CACCIA AL TESORO……………SE PIOVE

UNA SERIE DI GIOCHI DA FARE PER SQUADRA O 1 RAPPRESENTANTE PER OGNUNA

1cartellone per segnare i punteggi

VINCE CHI FA UN PUNTEGGIO PIU’ ALTO

 1 –PESCA, ….SE PUOI
materiale occorrente: tappi di sughero – bacinella o secchio con acqua

gioco a tempo.  3 ragazzi PER CIASCUNA SQUADRA  1 minuto di tempo per pescare CON LA BOCCA e le mani rigorosamente dietro la schiena, i pesci che galleggiano nel secchio . ovviamente vince chi pesca di più

2 –  MA CHI E’?

materiale occorrente: cartoncini o foglietti di carta  su ciascun foglio gli animatori scrivono una frase che può far identificare uno dei presenti  (3 foglietti, quindi tre frasi , per ogni persona da indovinare) poi si mescolano i cartoncini in un cestino, a turno le squadre pescano un indizio e quando hanno tre cartoncini ciascuno , cercano di indovinare di chi si tratta  – vince la squadra che indovina il maggior numero di persone

3 – MANNAGGIA …L’UNO

materiale occorrente: due dadi da gioco (uno per squadra) carta e penna per segnare il punteggio

Le squadre si affrontano in una strana partita a dadi devono assolutamente raggiungere i 60 punti con i lanci ma….quando una squadra ottiene 1 vede azzerato il suo bottino.

4 – STENDIBIANCHERIA

materiale occorrente: una lunga corda , mollette da bucato, fazzoletti di carta

la corda viene tesa da due ragazzi di una squadra gli altri uno alla volta, tenendo la mano destra dietro la schiena dovranno salire su una seggiola, e stendere un fazzoletto di carta, vince la squadra che in 4 minuti ha steso più fazzoletti

5 – IL MARZIANO

materiale occorrente: un cellulare e una lista di nomi di personaggi reali ma non presenti, l’animatore finge di parlare con un misterioso personaggio al termine le due squadre dovranno indovinare di chi si tratta rispondendo a turno (parte la squadra in svantaggio). Ovviamente vince chi ne indovina di più

6 – C’ERA UN ..CERINO

materiale occorrente una scatola di cerini. Le squadre si schierano l’una di fronte all’altra a tutti viene consegnato un cerino l’animatore accende il cerino del primo, il quale lo accenderà al secondo e così via. Vince la squadra che completa il percorso nel minor tempo.

7 – I CAMPANARI DELLA VAL D’AOSTA

materiale occorrente: le strofe di due canzoni gli  animatori al centro della sala sono le campane ed emetteranno il loro suono (la parola della canzone) solo quando verranno toccate dai componenti della squadra che gioca, ovviamente uno solo alla volta. Vince la squadra che indovinerà la sua canzone nel minor tempo 

