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GIOCHI PER CENTRI ESTIVI


 


1. L'invasione degli uomini – mosca


 


✓ Numero di giocatori: due squadre


✓ Materiale: nastro biancorosso, bende per gli occhi (per la metà dei giocatori), alcuni rotoli di nastro marrone da pacchi, 2 secchi o contenitori


✓ Terreno: campo aperto, cortile


 


A causa di un esperimento genetico parte della popolazione ha subito una metamorfosi che li ha resi metà uomini e metà mosca.


Il gioco parte così: tutti i giocatori (tranne chi deve spiegare il gioco) si mettono in riga strofinando le mani come sono solite fare le mosche, per un minuto, in silenzio totale. Poi, a un segnale convenuto, tutti gli uomini-mosca "esplodono" nelle varie direzioni, emettendo un ronzio: bzzzzzz... Rimane solo chi deve spiegare il gioco:


“A causa di un esperimento genetico, c'è stata una invasione di uomini-mosca. Un solo animale può sconfiggerli: sono gli uomini-ragno.”


Perciò è necessario scegliere, nel gruppo, i migliori uomini-ragno per poter svolgere una missione tanto delicata. Il gruppo si divide così in due squadre. Gli aspiranti uomini-ragno di ciascuna squadra devono passare un periodo di allenamento per poter imparare a spostarsi lungo i fili di una ragnatela. Per far ciò dovranno compiere un percorso (magari piuttosto impervio) predisposto, lungo o accanto un nastro biancorosso. Questo dividendosi in coppie: una persona, bendata, deve camminare; l'altra, a cavalcioni sulla prima, la deve dirigere. Devono imparare ad acchiappare le mosche al volo. Per fare questo, la squadra si dividerà in due gruppi, a debita distanza, muniti di un certo numero di palle di nastro da pacchi. Devono tirarsi le palle tra i gruppi, prenderle al volo e consegnarle (mettendole in un secchio o altro contenitore). Le palline che non riusciranno a prendere al volo potranno raccoglierle e ritirarle. Alla fine del tempo a disposizione si conterà quante palle sono state prese al volo. A seconda del modo in cui ogni prova è stata passata, si consegnerà alla squadra un certo numero di vite. Quindi ciascuna squadra farà l'altra prova (entrambe devono avere la stessa durata!) Al termine di questa fase "preliminare" avviene la battaglia vera e propria. Ogni squadra si divide in gruppi da cinque persone: gli uomini-ragno. Ogni ragno è formato da un corpo centrale, a cui sono legate per mezzo di un cordino quattro zampe. Inoltre ogni squadra avrà una base, in cui si trovano tutte le vite conquistate. Il campo da gioco (ovvero la distanza tra le basi) dovrebbe essere piuttosto grande; si possono creare le basi anche in posti un po' impervi, come boschi, ... In questo modo i giocatori devono stare attenti ad andare tutti nella stessa direzione, per non ritrovarsi "attorcigliati" attorno ad un albero! Scopo del gioco è quello di conquistare le vite degli avversari, prelevandone una alla volta dalla base avversaria per poi portarne, sempre una per una, nella propria. Se la zampa di un ragno riesce a toccare la testa del corpo centrale di un ragno dell'altra squadra, quest'ultimo è costretto a cedere la vita che sta portando; solo se la possiede con sé. Al termine del gioco si contano le vite.


 


2. Ti regalo un gagliardetto


 


✓ Numero di giocatori: due squadre


✓ Materiale: triangoli di cartoncino leggero, di circa 30 cm di lato, di 4 colori, 4 rotoli di nastro isolante di vari colori, 4 forbici, 4 rotolini di spago


✓ Terreno: campo aperto, cortile


 


Ogni squadra ha una base, posta preferibilmente distante dalle altre. Con il materiale che ha (triangoli dello stesso colore, 1 rotolo di nastro isolante, ecc.) deve preparare il maggior numero possibile di gagliardetti, ovviamente tutti dello stesso colore. I gagliardetti devono essere quindi arrotolati, legati con lo spago e portati in dono ai giocatori delle altre squadre, che hanno colori differenti. Il regalo non può certo essere rifiutato! I gagliardetti devono essere equamente distribuiti tra le altre squadre: alla fine del tempo, gli animatori conteranno il MINIMO numero di gagliardetti di ogni colore presenti nelle basi. Ad esempio se la squadra A porta 6 gagliardetti alla squadra B ed alla squadra C, e solo 4 alla D, il loro "punteggio" sarà 4.


 


3. Gli stregoni


 


✓ Numero di giocatori: due gruppi


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: ovunque


 


Questo gioco si può usare nell’attesa dell’arrivo dei giocatori, magari prima della partenza per una gita.


Nominate un gruppo di stregoni composto da pochi giocatori. Questi devono incantare, al tocco i restanti, che si immobilizzeranno. Chi sarà ancora salvo dovrà rompere l'incantesimo liberando i propri compagni, sempre al tocco. Ogni 3 o 4 minuti fermate il gioco: se gli stregoni non sono ancora riusciti ad immobilizzare tutti quanti hanno perso. Quindi fate entrare i nuovi arrivati e cambiate gli stregoni.


 


4. I 100 cantoni


 


✓ Numero di giocatori: un gruppo


✓ Materiale: giornale


✓ Terreno: ovunque


 


Appena un nuovo giocatore arriva, appoggiate per terra delle pagine di giornale: serviranno da base. Ogni giocatore occupa una base. Al grido "Cambio!" ognuno deve immediatamente cambiare base. Date solo pochi secondi di tempo: qualcuno si aggirerà sperduto!!! Potete anche dare istruzioni vincolanti che riguardano alcuni giocatori, ad esempio: "Massimiliano prende il posto di Mario, Mario quello di Luigi, gli altri cambiano". Infine potete "minare" una base: l'ultimo giocatore sarà costretto ad andarci, e salterà in aria!


 


5. Il saluto


 


✓ Numero di giocatori: un gruppo


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: ovunque


 


I giocatori sono in cerchio. Sceglietene che inizia a correre in senso orario. Questi deve toccare un altro giocatore a sua scelta, che inizierà a correre nel senso opposto. Quando i due giocatori si incrociano, si danno la mano e si salutano; quindi riprendono a correre. Vince il giocatore che per primo riesce ad occupare il posto appena lasciato vuoto.


 


6. Il toro nell'arena


 


✓ Numero di giocatori: uno contro tutti


✓ Materiale: coperchio o scudo, palloni


✓ Terreno: campo aperto, cortile


 


Un giocatore (toro) si trova al centro di una grossa area delimitata (arena). In mano ha un coperchio (scudo) con cui si deve difendere dalle pallonate lanciate dagli altri giocatori, disposti intorno all'arena. Se il toro viene colpito, chi ha tirato la palla prende il suo posto.


 


7. Gli ingranaggi


 


✓ Numero di giocatori: due gruppi


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: ovunque


I giocatori formeranno due cerchi concentrici: sono le ruote dentate di due ingranaggi. Inizialmente i due "ingranaggi" gireranno in senso opposto: ad esempio i giocatori interni gireranno in senso orario, quelli esterni in senso antiorario. Gli ingranaggi sembrano funzionare! Durante questa prima fase, tutti cantano una canzone. Quando l’animatore griderà “Stop!” gli ingranaggi si fermeranno ed ogni giocatore dovrà stringere la mano sinistra al giocatore che gli sta di fronte (dell'altro cerchio) e salutare con la destra dicendo ad alta voce (Ciao, io sono Marco). Se gli ingranaggi funzionano alla perfezione, ogni giocatore di un cerchio sarà abbinato ad uno dell'altro... ma non sarà così !!!


 


8. Gatti & Topi


 


✓ Numero di giocatori: due gruppi


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: campo aperto, cortile


 


[image: image]


Dividete il gruppo in gatti e topi. I gatti (G) e i topi (T) si dispongono su due righe parallele piuttosto ravvicinate, faccia a faccia. Un animatore racconta una storia: quando nomina uno dei due animali (ad esempio i GATTI), i giocatori chiamati scattano all'inseguimento degli altri (TOPI). I (topi), per essere salvi, devono superare la linea posta dietro di loro; i (gatti) devono bloccarli al tocco prima che ciò accada. Chi racconta la storia, dovrà ovviamente tendere trabocchetti...


 


9. Un palmo di mano


 


✓ Numero di giocatori: un gruppo


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: ovunque


 


Provate i riflessi dei giocatori! Entrambe le mani avanti. Quando l’animatore esclama "Pepete!", tutti devono rivolgere il dorso di entrambe le mani in alto. Quando invece viene chiamato il "Clappete!", deve andare in alto il palmo delle mani. I giocatori dovranno però tenere sempre lo sguardo rivolto sulle mani dell’animatore che non sempre si muoveranno correttamente... L’animatore per confondere, può anche muovere le mani indipendentemente l'una dall'altra! (Una in su, l'altra in giù). Chi sbaglia la prima volta continua a giocare con una sola mano; al secondo errore, si è eliminati.


 


10. I bracconieri


 


✓ Numero di giocatori: un gruppo e due giocatori


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: ovunque


 


Un giocatore è il bracconiere, un altro il guardiacaccia. Il bracconiere non sa qual è il guardiacaccia. Tutti i giocatori sono disposti in cerchio, al centro del quale è disposto un fazzoletto che rappresenta la lepre. Il bracconiere dovrà:


1. Uscire dal proprio posto, fuori dal cerchio


2. Entrare nel cerchio. I due giocatori tra cui il bracconiere è entrato alzeranno il braccio per indicare il "buco"


3. Prendere la lepre


4. Uscire dal cerchio, passando per il "buco" dal quale era entrato


5. Tornare al proprio posto


Il guardiacaccia, che è un giocatore del cerchio ignoto al bracconiere, lo deve cogliere in flagrante: questo significa che il guardiacaccia potrà uscire dal proprio posto solo quando il bracconiere avrà messo le mani sulla lepre. È proprio a questo punto che scatta l'inseguimento: il guardiacaccia deve toccare il bracconiere prima che questi ritorni a posto. In ogni caso il guardiacaccia non può entrare nel cerchio: deve quindi inseguire il bracconiere al di fuori di esso.


 


11. Il segugio e il cacciatore


 


✓ Numero di giocatori: un gruppo e due giocatori


✓ Materiale: nessuno


✓ Terreno: ovunque


 


I giocatori sono in cerchio. Vengono scelti a turno due giocatori, uno sarà la lepre e l’altro il segugio. La lepre scappa ed il segugio la deve catturare toccandola. Però mentre la lepre può fare un percorso qualsiasi, entrando e uscendo dal cerchio, il segugio deve seguire esattamente il percorso della lepre. Quando l’animatore griderà “CAMBIO!”, la lepre ed il segugio si invertiranno.


 


12. Il pipistrello e il moscerino


 


✓ Numero di giocatori: un gruppo e due giocatori


✓ Materiale: due bacchette o bastoncini (opzionali)


✓ Terreno: ovunque


 


I giocatori formano un cerchio piuttosto grande. Un giocatore è un parente di un pipistrello, che caccia di notte: per questo viene bendato. Dovrà acchiappare il moscerino sfruttando il sonar. Il moscerino, altro giocatore, deve fare continuamente rumore: ad esempio battendo le mani oppure due bastoncini. L'inseguimento deve avvenire sempre all'interno del cerchio.


 


13. La corsa di palloni


 


✓ Numero di giocatori: due gruppi


✓ Materiale: due palloni di diverso colore


✓ Terreno: ovunque


 


Il gruppo è in cerchio. Dividete i giocatori alternativamente (in due squadre), quindi consegnate due palloni di diverso colore a due giocatori diametralmente opposti, appartenenti a squadre diverse. Al “VIA!” i giocatori di ciascuna squadra si passano il pallone in senso orario (saltando quindi i giocatori dell'altra squadra) finché uno dei due palloni supererà l'altro. Potete dire che i palloni sono auto da corsa...
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Al mio piccolo cucciolo d'uomo Samuele,

Perché prima di conoscerlo, quando non ero ancora un padre, ho
fatto ridere, giocare e stupire migliaia di bambini con giochi,
spettacoli, feste e magie.

Speranzoso di poter lasciare un ricordo delle mie capacita, ho
deciso di raccogliere una parte delle mie conoscenze in questa
piccola guida affinché tutti le possano apprendere.

Buona lettura :-)
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continua a sostenere i miei progetti, vorrei che sapesse che 'amo
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scrivere.
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