PORTA OGGETTI

Cercare degli oggetti che iniziano con una lettera scelta tra: F, S o T
PROBOSCIDE

Ai ragazzi viene data una cannuccia a testa. Devono “aspirare” alcuni piccoli pezzettini di carta sparsi sul pavimento e metterli dentro un bicchiere. I pezzettini devono essere portati solamente con la cannuccia e non in altro modo.

VICINI… VICINI..

A coppie si pescano dei biglietti che indicano due parti del corpo; i due dovranno inserire il biglietto tra le parti del corpo segnate senza farle cadere e fare 3 giravolte. Quando cade un biglietto, la coppia deve rifare pescando un altro biglietto.
CORSA CON IL CIECO

I giocatori si dividono in coppie che dovranno mettersi schiena contro schiena e intrecciare le braccia. In questo modo uno dei giocatori vedrà il percorso e l'altro no. Le coppie dovranno raggiungere, il più velocemente possibile, una linea a 50 metri di distanza e superata la linea, dovranno tornare indietro senza girarsi. In questo modo il giocatore che prima aveva guidato la corsa diventerà cieco. E' proibito sostenere il proprio compagno sulla schiena.
1,2,... CIP

Un componente scelto dalla squadra deve contare da 1 a 30, sostituendo i numeri che contengono il 3 o sono multipli di 3 con “cip”. Se sbaglia si passa la parola ad un altro giocatore e così via finchè la sequenza sarà detta tutta giusta.
CORSA NEI SACCHI
Gareggia un concorrente per squadra; essi devono percorrere una percorso di una certa lunghezza con il sacco. Il tempo massimo da non superare è di 30 secondi.

TIRO ALLA FUNE

Si fanno tre manches, vice chi arriva prima a 2 vittorie.

PALLA PRIGIONIERA

In un campo delimitato da una linea centrale e da due linee di fondo bisogna catturare gli avversari colpendoli, senza controbalzi, nella loro metà campo e cercando di non farsi bloccare la palla al volo per non essere catturati. Chi viene preso è prigioniero oltre la linea di fondo degli avversari e per liberarsi deve colpirli quando riesce a recuperare il pallone oppure prendendolo al volo quando questo è lanciato dai suoi compagni liberi. (si può prendere anche di controbalzo; non ci si libera prendendo la palla al volo; si può tirare solo rasoterra;…)

LANCIO DELLE PALLINE

Si devono lanciare le palline (o altri ogggetti) nel campo avversario, raccogliendo e ributtando nel campo avverrsario anche le palline che arrivano dalla squadra avversaria. Dopo un tempo stabilito, vince chi si ritrova il minor numero di palline sul proprio campo.
HOCKEY SU PRATO

Si confrontano due squadre su un campo in cui sono tracciate due porte. Si gioca con una pallina che i giocatori dovranno colpire con una bottiglia di plastica cercando di indirizzarla nella porta avversaria.

OGGETTI DA RICORDARE

Il conduttore prende un vassoio, degli oggetti ( forbici, chiave, penna, gomma...) e li tiene coperti con una tovaglietta. Al momento in cui dichiara l'inizio del gioco scopre gli oggetti per 15 secondi circa... dopodiché, li ricopre. A questo punto i partecipanti hanno 30 secondi per trascrivere il maggior numero degli oggetti che si ricordano... Vince chi avrà la memoria più "lunga"...
GIOCO DELL’IMBUTO
A turno ogni giocatore è invitato a sistemarsi un imbuto nei pantaloni. Gli si alza la testa. Sulla fronte gli viene posizionata una moneta. Vince chi... riesce a buttare la moneta nell'imbuto. 
OBIETTIVO BENDATO
Si dividono i partecipanti in due squadre. Ogni squadra elegge un suo rappresentante, che verrà bendato. 
L'animatore sceglie un oggetto da raggiungere (ad esempio una sedia), lo sistema in vista e poi benda i due rappresentanti, facendo perdere loro l'orientamento. 
Ogni squadra, restando seduta, dovrà guidare con la voce il proprio rappresentante verso l'obiettivo. 

Si possono aggiungere delle restrizioni: 
- non si può chiamare la persona bendata per nome 
- non si possono dire altre parole che destra e sinistra 
Guadagna un punto chi arriva per primo all'obiettivo (se è una sedia, guadagna il punto il primo che ci si siede sopra!) 
Si può complicare il gioco spostando l'obiettivo mentre i giocatori sono bendati... confusione e divertimento assicurati!!!

LANCIO DELLA PIASTRA

Il gioco consiste nel lanciare un dischetto il più vicino possibile ad una parete o altro ostacolo Ogni giocatore ha a disposizione tre lanci. Vince chi con la sua “piastra” si avvicina maggiormente alla linea di riferimento.

DIMMI UNA PAROLA CHE..
L'animatore ha un po' di foglietti, su ognuno dei quali c'è una lettera dell'alfabeto. I giocatori vengono divisi in due o più squadre. Ogni squadra elegge un caposquadra (consigliate di scegliere qualcuno affidabile e veloce) che può essere cambiato durante il gioco. Le squadre sono equidistanti dall'animatore. 
L'animatore estrae a caso una, due, tre o più lettere (a seconda della difficoltà che volete dare) senza farle vedere immediatamente. Poi dice: 'Dimmi una parola che... ' 
- Contiene le lettere estratte 
- Incomincia per una delle lettere estratte 
- Finisce per une delle lettere estratte 
Esempio: Estraiamo le due lettere A e R. L'animatore dice, ad alta voce: Dimmi una parola che contiene le lettere A ed R! Il caposquadra si consulta con la propria squadra per trovare la parola e corre a dirla all'animatore. Dice la soluzione il caposquadra che arriva per primo. Se sbaglia, la squadra che è arrivata per seconda può fare un tentativo e così via. Vince la squadra che raggiunge per prima un certo punteggio concordato in partenza
FAZZOLETTONE DEGLI ANIMALI
Si dividono i giocatori in due squadre, che si dispongono in fila indiana, dietro la linea di partenza, dopo aver assegnato a ogni componente della squadra un numero crescente dal primo all'ultimo. 
L'animatore, a qualche metro dalla linea, ha in mano un fazzolettone. Fin qui, è come il gioco classico del fazzoletto. 
Ora arriva il bello: l'animatore chiama un numero e dice il nome di un animale. I due giocatori con quel numero devono cercare di afferrare il fazzoletto muovendosi come viene loro detto. Esempio: Numeri UNO a FORMICA, via! I primi giocatori delle due squadre si spostano verso il fazzoletto toccando a ogni passo la punta di un piede col tacco dell'altro. 
Altri passi: 
- elefante: passi giganti 
- gambero: camminata all'indietro 
- canguro: salto a piedi uniti 
- paguro: camminata laterale 
- pollo: sbattendo le ali e facendo il verso del pollo 
- astronauta: simulando la bassa gravità 
... e altri, a seconda di come vi viene in mente. 
Guadagna un punto per la propria squadra il giocatore che raggiunge per primo il fazzoletto. 
Si può anche decidere che il punto va a chi imita meglio il passo assegnato.

Vince la squadra che per prima raggiunge un certo punteggio, concordato in precedenza

LATTINA SLALOM
Materiale necessario: - lattine vuote  - materiale per uno slalom (birilli, sedie, ecc...) I giocatori vengono divisi a coppie. 
I giocatori di ogni coppia si danno le spalle e, con il sedere, stringono tra di loro una lattina. In questa posizione devono fare uno slalom arrivando in fondo al campo di gioco nel minor tempo possibile e senza far cadere la lattina (nel qual caso si assegnano dieci secondi di penalità). Vince chi completa il percorso nel minor tempo totale (tempo impiegato + penalità)

ARIA AL LENZUOLO
I ragazzi si dividono in 4 squadre. Ciascuna prende un lato del lenzuolo. Al via l'educatore getta sopra il lenzuolo una palla. L'obiettivo dei partecipanti è di farla uscire dal lato opposto al proprio.

Vince chi... riesce per più volte, in 10 minuti, a gettare la palla fuori dal lato opposto al proprio

VEDI E RICORDA
I ragazzi vengono divisi in due squadre. Partono a staffetta, superando un percorso a ostacoli e raggiungendo un cartellone con sopra delle foto (utilizzare “caccia al tesoro foto”) o dei ritagli di riviste, che devono ricordare e portare idealmente nella propria squadra. La difficoltà è data dall'educatore spazzino, che con una scopa obbliga i ragazzi a dare solo un'occhiata veloce, per non essere colpiti dalla sua ramazza.

Vince chi riesce a portare idealmente nella propria squadra tutti gli oggetti rappresentati nel cartellone, ricordandoli tutti.

SLOT MACHINE UMANA 
Tre ragazzi formano la slot machine, un quarto ne aziona la leva. Quando viene azionata la leva, i 3 ragazzi si coprono il viso e scelgono una di queste 3 espressioni: triste, felice, arrabbiato, ovviamente senza accordarsi tra loro e mostrandola in contemporanea pochi secondi dopo che la leva è stata tirata. Poi, a turno, si cambiano le posizioni in modo che ognuno tiri la leva una volta. Vince chi riesce, tirando la leva, a ottenere tutte e 3 le espressioni (triste, felice e arrabbiato), perché per ogni persona queste 3 emozioni sono tutte e 3 altrettanto importanti
IL CANE DA TARTUFO 
Prepariamo delle palle di carta con all'interno qualcosa dall'odore molto forte (noi abbiamo usato cipolla, aglio, caffè, aceto, gorgonzola, alcol, ecc...), un odore per squadra, e le distribuiamo per terra (è preferibile svolgere il gioco al chiuso o almeno dove il pavimento è liscio, per evitare sbucciature alle ginocchia). Si assegna a ogni squadra un odore da cercare. Al via i concorrenti devono avvicinarsi alle palle e senza toccarle devono annusarle. Se pensano di aver trovato la palla con l'odore assegnato alla propria squadra la prendono e la depositano nella propria base. Una volta toccata, la palla deve essere obbligatoriamente portata alla base.

Vince la squadra che, dopo un certo tempo, ha trovato più palle con l'odore assegnatole. E' bene prevedere una penalità per le palle dall'odore sbagliato (altrimenti i ragazzi le prendono tutte e si perde lo scopo del gioco).

BOWLING DA TAVOLO
Disegnare su un foglio di carta n. 6 birilli (magari a fantasia se sei circondato da piccoli). Inizia chi lancia il tiro più alto.
Ogni giocatore dispone di n. 2 lanci. Il primo giocatore lancia il dado e il n. che esce indica il n. di birilli che si è buttato giù. 
Poi esegue il secondo lancio ma questa volta deve ottenere un n. uguale o minore al n. di birilli che è rimasto in piedi altrimenti la palla va a vuoto. Se il numero uscito è uguale al n. di birilli ancora in piedi, allora fai 'strike'. 
1 punto per ogni birillo 'caduto', 8 punti se fai 'strike' al secondo colpo, 10 punti se fai strike al primo lancio ottenendo un 6.  Vince chi... ottiene il punteggio più alto dopo 5  manches.

GIRO DELLE PALLINE I membri di ciascuna squadra si mettono in fila e, uno alla volta, percorrono un percorso a ostacoli (scatolone, secchio, giro su se stesso, ecc.) portando una pallina su un cucchiaio che tengono in bocca. Se la pallina cade si ricomincia dall'inizio; un concorrente parte solo quando il precedente ha completato il giro e gli ha consegnato la pallina. Il tutto deve essere fatto senza superare il tempo massimo di 20·n secondi, dove n è il numero di concorrenti (non fare un percorso troppo lungo).

GIRO CON GLI SPAGHETTI I membri di ciascuna squadra si dispongono a coppie e percorrono un percorso ad ostacoli restando uniti tra di loro tramite un spaghetto tenuto in bocca (che non si deve rompere pena la ripartenza). Si effettua la gara a staffetta oppure in una singola mance.
LANCIO DEL FREESBEE. Ciascun giocatore ha a disposizione un lancio. Vince chi lancia il freesbbe più lontano di tutti.

IL GALATEO Ogni concorrente ha 30 secondi per scartare una caramella con coltello e forchetta.

IL TEMPO DELLE MELE Uno dei concorrenti ha 30 secondi per afferrare con i denti una mela che galleggia in un secchio contenente acqua per metà.
Si consiglia di lavare accuratamente la mela dopo ogni uso, al fine di evitare che i rimasugli del pranzo di un concorrente passino, attraverso la mela, tra i denti degli altri.

LA PAROLA MAGICA I concorrenti hanno 10 secondi per urlare tutte le parole contenute in un foglio: vincono se l'animatore addetto al gioco sente urlare la parola magica che si era scelto.

Si consiglia di spiegare bene il gioco ai ragazzi, tenendo nel frattempo il foglio con le parole ben nascosto: i secondi devono essere dieci, e c'è solo una possibilità.
FAZZOLETTO, 

CACCIA PANTERA ROSA, 

VOCINA VOCIONE

