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QUANTI NE VEDI?

Accessori richiesti
- Un foglio di carta per ogni giocatore
- Una matita per ogni giocatore

Istruzioni
Determinate il tempo concesso all’attività. Ogni gio-
catore prende un foglio di carta e una matita. Nomi-
nate una lettera dell’alfabeto, per esempio “s”, poi
invitate i giocatori a trovare tutti gli oggetti presenti
nella stanza e che iniziano con questa lettera e a scri-
verli sul foglio. Quando il tempo concesso è trascor-
so, il giocatore che ha trovato più parole viene dichia-
rato vincitore. Quindi si può nominare un’altra lettera
e il gioco può proseguire.

Nota
Precisate prima:
- se si possono accettare i nomi propri;
- se deve trattarsi di un oggetto reale o se valgono le

illustrazioni (per esempio di una cornice o della co-
pertina di un libro a portata di sguardo);

- se si possono accettare i verbi (per esempio un di-
pinto sul muro che fa vedere un personaggio che
sta “S”altando).

Osserva bene! Attività al chiuso

Età:
da 8 in su

Partecipanti:
3 o più

Preparazione:
breve

Durata:
da stabilire
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L’OCCHIOLINO

Accessori richiesti
Nessuno

Istruzioni
Un giocatore, nominato conduttore del gioco, esce
dalla stanza, mentre gli altri formano un cerchio e scel-
gono chi di loro farà l’occhiolino. Il conduttore del gio-
co ritorna e si mette al centro del cerchio. Il bambino
designato a fare l’occhiolino lo fa a un giocatore, il
quale si siede per terra. Lo scopo del gioco: il bambi-
no che fa l’occhiolino non deve farsi scoprire dal con-
duttore, il quale deve indovinare chi è, prima che tutti
i giocatori (tranne quello che ha fatto l’occhiolino) si
siedano per terra. Se quello che fa l’occhiolino viene
scoperto, il gioco finisce e chi è stato scoperto prende
il posto del conduttore del gioco.

Età:
da 8 in su

Partecipanti:
8 o più

Preparazione:
breve

Durata:
breve

Osserva bene! Attività al chiuso
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L’ABILE SEGUGIO

Accessori richiesti
- Venti piccoli oggetti
- Quattro sacchetti opachi, per esempio quelli di car-

ta per il pane
- Una benda

Istruzioni
Disponete cinque piccoli oggetti per sacchetto, men-
tre ogni sacchetto viene identificato con il nome di un
giocatore. Designate un primo giocatore, bendategli
gli occhi, poi porgetegli, uno alla volta, gli oggetti con-
tenuti nel sacchetto che porta il suo nome. Deve iden-
tificarli in un lasso di tempo che avrete determinato
in precedenza. Quando i cinque oggetti saranno pas-
sati tra le sue mani, tocca al giocatore successivo con
il proprio sacchetto. Il giocatore che avrà riconosciuto
più oggetti sarà dichiarato vincitore.

Nota
Naturalmente potete aumentare il numero degli og-
getti, includere della frutta o qualunque altro alimen-
to e aggiungere degli oggetti che troverete all’ester-
no, se il gioco si svolge all’aperto.

Variante
- Se c’è un gran numero di partecipanti, formate delle

squadre. Verranno bendati gli occhi di due compa-
gni di squadra e gli oggetti saranno toccati dai due
giocatori, che dovranno mettersi d’accordo tra di loro
per dare una risposta comune.

Osserva bene! Attività al chiuso

Età:
da 7 in su

Partecipanti:
4

Preparazione:
breve

Durata:
da breve a media
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QUALE ANIMALE VIVE LÀ?

Accessori richiesti
Un pallone

Istruzioni
I giocatori formano un cerchio. Un giocatore passa il
pallone a quello che si trova alla sua sinistra, dicendo-
gli “terra”, “mare”, o “aria”. Il giocatore che riceve il
pallone deve allora, molto rapidamente, dire il nome
di un animale che vive nell’elemento nominato e pas-
sare di nuovo il pallone al compagno alla sua sinistra,
il quale nomina a sua volta un elemento. Il gioco deve
svolgersi rapidamente; il giocatore che impiega trop-
po tempo a rispondere viene eliminato. Il gioco fini-
sce quando rimane un solo giocatore, che viene di-
chiarato vincitore.

Variante
- Il giocatore che possiede il pallone può lanciarlo a

qualunque giocatore, invece di passarlo invariabil-
mente al compagno alla sua sinistra, creando in que-
sto modo un effetto a sorpresa.

Età:
da 10 in su

Partecipanti:
4 o più

Preparazione:
breve

Durata:
media

Ascolta e rispondi! Attività all’aperto
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COSA?

Accessori richiesti
Nessuno

Istruzioni
Determinate il tempo concesso per l’attività. Formate
due squadre, che si mettono allineate una di fronte
all’altra, mantenendo una certa distanza. Un giocato-
re di ciascuna squadra viene nominato conduttore del
gioco e si posiziona dietro la squadra avversaria. Que-
sta bisbiglia all’orecchio del conduttore una frase di
circa cinque o sei parole; il conduttore deve allora gri-
dare questa frase per fare in modo che i giocatori del-
la propria squadra la sentano, mentre i giocatori della
squadra avversaria gridano contemporaneamente qua-
lunque cosa per rendere più difficile la comprensione
della frase. La squadra ha tre minuti per capire cor-
rettamente la frase, poi tocca all’altra squadra avere
un conduttore del gioco.

Ascolta e rispondi! Attività all’aperto

Età:
da 8 in su

Partecipanti:
10 o più

Preparazione:
breve

Durata:
da stabilire


