GRANDE GIOCO

(Grandi e piccoli insieme, ma con prove più facili per i piccoli)

IL GIOCO DELL'OCA

Occorrente - 2 dadi per squadra (in totale una ventina), 1 blocco di fogli per squadra, 1 tabella del gioco dell'oca per squadra, etichette pari al numero dei giocatori per la divisione in squadre. Cartelli per numerare le caselle. Occorrente per le prove. Ad ogni squadra viene consegnata una benda, una ventina di fogli, 2 pennarelli e 2 dadi che useranno nel corso del gioco.

Preparazione - Lungo il percorso si sistemano (zone intorno alla casa alpina + strada per il Sestriere + campo-1), in modo ben visibile, 70 cartelli di dimensioni A3 con i numeri delle caselle da 0 (partenza) a 70. Un animatore segue la squadra e si sposta con i ragazzi sulle varie caselle dove troverà il materiale per far eseguire le prove ed avrà un elenco delle prove da far svolgere. Vi saranno prove diverse per grandi e piccoli.

Regole - Scopo del gioco è, per ogni squadra, quello di arrivare prima possibile alla ca​sella numero 70. Il conduttore del gioco spiega il gioco. Divisione in squadre di 6 ragazzi con un metodo particolare (vedi sotto). Appena forma​ta, la squadra si reca alla casella n. 0 dove gli viene consegnato un tabellino del gioco dell'oca e dove deve tirare i dadi.

Alla casella Zero ci devono essere più animatori per smaltire il traffico che inizialmente è caotico. Per lo stesso motivo, le caselle dall'1 al 12 presuppongono domande a risposta: in queste caselle si può far eseguire la prova contemporaneamente se ci sono più squadre a dover sostenere la prova. Nelle prove dal 13 all'89 la prova è più lunga e ogni squadra deve attendere ordi​natamente il proprio turno cioè il superamento delle prove da parte delle pattuglie giunte prima. (L'arrivare in caselle senza attesa fa parte della fortuna come il tiro dei dadi).

Queste prove sono abbastanza lunghe da richiedere un tempo di esecuzione varia​bile tra il minuto e i cinque minuti. Trascorso questo tempo massimo (5 minuti) la prova sarà considerata fallita, con conseguente ritorno indietro di una casella (i tempi possono essere maggiori per i piccoli). 

Formazione delle squadre - Questo metodo è divertente, ma soprattutto selettivo, cioè fa in modo che non si precipiti​no tutti contemporaneamente alla casella numero Zero. Occorrono più di 60 etichettine rotonde di circa un centimetro di diametro e bisogna colorare ognuna di esse con dei simboli diversi a 6 a 6. Per specificare: 6 etichette completamente rosse, 6 completamente ver​di..., 6 con la stella gialla, 6 con quella blu..., 6 con un pallino rosso..., 6 metà gialle e metà verdi - ..., 6 con la X nera..., e così con fantasia fino a fare 60 : 6  10 simboli diversi.

Gli animatori predispongono prima le squadre e scrivono sotto il simbolo il nome del ragazzo; poi si dividono le etichettine e le distribuiscono contemporaneamente in modo che ciascun concorrente abbia la sua etichettina, di cui non conosce il simbolo, appiccicata sulla fronte. Al "Via!" ciascuno si deve dar da fare per capire che etichetta ha e per incontrarsi con gli altri che hanno la stessa etichetta.

Non si può parlare per chiedere o per suggerire il segno che si ha sulla fronte, ma si può fare in modo di "unire" due persone con lo stesso simbolo a gesti, mimando o... con la violenza. 

A questo punto le due persone unite hanno lo stesso simbolo e quindi... ciascuno dei due sa quale è il proprio simbolo e vanno alla ricerca degli altri componenti la propria pattuglia fino al completamento, cioè al raggiungimento della sesta persona.

Prove

0)    Partenza

1) Scrivere 8 province italiane che iniziano con la lettera P.

2) Scrivere 4 province italiane che iniziano con la lettera B.

3) Scrivere 4 province italiane che iniziano con la lettera M.

4) Scrivere 8 province italiane che iniziano con la lettera C.

5) Scrivere 4 province italiane che iniziano con la lettera V.

6) Scrivere 4 province italiane che iniziano con la lettera T.

7) Scrivere il nome di 10 nazioni europee.

8) Scrivere il nome di 10 capitali europee.

9) Scrivere il nome di 4 nazioni africane.

10) Scrivere il nome di 7 nazioni americane.

11) Scrivere il nome di 4 nazioni asiatiche.

12) Scrivere il nome di 5 capitali non europee.

13) Gioco di Kim vista.

Si dispone di 24 oggetti su un tavolo o su una coperta e si invitano i partecipanti al gioco a osservarli per 2 minuti. Al termine dell'osservazione i partecipanti devono elencare il maggior numero di oggetti possibile scrivendoli su un foglio in 5 minuti. Scaduto il tempo la prova è considerata fallita. Devono ricordarne almeno 20

14) Gioco di Kim olfatto.

Si fa annusare ad un concorrente bendato un odore (cartoncino profumato) e questo deve dire di cosa si tratta. Si ripete quindi con tutti gli altri componenti della squadra cambiando odori. Devono indovinarne 4.

15) Gioco di Kim udito.

Bendato un giocatore gli si fa ascoltare la voce di un compagno di squadra che deve indovinare. Si ripete con gli altri componenti della squadra. Devono superare la prova 4 componenti della squadra (di cui almeno 1 dei piccoli).

16) Gioco di Kim tatto.

I ragazzi, bendati, devono riconoscere un compagno al tatto. Si ripete con gli altri componenti della squadra. Devono superare la prova 3 componenti della squadra (di cui almeno 1 dei piccoli). 

17) Gioco : La tisana della principessa

Materiale: sei bicchieri, un cucchiaio per ogni giocatore e alcune zollette di zucchero.

Riempire d'acqua cinque bicchieri e sciogliervi delle zollette di zucchero rispettando una certa proporzione. Per esempio: primo bicchiere: niente zucchero; secondo: una zolletta; terzo: due zollette ecc. i bicchieri sono marcati da un segno segreto e allineati poi in ordine qualsiasi. Il sesto bicchiere contiene una soluzione esattamente simile ad uno dei primi cinque.

Un foglio di carta ed una matita per il capogioco.

Svolgimento: la principessa è una bambina viziata e molto schizzinosa. Essa ha il raffreddore e deve bere la tisana ogni sera. Fa tante storie e accetta di bere soltanto se la tisana è zuccherata né più né meno di quella del giorno prima. Perciò è stata ingaggiata una squadra di assaggiatori per scegliere fra le differenti succulente tisane preparate dal capocuoco delle cucine reali quella che al gusto somiglia di più alla tisana della sera prima (sesto bicchiere).

Ogni giocatore si avvicina alle tazze e con il cucchiaio assaggia prima la tisana del giorno precedente e poi le cinque tisane del giorno proposte dal cuoco tra le quali deve scegliere quella per la principessa. Oppure bisogna classificare le cinque tisane secondo la concentrazione in ordine crescente o decrescente (ricordarsi di sciacquare il cucchiaio tra una degustazione e l'altra).

18) Passo del ragno (mani e piedi a terra): 4 m per tutti (1 giocatore per volta)

19) Passo del canguro (salti): 10 m per tutti (1 giocatore per volta).

20) Passo della rana (salti a gambe piegate): 5 m per ciascuno (1 giocatore per volta).

21) Palleggio ping pong: 10 palleggi per 2 componenti della squadra.

22) Palleggio ping pong: 5 palleggi alternati (un diritto, un rovescio) per 2 componenti della squadra.

23) Palleggio ping pong a coppie: 10 palleggi tra l'uno e l'altro per 4 componenti della squadra.

24) Tiro a canestro: 2 tiri a testa. Bisogna fare almeno 4 canestri.

25) Chi sono?

A due 2 componenti della squadra a turno viene messo un cartoncino sulla schiena con il nome di un personaggio che devono indovinare facendo delle domande agli altri. Le domande devono devono avere come risposta solo “sì” o “no”.

26) Palleggio a volo: in cerchio di 4 m di raggio tenere in alto per 15 palleggi consecutivi; possibilità di provare fino alla fine del tempo concesso (5 minuti).

27) Cantare "Rose Rosse".

28) Cantare una canzone a scelta di animali.

29) Cantare e mimare una canzone a scelta.

30) Segui la melodia

Sul terreno vengono messi diversi ostacoli o oggetti . Vengono spiegati ai ragazzi 4 versi differenti da usare per guidare un giocatore bendato attraverso gli ostacoli. Per indicare di andare a destra verrà usato il verso della mucca; per la sinistra quello dell’asino; per andare avanti la papera; per andare indietro la gallina.

Devono giungere a destinazione 2 componenti della squadra nel tempo concesso (sempre 5 minuti).

N.B. tra un concorrente e l’altro bisogna cambiare la disposizione degli ostacoli.

31) Raccontare 3 barzellette su uno stesso tema.

32) Fare una scenetta a scelta.

33) Moltiplicare 8421 x 7942 =

34) Dire in 1 minuto l'alfabeto al contrario (tempo max 5 minuti possono tentare fino allo scadere del tempo).

35) Trovare 5 fiori diversi.

36) Trovare 2 insetti diversi (senza ucciderli!).

37) Indicare il nome di 2 piante presenti.

38) Far vedere 7 fotografie di piante e saperne riconoscere almeno 5.

39) Far vedere 7 fotografie di animali e saperne riconoscere almeno 5.

40) Far vedere 7 fotografie di piante aromatiche e saperne riconoscere almeno 3.

41) Corsa slalom tra i birilli palleggiando.

42) Corsa in equilibrio su pietre.

43) Indovina il disegno

A turno 2 concorrenti disegnano un verbo (dondolare e raccogliere). La squadra deve indovinare.

44) Indovina il proverbio

A turno 2 concorrenti disegnano un proverbio (Tanto va la gatta al ladro che ci lascia lo zampino e Chi la fa l’aspetti). La squadra deve indovinare.

45) Sasso sul piede (percorrere il tragitto con un sasso in bilico sul piede) per 6 m per tutti (1 giocatore per volta).

46) Passo della formica (passi piccolissimi con un piede subito avanti all’altro) per 6 m per tutti (1 giocatore per volta).

47) Nome di 4 dei 7 re di Roma.

48) Nome di 10 personaggi dei fumetti (non più di 2 per fumetto)

49) Nome di 3 Presidenti della Repubblica Italiana.

50) Nome di 10 personaggi dei cartoni animati (non più di 1 per cartone).

51) Mima il proverbio

A turno 2 concorrenti mimano un proverbio (Il lupo perde il pelo ma non il vizio e A caval donato non si guarda in bocca). La squadra deve indovinare. La prova è superata solo se vengono indovinati tutti e due i proverbi nel tempo massimo.

52) Valutazione del peso di una pietra : la squadra si consulta e fornisce una sola risposta (non una a testa).

53) Valutazione della lunghezza di un bastoncino :  la squadra si consulta e fornisce una sola risposta.

54) Valutazione della capacità di un bicchiere : la squadra si consulta e fornisce una risposta.

55) Scrivere una catena di 40 parole dove la sillaba finale della prima parola corrisponda alla sillaba iniziale della seconda. Partire da Quadro (es. quadro – dromedario – rione …)

56) Andare da Mondo a Canto in 4 passaggi con parole sensate e senza aggiungere o togliere lettere 

57) Andare da Salto a Carte in 5 passaggi con parole sensate e senza aggiungere o togliere lettere 

58) Traduzione di un messaggio in chiave (eventualmente aiutare la squadra segnalando che ci sono stati spostamenti nelle righe e nelle colonne)

59) Traduzione di un messaggio in chiave (come sopra)

60) Traduzione di un messaggio in chiave (come sopra)

61) Corsa degli spaghetti

A coppie i concorrenti devono portare al traguardo intero uno spaghetto tenendolo tra i denti. La prova è superata se si portano almeno 4 spaghetti

62) Risolvere un rebus

63) Risolvere un anagramma

64) Tiro a bersaglio: 



a 5m tirare due palline ciascuno in un cestino: la prova è superata se 5 palline entrano.

65) Tiro al bersaglio (barattoli): 

gioca solo un componente della squadra che deve abbattere con non più di 8 lanci almeno 13 barattoli su 15. Se la squadra capiterà di nuovo su questa casella il ragazzo che ha già tirato non potrà più tirare.

66) Tiro al bersaglio (pallina): 

gioca solo un componente della squadra che deve colpire il bersaglio almeno 4 volte su 8. Se la squadra capiterà di nuovo su questa casella il ragazzo che ha già tirato non potrà più tirare.

67) Due tiri a calcio a testa in una porticina: superata se ne entrano 6.

68) Due tiri a canestro per ciascuno all'indietro: superato se ne entrano 2.

69) Due tiri a cestino con pallina e racchetta da ping pong per ciascuno: superato se ne entrano 4.

70) Giardino dell'oca.

Soluzioni 

1) Pavia, Padova, Pordenone, Piacenza, Parma, Pisa, Pistoia, Prato, Perugia, Pesaro, Pescara, Potenza, Palermo.

2) Biella, Bergamo, Brescia, Bolzano, Belluno, Bologna, Benevento, Brindisi, Bari.

3) Mantova, Modena, Milano, Massa, Macerata, Matera, Messina.

4) Cuneo, Cremona, Como, Chieti, Caserta, Crotone, Catanzaro, Cosenza, Caltanissetta, Catania, Cagliari.

5) Verbania, Varese, Vercelli, Venezia, Verona, Vicenza, Viterbo, Vibo Valentia.

6) Torino, Treviso, Trento, Trieste, Terni, Teramo, Taranto, Trapani.

7) Albania, Andorra, Austria, Bielorussia, Belgio, Bosnia-Erzegovina, Bulgaria, Croazia, Rep. Ceca, Danimarca, Estonia, Finlandia, Francia, Ex Rep. Iugoslava di Macedonia, Germania, Gran Bretagna, Grecia, Irlanda, Islanda, Italia, Lettonia, Liechtenstein, Lituania, Lussemburgo, Malta, Moldavia, Monaco, Norvegia, Paesi Bassi, Polonia, Portogallo, Romania, Russia, Slovacchia, Slovenia, Spagna, Svezia, Svizzera, Ucraina, Ungheria, Città del Vaticano, Rep. Fed. Iugoslava.

8) Tirana, Andorra, Vienna, Minsk, Bruxelles, Sarajevo, Sofia, Zagabria, Praga, Copenaghen, Tallinn, Helsinki, Parigi, Belgrado, Berlino, Londra, Atene, Dublino, Reykjavik, Roma, Riga, Vaduz, Vilnius, Lussemburgo, Valletta, Cisinau, Monaco, Oslo, Amsterdam, Varsavia, Lisbona, Bucarest, Mosca, Bratislava, Lubiana, Madrid, Stoccolma, Ginevra, Kiev, Budapest, Città del Vaticano, Belgrado.

9) Algeria, Angola, Botswana, Burkina Faso, Burundi, Camerun, Capo Verde, Ciad, Costa d’avorio, Congo, Gibuti, Egitto, Eritrea, Etiopia, Gabon, Guinea, Kenia, Libia, Liberia, Madagascar, Marocco, Mozambico, Niger, Nigeria, Senegal, Somalia, Sudan, Tunisia, Zimbawe…

10) Canada, Stati Uniti, Messico, Argentina, Bolivia, Brasile, Cile, Perù Colombia, Ecuador, Guyana , Paraguay, Uruguay, Suriname, Brasile, Venezuela, Panamà, Nicaragua, Cuba…

11) Afghanistan, Armenia, Bangladesh, Brunei, Cina, Cipro, India, Indonesia, Iran, Iraq, Israele, Kuwait, Libano, Malesia, Mongolia, Nepal, Filippine, Corea, Taiwan, Turchia, …

12) Algeri, Il Cairo, Sidney, Addis Abeba, Tripoli, Tunisi, Rabat, Pechino, Tokjo, Gerusalemme, Nuova Delhi,  Ottawa, Città del Messico, Washington, Buenos Aires, Santiago, Brasilia, Lima…

14)  
Caffè, origano, camomilla, peperoncino, cannella

17)  
Il bicchiere n°3

33) 66.879.582

34) z v u t s r q p o n m l i h g f e d c b a 

38) Pesco, vite, olivo, quercia, edera, ippocastano, biancospino

39) Libellula, airone cinerino, moretta, germano reale, asino, struzzo, anatra

40) Ortica, tarassaco (girasole),asparago, patata, carciofo, grano, alloro

43) dondolare e raccogliere

44) Tanto va la gatta al lardo che ci lascia lo zampino e Chi la fa l'aspetti.

47) Romolo, Numa Pompilio, Tullio Ostilio, Anco Marzio, Tarquinio Prisco, Servio Tullio, Traquinio il  

Superbo

49)  
Leone, Pertini, Cossiga, Scalfaro, Ciampi…

51) 
Il lupo perde il pelo ma non il vizio - A caval donato non si guarda in bocca.


52)  
il peso della pietra è 500 g sono accettabili risposte comprese tra 400 g e 600 g

53)  
la lunghezza del bastoncino è 20 cm sono accettabili risposte comprese tra 16 cm e 24 cm

54)  
la capacità del bicchiere è 0.2 l sono accettabili risposte comprese tra 0,1 l e 0,3 l

56)  
Mondo, tondo, tonto, tanto, canto

57)  
Salto, malto, Malta, Marta, Marte, carte

58)  
righe alternate “Un cuore di bambino vede oltre gli occhi di un adulto”

59)  
colonne alternate “Dovrete saper guardare oltre le apparenze”

60)  
righe e colonne alternate “La sensibilità passa da un cuore buono”

62)  
Occhio distratto

63)  
Chi dorme non piglia pesci

Occorrente e luoghi per le prove del gioco dell’oca.

Ad ogni squadra viene consegnata una benda, una ventina di fogli, 2 pennarelli e 2 dadi che useranno nel corso del gioco (questi oggetti non vengono quindi indicati nell’elenco dell’occorrente per ogni casella).

OCCORRENTE









LUOGO

1 - 12) Nessun materiale









Qualsiasi

13)  24 oggetti disposti su di una coperta







Qualsiasi

14)8 cartonicini profumati o sacchetti contenenti aromi, 1 benda





Qualsiasi

15)  


/








Qualsiasi

16)  


/








Qualsiasi

17)  6 bicchieri con acqua zucch. in diverse concentraz. (2 sono uguali), cucchiaini



Qualsiasi

18) 


/







Spiazzo lungo almeno 4m

19)  


/







Spiazzo lungo almeno 10m

20)  


/







Spiazzo lungo almeno 5m

21) racchette e palline da ping pong, tavolo da ping pong






Sala giochi

22) come sopra










Sala giochi

23) come sopra










Sala giochi

24) canestro, pallone








Fuori dalla sala giochi

25) 3 cartoncini con nomi di personaggi







Qualsiasi 

26) pallone







Spiazzo largo per cerchio di raggio 4m

27)  


/








Qualsiasi

28)  


/








Qualsiasi

29)  


/








Qualsiasi

30) 20 ostacoli (bicchieri con pietre)
 






Spiazzo largo

31)  


/








Spiazzo

32)  


/








Qualsiasi

33)  


/








Qualsiasi

34)  


/   








Qualsiasi

35)  


/








Qualsiasi

36)  


/ 








Qualsiasi

37)  


/








Qualsiasi

38) 7 fotografie di piante









Qualsiasi

39) 7 fotografie di animali









Qualsiasi

40) 7 fotografie di piante aromatiche







Qualsiasi

41) birilli e pallone









Spiazzo 

42) pietre grosse per corsa su pietre








Spiazzo

43)  


/








Qualsiasi

44)  


/








Qualsiasi

45)  1 sasso









Spiazzo lungo almeno 6m

46)  


/







Spiazzo lungo almeno 6m

47)  


/








Qualsiasi

48) 


/








Qualsiasi

49) 


/








Qualsiasi

50)  


/








Qualsiasi

51)  


/








Qualsiasi 

52) 1 pietra










Qualsiasi

53) 1 bastoncino










Qualsiasi

54) 1 bicchiere di carta









Qualsiasi

55)  


/








Qualsiasi

56)  


/








Qualsiasi

57)  


/








Qualsiasi

58)  


/








Qualsiasi

59)  


/








Qualsiasi


60)  


/








Qualsiasi

61) 1 pacco di spaghetti








Spiazzo lungo

62)  


/








Qualsiasi

63)  


/








Qualsiasi

64) 2 palline e 1 cestino 









Spiazzo

65) 15 barattoli e 8 palline (anche meno, ma da usare più volte)





Spiazzo

66) bersaglio e freccette 









Muro

67) 1 scatola delle scarpe, 1 pallina








Spiazzo

68) canestro e pallone








Fuori dalla sala giochi

69) cestino, palline e racchetta da ping pong







Spiazzo

70) Giardino dell’oca.









Casa

