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Ciao Bambini!

Siete pronti per la oftava edizione delle
OLIMPIADI CASERECCE®?

Ecco a voi nuovi giochi e nuove sfide per confrontarvi
ancora una volta con le vostre famiglie.

Speriamo che |la precedente edizione vi sia piaciuta e che
siate riusciti a realizzirare dei belissimi tabelloni per |l
punteggio.

BUON DIVERTIMENTO E CHE | GIOCHI ABBIANO INIZIO!

| maestri Federica e Matteo.




GIOCHI € REGOLAMENNTI

ACCHIAPPA L'OGGETTO!

Materiali che ci servono per giocare:
- / oggetti di vario genere (libri, bottiglie, cuscini, pelu-
che, etc.)

- Cordino

Come si gioca?

Si gioca con uno o piu sfidanti.

Si consiglia di svolgere questo gioco o all’aperto o in una
stanza capiente. Stabilire i campo da gioco (scegliere

le dimensioni in base a dove ci si frova) e posizionare gli
oggetti in mezzo al campo.

Ogni sfidante deve posizionarsi a circa 10 passi dal centro
del campo.

Al Via, ogni giocatore deve correre verso il centro del cam-
po e “acchiappare” un oggetto a scelta e portarlo sulla
propria linea di partenza. Quando gli oggetti saranno finiti,
il giocatore che ne ha “acchiappato” di piu, guadagnera
1 punto.



Varianti:

- Procedere facendo la rana anziché correre,
- Procedere saltellando su un piede.

CHE COSA SONO?

Materiali che servono per giocare:
- Fodgli,
- Pennarelli.

Come si gioca?

Prendere dei fogli grandi uguali e scriverci sopra il nome di
un animale, un oggetto, una mestiere, un mezzo, ecc...uso-
te la fantasial

Mettere i folgi sparsi sul pavimento e mischiateli. Sedetevi di
fronte al vostro avversario. Dovetere prendere un foglio per
volta senza vedere |a scritta e appoggiarlo sulla fronte. La
stessa cosa la fa I'avversario. Lo scopo del gioco € quello di
indovinare cosa c'e scritto sulla propria fronte facendo do-
mande all’avversario. Si puo rispondere solo si 0 No.
Varianti: si puo mimare cosa si pensa ci sia scritto sul proprio
foglio e I'avversario puo confermare o meno.

Chi indovina per primo, guadagna 1 punto.



L'’AEREO

Materiali che ci servono per giocare:

- fogli di carta (vanno benissimo riciclati),
- spago,

- scotch o pinzatrice.

Come si gioca?

Costruire degli aereoplanini di carta.

AN

Uno volta creati, prendi dei fogli e disegna un cerchio al
centro e ritaglialo.



Una volta fatto, attaccate i fogli con dei buchi a una porta
(maniglia) e provate a farci entrare gli aerei lanciandoli da
una determinata distanza.

Ogni volta che I'aereo entra nel cerchio, si guadagna 1

punto.

Varianti: %
prova a lanciare da varie distanze.




IL GIOCOLIERE

Materiali che ci servono per giocare:
- 3 calze di colore differente arrotolate (o palline).

Come si gioca?

1) Con una pallina. Lanciare la pallina verso I'alto in modo
da fare una “V" al contrario e prenderla con I'altra mano.
Ogni volta che la pallina cambia mano, senza cadere, si
guadagna 1 punto.

&

2) Con due palline, una pallina in ogni mano.

Lanciare la prima pallina come nell’esercizio precedente,
quando ha raggiunto la massima altezza e sta iniziando a
scendere, lanciare la seconda sempre facendole fare la V
rovesciata.Mi ritrovo con una pallina a destra e una a sinis-
tra. Ogni volta che riesco a prendere al volo entrambe le
palline, guadagno 1 punto.



3) Con tre palline, due in una mano e una nell’altra.

Prima lanciare la pallina blu. Quando sta scendendo, lan-
ciare la verde. Quando la verde sta per scendere e la blu &
nell’alfra mano, lanciare la rossa.

Ogni volta che riesco a non far cadere le palline, guadag-
no 1 punto.




GIOCO DELLA CARAMBOLA

Materiali che ci servono per giocare:
- secchio o scaftolq,
- Pallina che rimbalza.

Come si gioca?

Mettere il contenitore in un punto della stanza. Prima di fira-
re, bisogna dichiarare quante volte deve rimbalzare la pa-
llina prima di entrare nel contenitore. Si possono usare muri,
pavimento e soffitto. Naturalmente la palla deve fermarsi
nel contenitore. Chi fa giusto guadagna 1 punto e decide
quanti rimbalzi la pallina dovra fare.




PERCORSO AD OSTACOLI

Materiali che ci servono per giocare:

Vari oggetti: cuscini, scarpe, ciabatte, etc.

Come si gioca?

Mettere vari oggetti lungo una linea distanti 3 piedi I'uno

dall’altro.

Al via, bisogna saltarli a piedi pari € uniti andando avanti

ed indietro per 30 secondi. Chi fa piu volte avanti e indietro,

guadagna 1 punto.

Varie prove:

Piedi uniti;

Un solo piede

Salto del coniglio

Saltando a piedi pari ma all’'indietro
Saltando dilato

Facendo tra un ostacolo e |I'altro solo 2 saltelli

N




Questo e un esempio di come potete realizzare,

a vostra fantasiq, il tabellone segnapunti.

Usate colori, cartoncini, disegni, stickers, ecc.

per abbellire il vostro tabellone.
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Punti
Giochi GIOCATORE 1 GIOCATORE 2 GIOCATORE 3 GIOCATORE 4
La traversata
del salone
Bowling

Scope da golf

Tiro al cestino

Prendi la
mosca

TOTALE PUNTI
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~ BUON DIVERTIMENTOU!




