinare ai propri compagni cosa stanno mimando (il tema dei vari mimi dovrà essere legato all’ambiente del bosco, partendo dall’albero).

Ci vuole un ramo
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: oggetti
Svolgimento: La squadra dovrà dividersi a coppie, ogni coppia dovrà portare da un punto di raccolta, chiamato bosco, al punto di arrivo, la bottega, tanti rami (oggetti vari e di varia forma di legno e\o cartone) ma in coppia tenendoli in equilibrio con una parte del corpo a scelta (fronte, pancia, mani, anche, …) la squadra che nel tempo limite porta più rami nella bottega vince la prova.

Ci vuole un fiore
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: legni o cartoncini
Svolgimento: Rispondendo ad un quiz, ad ogni risposta esatta (oppure ad ogni errore giocando come “avanti un altro”) si ottiene un pezzo di legno (o di cartone), il primo rettangolare, il secondo tondo e tutti gli altri a triangolo, così da formare un fiore.

L’antica passerella
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: nastri colorati
Svolgimento: Utilizzando dei nastri colorati i ragazzi dovranno fare delle mummie, le più colorate possibili e poi sfilare! La squadra che inscena la sfilata più colorata e più divertente vince la prova!

Il puntaspilli
Età: #6-8
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: palline da ping-pong, cucchiaino
Svolgimento: La squadra dovrà affrontare un percorso tenendo in equilibrio una pallina da ping-pong in un cucchiaino da tenere in mano o in bocca, ogni volta che la pallina cade si punta uno spillo (metaforicamente facendo un segno in terra). Al termine del tempo di gioco la squadra che avrà impiegato il minor numero di spilli vince la prova.

Tutti come Arianna
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: gomitoli di lana
Svolgimento: La squadra dovrà completare un percorso difficile e pieno di ostacoli, ma sempre portando un filo di lana in mano, al termine del giro, riparte quello dopo con lo stesso filo, al termine del gomitolo gliene si lega uno nuovo e si riparte; nel tempo limite vince chi ha utilizzato più filo di tutti (quindi chi ha fatto più giri).

Il triangolo
Età: #6-8 #9-11
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: sale, farina, acqua, cucchiaini, bicchieri bucati
Svolgimento: I ragazzi dovranno recuperare gli ingredienti per il pane, portandoli da un percorso a triangolo, su ogni vertice sarà posizionato uno dei tre ingredienti (sale, farina, acqua) che a turno dovrà essere portato al centro in equilibrio (cucchiaino, bicchiere bucato, cucchiaino in bocca). 

Cercami
Età: #9-11
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole 
Anno: #Allopera2018
Materiale: farina, bacinella, tappi di sughero
Svolgimento: In una bacinella piena di farina sono nascosti dei tappi di sughero, su ogni tappo ci sono dei punteggi, positivi o negativi, i ragazzi dovranno cercarli e sommarli di volta in volta… ma usando la faccia.

Come mi vorresti
Età: #6-8
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #pioggia #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: ingredienti per fare il pane
Svolgimento: Da una lista di ingredienti, ogni squadra dovrà definire gli esatti ingredienti che sono necessari a fare una bella pagnotta! Mettendoglieli proprio fisicamente a disposizione. Se possibile, con l’aiuto di adulti e di una cucina sarebbe bello fargliele poi cucinare!!!

Volo speziale
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole 
Anno: #Allopera2018
Materiale: immagini di spezie
Svolgimento: Ad ogni squadra vengono consegnate alcune immagini di spezie senza il proprio nome. Ogni animatore a turno chiamerà il nome di una spezia. I bambini nelle squadre dovranno recuperare quella che secondo loro è la spezia chiamata dall’animatore e portarla all’animatore prima degli altri. Per arrivare dall’animatore un bambino terrà il foglio con la spezia disegnata e sarà colui che la consegnerà. Gli altri suoi compagni dovranno portarlo dall’animatore senza fargli mai toccare terra (aeroplano), facendolo quindi “volare”.

Senti che spezia
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: spezie
Svolgimento: Ad ogni ragazzo viene consegnato un insieme di spezie diverse che dovranno essere indovinate. Nella prima parte dovranno essere indovinate tramite l’olfatto, successivamente mediante l’uso del tatto ed infine mediante l’uso del gusto. La squadra che nel tempo stabilito indovina il maggior numero di spezie si aggiudica la sfida.

Paese che vai… Spezia che trovi
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: cartoncini
Svolgimento: Ogni squadra viene messa di fronte ad una cesta con dentro dei cartoncini con il nome di Paesi del mondo. Un animatore dirà il nome di una spezia e la squadra dovrà correre nel cesto e portare nella propria squadra il Paese da cui proviene la spezia. La squadra che indovina il Paese guadagna un punto. Al termine di tutte le spezie la squadra con il maggior numero di Paesi indovinati vince. Alcuni esempi: Aglio in polvere = Egitto, Cannella = Brasile, Chiodi di Garofano = Indonesia, Curry = India, Dragoncello = Siberia, ecc…

Nei melcati asiatici
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: cinesini, palle
Svolgimento: Un animatore farà una domanda alla quale un portavoce per squadra dovrà rispondere. Per poter rispondere il portavoce (che cambia a ogni turno) dovrà arrivare all’animatore con un cinesino in testa portando in equilibrio un pallone sopra esso. Inoltre, per rispondere alle domande i ragazzi che devono rispondere mettendo la “L” al posto della “R”. La squadra che risponde correttamente al maggior numero di domande vince.

Nei mercati europei
Età: #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: palloncini
Svolgimento: Ogni squadra dovrà cantare l’inno italiano al contrario, ogni volta che si nomina la parola “Italia” un componente della squadra dovrà correre verso un palloncino che si trova nelle prossimità di una porta con un portiere, il ragazzo dovrà tirare il palloncino calciandolo nella porta. Se la squadra riesce a fare gol acquisterà un punto. Inoltre, ogni volta che la squadra sbaglia una parola dell’inno perde un punto. Al termine dell’inno la squadra con più punti vincerà.

Nei mercati africani
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #sfida #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: Le squadre si sfideranno a coppie attraverso gare di “Coccodrillo”. Due squadre a coppie si sfidano, un componente della squadra dovrà combattere contro un componente della squadra avversaria in posizione da coccodrillo. Il giocatore prescelto dovrà rimanere a quattro zampe senza appoggiare le ginocchia a terra e cercare di atterrare l’avversario. Il primo giocatore che tocca il pavimento con una parte del corpo che non siano le mani o i piedi risulta il perdente della sfida.

La mattina del Business Man
Età: #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: Ogni squadra sceglierà un numero adeguato di componenti che dovranno superare la prova “la sveglia del Bobi”. Quando tutti i componenti prescelti avranno superato la prova, l’intera squadra potrà passare alla prova successiva ovvero “la lettura del giornale”.
La sveglia del Bobi: Un componente di una squadra dovrà slegarsi da una posizione nel minor tempo possibile.
La lettura del giornale: Ogni squadra dovrà far passare una parola alla volta e farla arrivare fino a colui che la scriverà. L’insieme di tutte le parole formerà un articolo. Le parole vengono dette nell’orecchie

Il Business Man al lavoro
Età: #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: sacchi
Svolgimento: Prima prova: Corsa al lavoro. Le squadre si sfideranno in una corsa coi sacchi divisa in manche. Ad ogni manche viene eliminato l’ultimo arrivato. L’ultimo giocatore che rimane in gioco porterà la vittoria alla propria squadra.
Seconda prova: Il Bobi fattura. Ogni squadra dovrà risolvere un enigma. Questo enigma dovrà essere costruito in modo che al termine una parola misteriosa venga scoperta. La prima squadra che risolve l’enigma vince.


La serata del Business Man
Età: #12-14
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: Prima prova: Palestra. Gara di resistenza fisica
Seconda prova: Serata. Un componente per squadra dovrà far indovinare alla propria squadra una canzone. Questa canzone avrà essere cantata però sulla base di una seconda canzone diversa.

Il salto della siepe (per diventare atletico)
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: poesia, carta e penna
Svolgimento: La squadra si dispone in fila indiana all’inizio di un percorso. Solo un bambino rimane alla fine del percorso con un foglio e una biro. Ai bambini viene consegnata una poesia, lo scopo del gioco è trasportare ogni parola e portarla al bambino in fondo al percorso. Vince chi per primo riesce a completare la poesia e a recitarla. 

Scioglilingua saltellando (per esercitare il salto) 
Età: #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: corda, scioglilingua
Svolgimento: La squadra deve riuscire a pronunciare due scioglilingua completi mentre salta la corda.

Drago e cavalieri (per esercitare i riflessi)
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: oggetti
Svolgimento: Un ragazzo si siede bendato su una sedia, sotto la quale vengono posti degli oggetti da recuperare. Gli altri ragazzi, uno ad uno, devono recuperare gli oggetti strisciando a terra e cercando di non farsi sentire dal “drago” il cui scopo sarà quello di toccarli e quindi eliminarli.

Giallo, scatola sensoriale
Età: #6-8 #9-11
Categoria: #squadra #tutti 
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: scatola sensoriale
Svolgimento: Preparare scatole (delle scarpe) con un buco in alto e inserirvi vari oggetti con varie consistenze. i bambini, in fila indiana, dovranno inserire la mano nel buco e capire di che materiale si tratta. vince la squadra che individua più materiali.

Ciano, colorare con occhi bendati
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadre #tutti #singolo
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: cartellone, bende, colori a tempera o pennarelli
Svolgimento: Preparare un cartellone per squadra con disegnata una tavolozza. Appendere il cartellone ad un muro. I bambini della squadra devono disporsi a coppie. Uno di loro sarà bendato e, guidato dalla voce dell’altro, dovrà colorare, nel miglior modo possibile, l’immagine.

Magenta, pictionary
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #Allopera2018
Materiale: carta e matita
Svolgimento: Un ragazzo per ogni squadra dovrà disegnare un oggetto (comunicatogli dall’animatore). Vince la squadra che per prima riuscirà a indovinare l’oggetto.
Suggerimento: si possono fare diverse manches cambiando il ragazzo che disegna.

Pallina ballerina
Età: #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: palline da ping-pong, cucchiai
Svolgimento: La squadra, disposta in riga, deve fare passare la pallina da ping-pong dal primo all'ultimo componente attraverso i cucchiai che ognuno tiene in bocca, il tutto ballando sulle note delle canzoni del CD.

Le mille bolle blu
Età: #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra #tutti #singolo
Luogo: #sole #acqua
Anno: #Allopera2018
Materiale: bacinella, acqua
Svolgimento: Un ragazzo della squadra canta una canzone (titolo fornito dagli animatori) tenendo la testa sotto acqua. Gli altri devono indovinare il titolo. Vince chi ne indovina di più.

Mimo senza fili
Età: #6-8 #9-11 #12-14
Categoria: #squadra #tutti
Luogo: #sole
Anno: #Allopera2018
Materiale: nessuno
Svolgimento: I ragazzi si posizionano in fila indiana, il primo della fila si gira in senso opposto rispetto agli altri. Al primo viene comunicato un oggetto da mimare, lui dovrà farlo capire a quello successivo e così via fino all’ultimo. 


Palla prigioniera
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #adu #ado
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #grandiclassici
Materiale: palla
[bookmark: Giocatori][bookmark: Strumenti][bookmark: Regole]Svolgimento: Il gioco si svolge a squadre. Chi è in possesso della palla deve cercare di colpire gli avversari nell'altro campo lanciando la palla. Se la palla prima di colpire l'avversario tocca terra o viene deviata, la presa non è valida, al contrario se il giocatore viene colpito direttamente dovrà correre nell'area dei prigionieri posta sul fondo del campo degli avversari. Li dovrà aspettare che qualche suo compagno intercetti un tiro fermando la palla al volo liberandolo così dalla sua prigionia. Vince il gioco chi riesce a colpire tutti gli avversari oppure, nella variante a tempo, chi allo scadere ha imprigionato più giocatori.
Suggerimento: per rendere il gioco più veloce si può stabilire che i prigionieri non possono liberarsi.
Variante: si può giocare con più palloni.

Mosca cieca
Età: #6-8
Categoria: #sfida
Luogo: #sole
Anno: #grandiclassici
Materiale: benda
Svolgimento: Un bambino viene bendato e condotto al centro del campo di gioco. Gli altri giocatori formano un cerchio intorno a lui. Il bambino bendato punterà quindi il dito in una qualsiasi direzione ed il giocatore indicato lascerà il girotondo entrando nel cerchio. La mosca cieca cercherà di prenderlo. Quando riuscirà ad acchiappare il bambino nel cerchio, anche solo sfiorandolo, dovrà indovinare il nome. 
Variante: Una variante della mosca cieca classica è quella libera. La differenza fondamentale è che non c'è nessun cerchio attorno al bambino bendato il quale sarà fatto solamente girare su sé stesso fino a perdere l'orientamento. Gli altri partecipanti inizieranno allora a girargli intorno punzecchiandolo finché il bambino bendato non riuscirà ad afferrarne uno. Il gioco poi prosegue come la versione classica ovvero indovinando l'identità del bambino catturato dalla mosca cieca.

Strega comanda colore
Età: #6-8 #9-11
Categoria: #sfida
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #grandiclassici
Materiale: nessuno
Svolgimento: Si decide chi tra i bambini svolgerà il ruolo della strega. Egli sceglierà un colore e il resto dei partecipanti dovrà cercare un oggetto di quel determinato colore (non valgono i propri vestiti). Ad esempio, se la strega comanda il colore rosso i bambini dovranno correre e toccare un oggetto rosso. Chi non riesce a trovare nessun oggetto del colore corrispondente viene preso dalla strega e imprigionato. L'ultimo bambino che rimane in gara vince.
Variante: si può adattare questo gioco ai luoghi chiusi. Anche in questo caso si sceglierà una strega che dovrà comandare un colore. Dopo il comando ogni bambino, a cui precedentemente è stato consegnato un foglio di carta ed una penna, dovrà scrivere, entro un tempo stabilito, un elenco di oggetti del colore o rappresentanti il colore scelto dalla strega. Ad esempio, se la strega comanda il colore blu essi potranno scrivere sul foglio cielo, mare, ecc. Ogni nome esatto corrispondente al colore vale un punto. Dopo l'assegnazione dei punteggi per ogni manche ne inizia una nuova. Vince chi ha più punti.
[bookmark: Punteggio]
Schiaccia-sette
Età: #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #sfida
Luogo: #sole #piscina
Anno: #grandiclassici
Materiale: palla
Svolgimento: I partecipanti si dispongono in cerchio. Il primo giocatore deve passare la palla ad un giocatore a sua scelta pronunciando il numero “uno”. I successivi tocchi non devono essere numerati a voce alta (pena esclusione dal gioco). Colui che effettua il settimo tocco ha la possibilità di schiacciare il pallone cercando di colpire uno degli altri giocatori che dovranno così schivare il colpo. Se il giocatore viene colpito verrà eliminato immediatamente dal gioco, se invece egli riesce a scansarsi o il pallone colpisce il terreno prima di colpirlo, allora sarà salvo. Vincono il gioco gli ultimi tre giocatori rimasti all'interno del cerchio. Non si può colpire il pallone con i piedi.
Varianti: Colui che alza la palla allo schiacciatore non può essere colpito da quest'ultimo. Se chi schiaccia colpisce 2 giocatori, entrambi vengono eliminati, a meno che il secondo non sia colpito di rimbalzo.

Scalpo
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado
Categoria: #sfida #squadra
Luogo: #sole
Anno: #grandiclassici
Materiale: scalpi
Svolgimento: Viene legato a ciascun giocatore uno scalpo al braccio sinistro. I giocatori devono tenere il braccio sinistro dietro la schiena per tutta la durata del gioco. Questi si dispongo alle due estremità del campo del campo di gioco. Al via dovranno cercare di rubarsi il pezzo di stoffa tenendo il braccio sinistro dietro la schiena. Ogni fazzoletto rubato corrisponde ad un punto assegnato al giocatore che ha sfilato il fazzoletto all'avversario (se si gioca a squadre il punto va alla squadra di appartenenza). Se i giocatori si sfilino il fazzoletto in contemporanea nessuno dei due prende il punto.

Ce l’hai!
Età: #6-8 #9-11
Categoria: #sfida
Luogo: #sole
Anno: #grandiclassici
Materiale: nessuno
Svolgimento: Mentre un giocatore fa una conta, tutti gli altri si sparpagliano intorno senza nascondersi. Alla fine della conta chi ha contato comincia a rincorrere gli altri cercando di prenderne uno. Quando riesce a toccare un altro bambino, grida: "Ce l'hai!" e il giocatore preso diventa il nuovo inseguitore.
 
Palla avvelenata
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #grandiclassici
Materiale: una palla
Svolgimento: è necessario un muro o una qualsiasi superficie o oggetto su cui lanciare e far rimbalzare la palla. Attraverso una conta si decide chi sarà il giocatore ad iniziare il gioco; egli si chiamerà battitore. Gli altri partecipanti stanno sparsi intorno a lui e nel momento in cui egli lancia la palla verso il muro dirà il nome di uno dei ragazzi che gli stanno intorno. Tutti dovranno mettersi a correre mentre il ragazzo nominato dovrà cercare di prendere la palla. Quando prende la palla grida: STOP, e tutti gli altri dovranno fermarsi (fingendo di essere statue). A questo punto il giocatore che era stato chiamato può fare un numero limitato di passi (di solito tre) verso il giocatore più vicino a lui cercando di colpirlo con la palla. Se vi riesce colui che è colpito deve lasciare il gioco. Se il giocatore fermo riesce a prendere la palla al volo bloccandola elimina il battitore. Vince il gioco il giocatore che rimane come unico partecipante.

Regina reginella
Età: #6-8
Categoria: #sfida
Luogo: #sole #pioggia #piscina
Anno: #grandiclassici
Materiale: nessuno
Svolgimento: All'inizio del gioco tra i bambini viene scelta una regina mentre il resto dei partecipanti saranno gli ambasciatori. Tutti gli ambasciatori dovranno collocarsi lungo una linea mentre la regina verrà fatta sedere su una sedia posta a una certa distanza dalla linea. A turno, gli ambasciatori devono recitare questa filastrocca: "Regina reginella quanti passi devo fare per arrivare al tuo castello tutto d'oro e tutto bello?". La regina deciderà allora il modo in cui l’ambasciatore potrà avvicinarsi a lei: sceglierà il numero di passi e l’animale che l’ambasciatore dovrà imitare. Alcuni esempi: passo da leone = passi molto lunghi e fieri; passo da gru = saltando su un piede solo; passo da canguro = saltelli a piedi pari; passo da formica = piccoli passi con un piede davanti all'altro; passo da gatto = a gattoni; passo da gambero = all'indietro con passi molto lunghi; passo da cavallo = simulando il galoppo; passo da serpente = strisciando a terra.

Nascondino
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado
Categoria: #sfida
Luogo: #sole #pioggia
Anno: #grandiclassici
Materiale: nessuno
Svolgimento: si stabilisce quale sarà la tana e uno (o più giocatori) coprendosi gli occhi inizia a contare. Alla fine della conta si gira e, dopo aver gridato "via!" cerca gli altri che nel frattempo si saranno nascosti. Quando trova un altro giocatore, corre alla tana e fa il nome di quel giocatore, ad alta voce, in modo che tutti lo sentano: in questo modo elimina quel giocatore. Di solito il primo giocatore scoperto sarà quello a fare la conta al turno successivo. Se un giocatore raggiunge la tana prima di chi ha contato, è libero. L'ultimo giocatore rimasto in gioco, nel momento in cui raggiunge la tana, può dichiarare "tana libera per tutti" liberando così tutti i giocatori precedentemente scoperti. In questo caso la conta viene effettuata di nuovo dallo stesso giocatore dell'inizio.
Variante: nella variante del “rimpiattino” chi conta deve toccare gli avversari per catturarli.

[bookmark: _GoBack]Palla base
Età: #6-8 #9-11 #12-14 #ado #adu
Categoria: #squadra
Luogo: #sole
Anno: #grandiclassici
Materiale: palla
Svolgimento: I giocatori della squadra battitrice si posizionano fuori dal campo. Ognuno di essi deve lanciare dalla base di battuta la palla all'interno del campo e subito dopo percorrere il perimetro del campo passando di base in base mentre la squadra ricevitrice dovrà cercare di colpirlo fuori dalle basi. Se il giocatore battitore percorre tutte le basi senza fermarsi ottiene 10 punti. Ad ogni sosta effettuata in ogni base viene sottratto un punto. Il giocatore colpito non riceverà alcun punto. Quando i giocatori della prima squadra terminano il giro le squadre si scambiano i ruoli. Vince la squadra che somma il maggior punteggio.
Variante: è possibile inserire in campo un ricevitore della squadra battitrice che può conquistare il pallone dando alla sua squadra un bonus di 10 punti.

