LA PROVA DEL CUOCO

Intro

Come in ogni palinsesto che si rispetti, anche nel nostro ci deve essere un momento… “culinario”! Eccovi perciò una serie di giochi abbastanza… monotematici!

Scopo del gioco

Divertirsi e vincere più giochi possibile. E’ importante cercare di coinvolgere tutti i ragazzi, anche e soprattutto i più timidi, per far rompere il ghiaccio e creare affiatamento all’interno dei gruppi.

Giochi

1. Assalto alla dispensa

Ad un’estremità del campo da gioco si trova il mucchio del materiale. Le squadre si trovano all’estremità opposta ed al via alcuni giocatori per squadra partono, saltellando da una “boa” all’altra (rappresentate da fogli di giornale) per cercare di recuperare il materiale. Se un giocatore cade dalla boa mettendo il piede a terra deve ripartire da capo. Ogni concorrente può prendere solo un oggetto alla volta. Non esiste alcun vincolo sul numero di giocatori che può partire, ma visto che in due su di un foglio non ci si sta… Se due giocatori avversari si contendono una stessa boa non possono buttarsi a terra ne tantomeno spararsi. Dovranno mettersi d’accordo su chi deve indietreggiare! Vince la squadra che ha recuperato più oggetti.



Squadra A


Materiale


Squadra B

Esempio di percorso: alcune squadre potrebbero essere costrette a condividere delle “boe”

Materiale:

· fogli di giornale

· tovaglie di carta

· posate, bicchieri e piatti di plastica

2. Il cameriere impedito

Utilizzando il materiale recuperato nel gioco precedente ogni squadra deve preparare il proprio tavolo nel miglior modo possibile. Ogni oggetto viene portato da una coppia di camerieri formata in questo modo: due ragazzi si prendono sottobraccio e con le mani che restano libere dovranno prendere l’oggetto da un tavolo posto ad un’estremità del campo e, camminando sempre nel modo indicato, preparare il tavolo all’estremità opposta. Cambiare la coppia di camerieri dopo ogni oggetto portato.

Vince la squadra che termina per prima.

Materiale:

· oggetti recuperati nel gioco precedente

3. Mamma mia che fame!

A staffetta, al via del conduttore, parte una coppia di concorrenti per squadra, uno bendato e l’altro no. Il cieco viene guidato a parole dal compagno (che non può toccarlo!) fino ad un tavolo (magari quello preparato prima)  posto al fondo di un breve percorso sul quale si trova un bel piattone colmo di qualche goduria un po’ difficile da mangiare (per esempio biscotti sbriciolati, riso soffiato al cioccolato…). A questo punto il cieco deve imboccare il vedente, facendogli mangiare un bel cucchiaione di pappa. La coppia potrà tornare indietro a dare il cambio alla successiva solo quando il mangione avrà dimostrato all’educatore, mediante ispezione visiva, di aver gradito la pappa.

Vince la squadra che per prima finisce il cibo.

Materiale:

· bende

· cucchiai di plastica (1 per ogni mangione)

· pappa

· materiale dei giochi precedenti

4. Dopo mangiato: il caffè

Le squadre si dividono in due blocchi: i camerieri ed i bevitori. Ad ogni cameriere è associato un bevitore. I camerieri fanno la spola dal punto di partenza al punto in cui si trova il loro bevitore.

Al via del capo gioco ogni cameriere riceve un bicchiere con dell’acqua da trasportare su una sola mano, senza toccarlo con l’altra, e usando un piatto di plastica come vassoio. Quando il cameriere arriva dal suo bevitore, il suo compagno deve svuotare il bicchiere, usando esclusivamente la cannuccia in dotazione, e travasando l’acqua in una bottiglia, unica per tutta la squadra. Vince la squadra che nel minor tempo riesce a riempire la sua bottiglia.

Materiale:

· cannucce in quantità

· biccheri e piatti di plastica

· bottiglie vuote

5. Sempre dopo mangiato: il pusacafè

Giusto per smaltire il lauto pranzetto, ogni squadra dovrà fare un po’ di ginnastica, tenendo per aria un palloncino e toccandolo via via solo con le mani, i piedi, le teste, i sederi dei suoi componenti . Vince la squadra che resiste di più. Fare più manche cambiando parte anatomica!

Materiale:

· palloncini
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