



Un cacciatore insegue i compagni che di volta in volta si possono salvare mettendosi nella posizione “Tabù”, da lui proposta in precedenza;  questo può essere: un piede alzato, una mano appoggiata a terra, un intreccio coi piedi ... 


I bambini formano due circoli di ugual numero. Gli interni sono seduti,gli esterni sono in piedi, uno è posto al centro dei due cerchi e ad un certo punto grida: “il bosco brucia!” al che tutti gli esterni cominciano a correre fini al momento in cui il “solista” dice :”stop”; a questo punto ogni bambino dovrà trovarsi un posto dietro ad uno degli interni, chi resterà sprovvisto diventerà centrale.


Tre giocatori vengono designati:una  mosca, due ragni. Gli altri si danno la mano e formano la spirale. I ragni inseguono la mosca correndo nei corridoi dalla spirale;  la mosca invece può infilarsi fra i giocatori otto le braccia. Quando i ragni prendono la mosca si designano altri giocatori. 


Ogni bambino ha  una coda colorata infilata nei calzoncini. (Le code sono striscioline di stoffa colorata). Tutti cercano di prendere la coda e la portano all’insegnante. Quando tutte le code sono state prese il gioco ricomincia. I bambini senza coda continuano la caccia.



Si dispongono sul pavimento oggetti sui quali poter salire (pedana elastica, basi rigide, gruppi di ceppi…). Il sorteggiato deve cercare di prendere chiunque corra e non riesca a mettersi in salvo risalendo con entrambi i piedi.



Chi ce l’ha cerca di attaccarla agli altri che gli corrono attorno e lo  sfidano staccandosi dalla parete. Vale anche ritoccare chi te l’ha appena attaccata.
Nel caso ci si voglia mettere in salvo è sufficiente portare una mano a contatto con qualsiasi delle pareti a disposizione.



Il pescatore è al centro della palestra, tutti i pesci sono a contatto con la parete di fondo e al “Via” devono attraversare lo spazio: chi viene toccato si prende per mano formando una catena che cercherà di acciuffare tutti i pesci che, di volta in volta, tenteranno di attraversare, fino a quando non sarà rimasto un solo bambino.





Corsa in forma libera molto lenta. Viene data una palla ad un bambino ,questo enuncerà il suo nomee poi passerà la palla ad un altro bambino il quale dirà a sua volta, il suo nome, per poi passare la palla ad un altro bambino ecc... quando i nomi  sono conosciuti, il bambino che ha la palla prima di lanciarla dirà il nome del bambino a cui vuole passare la palla. anche questa variante viene fatta correndo.  



Seduti in cerchio, uno dice il proprio nome, tutti gli altri ripetono cercando di  imitare il modo in cui è stato detto dal primo ragazzo. A turno tutti i nomi verranno detti e imitati.



Dopo aver fatto una conta si sceglie il mugnaio e gli altri sono i sacchi, quando il mugnaio entra nel mulino i sacchi si possono salvare mettendosi distesi, quelli che restano in piedi e sono toccati sono prigionieri.



I bambini, divisi a gruppi di 5, seduti sull’erba, ricevono un sacco chiuso (uno per ogni gruppo) contenente vari oggetti, ed un foglio di carta e una penna. 

Entro un tempo prestabilito, devono riconoscere e scrivere quali oggetti si trovano dentro il sacco, toccandoli solo dall’esterno senza mai aprire il sacco. 

Ad un segnale prestabilito, ogni gruppo passerà il suo sacco al gruppo vicino, in senso orario, e ripeterà il gioco con il sacco che riceve a sua volta da un altro gruppo.

Al termine del gioco, ogni gruppo saprà quanti oggetti è riuscito ad indovinare.



Un bambino o più di uno dopo aver detto il nome di un colore insegue gli altri, che per salvarsi devono toccare il colore indicato.




I ragazzi si dividono in due squadre e ricevono ciascuno una coda di colore diverso per ogni squadra. Al via ogni giocatore dovrà cercare di rubare la coda di ogni avversario senza prendere la propria. Chi perde la propria coda può continuare a cacciare .Vince la  squadra che resta con un giocatore in campo con la coda. E possibile variare la  posizione nella quale infilarsi la coda (in una manica,in  un calzino…)  purchè  questa sia ben visibile agli avversari. 



A coppie uno dietro l’altro:  il bambino davanti con le braccia in fuori e gli occhi  chiusi viene guidato dal compagno che lo dirige in mezzo agli altri appoggian- dandogli le mani sulle spalle e battendo a Dx per  la Dx, a Sx per la Sx e su entrambe le spalle per farlo arrestare.


Si traccia un corridoio lungo l’asse longitudinale del campo ( con appoggi, birilli, panche, gesso ecc…) al fondo del corridoio una zona neutra. I ragazzi sono divisi in tre squadre :una in attacco e due in difesa, le due difese si dispongono ai lati del corridoio, l’attacco all’inizio. Un bambino per volta lancerà la palla in una delle zone laterali; correrà fino alla zona neutra nella quale potrà sostare e ripartire quando vuole. La difesa dopo aver recuperato la palla la lancia contro l’attaccante che, se colpito prima della zona neutra passerà alla difesa. Il cambio tra le squadre avviene dopo un certo tempo o dopo un certo numero di tiri.



Si dividono in partecipanti in  gruppi da due: nuo  si stende a terra, supino con gli occhi e funge da creta, l’altro  funge da scultore e modella la creta a suo piacimento. Chi è creta non deve sapere chi è il suo scultore. Si può modellare tutto il corpo o solo la parte che vuole lo scultore . E’ necessario avere  a disposizione il tempo, per dare modo anche all’ ultimo scultore di avere finito e fare, allora,  il cambio di ruolo tra i partecipanti.



L’insegnante predispone dei foglietti, tanti quanti sono gli alunni.

Su una metà dei foglietti sarà scritto PRENDI, mentre sull’altra  metà sarà scritto SCAPPA. Quindi consegna un foglietto piegato ad ognuno. Al segnale stabilito ogni alunno apre il foglietto e inizia il gioco assumendo il ruolo che è indicato. 


Gli alunni si dispongono a coppie i cui componenti stanno a 1 m. di distanza e si posizionano sparse. Un bambino deve cercare di mantenere il suo viso sempre di fronte alla mano del compagno che lo fa abbassare, rialzarsi e muovere a suo piacere nello spazio.


Disposti in cerchio si sorteggia chi deve iniziare esprimendo col suo viso un espressione a suo piacere che tutti dovranno osservare, subito dopo chi ha iniziato fa finta di togliersi la propria maschera che lancerà ad un compagno; questi imiterà l’espressione vista e ne farà, a sua volta, una nuova da scambiare con un successivo componente della classe.



Gli alunni si dispongono a coppie e, a turno, si muoveranno nello spazio imitati da un compagno che dovrà rappresentare con il proprio corpo i movimenti scelti da colui che svolge,inizialmente, il ruolo di regista.  Poi si scambiano i ruoli.



Disposti a coppie, uno avrà il ruolo di guida, l’altro, ad occhi chiusi, dovrà mantenere il contatto delle proprie mani con quelle del compagno che possono avvicinarsi, allontanarsi, digitare come su una tastiera o fare altri liberi movimenti.

Nella seconda fase, naturalmente, si scambiano i rispettivi ruoli.




I bambini, divisi in due file, seduti a terra, devono sfidarsi ad ascoltare dei segreti. 

Il primo bambino di ogni fila si alza e va dall’animatore che gli dirà un segreto in un orecchio, il bambino torna alla sua fila e dice il segreto nell’orecchio al secondo bambino il quale torna dall’animatore che verifica se il segreto che ha sentito era giusto. Se è giusto l’animatore gli dirà un nuovo segreto da dire al terzo e così via; se i bambini sbagliano devono tornare dall’animatore a riascoltare il segreto sbagliato.(N.B. è sufficiente preparare terne di segreti, tipo “Paperino giallo e bianco”, “Mio nonno è molto stanco”, Vino rosso, vino bianco”…)
Vince la squadra che riesce a completare la spola dei propri concorrenti.



I ragazzi si dividono a coppie e  stabiliscono un “richiamo” per ogni coppia usando solo la voce. Un ragazzo di ogni coppia viene bendato, mentre i rispettivi compagni si dispongono nel campo di gioco .I ragazzi bendati si ritrovano al centro e si uniscono in cerchio con le mani sulle spalle e i visi rivolti verso al centro. Così uniti fra ruotano per alcuni secondi poi, al via, devono cercare di ritrovare il proprio compagno, che dovrà rimanere fermo a fare il “richiamo”  concordato finchè non  riesce a farsi ritrovare. 



Si benda un bambino e lo si porta in un punto della sala, facendo perdergli il senso dell’orientamento. Un altro bambino imiterà il Gallo e starà dall’altra parte della sala. Gli altri bambini imiteranno i suoni della foresta (alberi, vento, animali ecc….). Il lupo (bambino bendato) guidato dal canto del gallo dovrà attraversare il bosco per raggiungere il gallo e catturarlo.  


Tutti i bambini sono in cerchio tenendosi per mano. L’insegnante, in cerchio con i suoi alunni, invita tre o quattro di loro ad uscire dalla porta, mentre chi si trova alla sinistra del docente deciderà il numero al quale si dovranno abbassare improvvisamente le braccia per bloccare quelli che, rientrati, escono ed entrano dal cerchio fino a che le braccia sono alzate. Usciranno a rotazione tutti i ragazzi man mano che i corridori saranno fatti prigionieri dai componenti del cerchio.



. 
Si fa uscire un partecipante, chi resta forma un cerchio del imitato uno spazio  che sarà la stanza. Si deve concordare un percorso da far fare a quello uscito, una volta concordato lo si chiama dentro e gli si dice che a seconda degli applausi che riceverà , avrà intrapreso la direzione giusta, se invece sentirà mormorii di disapprovazione starà andando nella direzione  sbagliata.

Così egli verrà guidato per tutto il percorso. Il percorso può comprendere una porta d’ingresso, una finestra alla quale affacciarsi e una porta d’uscita. 



Si dispongono sul pavimento della palestra un numero di cerchi corrispondente al numero degli alunni meno uno e si invitano e ragazzi a spostarsi in fila indiana all’esterno dei cerchi disposti sul terreno. Ogni tanto si stoppa la musica e quel punto tutti cercano un posto per sé. Non si esclude nessuno dal gioco, ma si stabilisce che chi rimarrà senza trovare il proprio posto per tre volte faccia una  piccola penitenza.




I ragazzi si dividono a gruppi di 6. Ogni gruppo riceve tre corde, una per coppia di partecipanti. Al via ogni coppia, tenendo sempre in mano un capo del filo dovrà intrecciarlo con gli altri del suo gruppo senza staccare la mano che afferra il capo della propria corda, in modo da creare al centro un nodo di fili ma lasciando però ben visibili tutti i capi.

Nella seconda fase ogni gruppo lascerà sul campo i propri fili annodati e cambierà posto con un altro gruppo, cercando ora di districare i fili intrecciati precedentemente, sempre senza mai lasciare il capo del filo.

Vince il gruppo che per primo riesce a districare tutti i fili.


I ragazzi si dividono in due gruppi e ricevono un filo abbastanza lungo per ogni gruppo.

Al via devono far passare il filo passando da una manica all’altra, dentro gli indumenti di ogni ragazzo della squadra, in modo tale che alla fine risultano tutti collegati tra loro dal filo.

Vince la squadra che termina prima.



Si formano due squadre. I giocatori si sistemano in fila indiana, con le caviglie legate, ad almeno venti metri di distanza da un albero sotto il quale si dispongono dei foglietti con le lettere dell’alfabeto. 

Al via, il primo di ogni squadra parte saltellando fino all’albero; prende una lettera e, senza guardarla, la porta ai suoi compagni di squadra. Ogni volta che un giocatore torna alla propria fila, parte il concorrente successivo. la prima fase del gioco termina quando tutti i foglietti sono stati presi. Nella seconda parte del gioco, le due squadre, con le lettere raccolte, cercano di formare tutte le possibili parole legate al tema dell’albero (parti dell’albero,nomi di piante, ecc..).

Ogni foglio può essere utilizzato una sola volta.

Vince la squadra che riesce a trovare il maggior numero di vocaboli nel minor tempo.


Tutti i bambini si dispongono in due file. Ciascuna squadra ha una corda e davanti a sé una boa a circa otto metri di distanza. Al via il primo giocatore corre con la corda in mano fino alla boa, vi gira intorno, raggiunge il secondo giocatore e gli porge un estremo della corda. I due tendono la corda a circa due palmi dal terreno e corrono ai due lati della fila dei compagni, verso l’ultimo della fila, in modo che essi la saltino stando sul posto. Quando tutti l’hanno saltata, il primo giocatore si mette in fondo alla fila, mentre il secondo va a doppiare la boa, per poi tornare al terzo e porgergli un estremo della corda. Si continua così fino a quando l’ultimo giocatore non ha doppiato la boa, offerto la corda al primo e fatto saltare con lui tutti i compagni.

Vince la prima squadra che termina il gioco.


Tutti i giocatori si dispongono in cerchio. Quattro concorrenti vanno nel centro e formano un bruco, tenendosi legati con le mani alla vita. Al via, i giocatori in cerchio cercano di colpire con una palla la coda del bruco (il quarto giocatore), mentre la testa cerca di afferrare la palla. Se la coda viene colpita, la testa passa nel cerchio, mentre chi l’ha colpita  diviene la nuova coda del bruco. Se la testa afferra la palla, passa nel cerchio e chi l’ha lanciata fa la nuova testa.



Due o tre bambini inseguono tutti gli altri. Chi  è toccato si ferma con le braccia fuori e può essere liberato se toccato da un compagno di fuga. Si possono variare le modalità di liberazione (passando sotto le sue gambe, battendo le sue mani…)  



I bambini scappano rincorsi da una coppie di compagni legati per mano . Ogni bambino preso rimane legato alla coppia di inseguitori. Man mano che si formano multipli di due ci si sdoppia formando nuove coppie di cacciatori, proseguendo il gioco fino a quando tutti vengono catturati.


Due cacciatori, scelti per sorteggio, devono cercare di acchiappare alcuni compagni che scappano mentre la maggior parte del gruppo è accoppiata tenendosi sotto braccio, in caso di bisogno chi fugge può attaccarsi ad un’anfora facendosi sostituire nella fuga dal compagno attaccato esternamente. Il conduttore può gridare “Cambio” a quel punto chi scappava diviene cacciatore e viceversa.



Tra gli alunni metà hanno  la palla. Un alunno senza palla inizia il gioco correndo per toccare chiunque non ne sia in possesso. Chi ha la palla può passarla a chi scappa per soccorrerlo e metterlo in salvo. Chi viene toccato senza palla deve rincorrere.  (2)


I bambini sono a coppie con una palla per coppia, disposti sulla linea di partenza. Davanti ad ogni coppia si trova una fila di sei cerchi posti ad una distanza di circa 3 m. tra loro. Al “Via !” il primo di ogni coppia entra nel primo cerchio per ricevere il passaggio del compagno, che va a sistemarsi nel secondo, per ricevere, a sua volta, un ulteriore passaggio dal primo concorrente che andrà a sistemarsi nel terzo cerchio, fino a superare la linea d’arrivo. 





I partecipanti, divisi in due squadre, si dispongono in due file. 

A 5 mt. di distanza dal primo di ogni fila si trova un cerchio dentro il quale ogni  bambino dovrà depositare, prima di cominciare, una delle sue scarpe

Quando tutti si sono tolti una scarpa e sono ritornati in fila, a turno, il primo di ogni fila dovrà correre fino al cerchio, ritrovare la sua scarpa, indossarla e correre indietro dalla sua squadra, per far partire il secondo e così via. 

Vince la squadra che recupera per prima tutte le scarpe. 



Si cerca di raggiungere la “stella” mentre lei girata conto : “ uno, due,tre,mezzo,stella”  chi viene visto muoversi  dopo la conta deve tornare sulla linea  di partenza;  chi invece raggiunge per primo la “Stella” la sostituisce.  



I ragazzi si dividono a coppie e hanno una pallina di spugna appoggiata per terra tra di loro. Si sfidano in gare di velocità nell’afferrare la pallina prima dell’altro a partire da posizioni diverse: sdraiati, seduti, di schiena ….



Una squadra è disposta in cerchio ed ha una palla, l’altra è disposta in fila a fianco del cerchio ed ha una bandierina. 

Al VIA, il primo della squadra in fila parte di corsa e compie un giro intorno al cerchio dell’altra classe. Quando torna, consegna la bandierina al secondo bambino, che parte di corsa e così via. Contemporaneamente la classe in cerchio esegue passaggi con la palla il più velocemente possibile. Ogni volta che la palla torna al primo bambino del cerchio si conta un giro completo.

Quando tutti i bambini in fila hanno effettuato il proprio giro di corsa, si interrompono i passaggi e si invertono i ruoli, facendo attenzione che il numero di giri di corsa effettuati sia uguale per entrambe le squadre. 

Vince la squadra che, al termine, ha un numero maggiore di giri completi di passaggi con la palla.



I ragazzi, divisi in due squadre, sono disposti in due file. Davanti al primo della fila vi sono alcuni indumenti. Il primo di ogni fila deve indossarli tutti, correre fino ad un punto prestabilito, girarvi attorno, per poi tornare indietro sempre di corsa. Tornato dai compagni deve svestirsi e passare gli indumenti al secondo, che riparte di corsa e così via. 

Vince la squadra che termina per prima.


L’insegnante predispone dei foglietti, tanti quanti sono i bambini. Su una metà dei foglietti ci sarà scritto “prendi”, mentre sull’altra metà “scappa”, quindi consegna un foglietto piegato ad ognuno. Al segnale ogni alunno apre il proprio foglietto ed inizia il gioco assumendo il ruolo indicato.




L’insegnante introduce il gioco dando le indicazioni essenziali.

“C’è un prato grande come la palestra; una strega, che vuol fare la sua magia ai compagni, li rincorre mentre loro scappano. Chi viene toccato dalla strega rimane immobile, “impalato” e può essere liberato solo da un compagno gentile che correndo per sfuggire alla strega lo tocca.

Dopo alcune riprese l’insegnante dà il cambio alla strega.



“C’è  un bosco con alberi, cespugli, siepi, rocce…, c’è un orso nella sua tana, c’è un nanetto che balla e canta nel bosco

Quando batto le mani l’orso si sveglia e rincorre il nano: quando il nano è stanco di correre si ferma vicino ad un albero/ cespuglio/ roccia…. e il compagno, vicino a cui il nano si è fermato, prende il suo posto e scappa per non farsi prendere dall’orso”(2)



Alunni dentro a cerchi distribuiti sul campo. Due/tre sono senza cerchio. Al via gli alunni dentro ai cerchi devono scambiarsi di posto, mentre chi è fuori cerca di conquistare un cerchio rimasto libero.

L’insegnante presenta brevemente il gioco,spiegando che ogni volta si riesce ad entrare in nuovo cerchio si conquista un punto. Vince chi raggiunge per primo 12 punti. (2)



Due squadre disposte liberamente sul campo diviso da una rete o un /nastro teso  ad un’altezza  a piacere:  ogni alunno ha una palla. Al via ognuno lancia il proprio pallone nel campo avversario e continua a lanciare tutti quelli che arrivano il più velocemente possibile. Al segnale il gioco si ferma e la squadra che ha meno palloni nel proprio campo vince. 

Ripetere più volte cambiando il campo.(2)



L’insegnante predispone dei foglietti, tanti quanti sono gli alunni.

Su una metà dei foglietti sarà scritto PRENDI, mentre sull’altra  metà sarà scritto SCAPPA. Quindi consegna un foglietto piegato ad ognuno. Al segnale stabilito ogni alunno apre il foglietto e inizia il gioco assumendo il ruolo che è indicato. 


I bambini si dividono in due squadre in fila indiana. Ogni squadra riceve delle uova di cartone da trasportare. 

Ogni giocatore percorre il tragitto stabilito con in testa un pezzo di cartone rappresentante l’uovo da salvare cercando di non farlo cadere, altrimenti riparte dall’inizio. Il percorso prevede vari ostacoli da superare, se il giocatore lo completa, deposita l’uovo che aveva in testa e ritorna in fondo alla fila, riparte il secondo e così via. Si può anche ripetere il percorso più di una volta.

Vince la squadra che al termine del tempo avrà portato più uova alla fine del percorso. 


I ragazzi si dividono in due squadre, alle due estremità del campo. Si delimita il campo di gioco e vi si dispongono tanti cerchi quanti sono i giocatori di ogni squadra; si preparano tre serie di cartoncini, di colori diversi, con i numeri da uno al numero dei giocatori di ogni squadra. Ogni squadra riceve una serie di cartoncini numerati che viene distribuita tra i giocatori, mentre la terza serie viene distribuita nei cerchi a terra, un cartoncino in ogni cerchio. 

Al via, tutti i giocatori corrono verso il cerchio con il proprio numero, nel tentativo di precedere l’avversario con lo stesso numero: ogni cerchietto occupato vale un punto. Ridistribuiti i cartoncini e cambiati alcuni numeri dei cerchi, si ripete il gioco varie volte. 

Vince la squadra che ottiene il punteggio più alto.




Dopo aver diviso la classe in due squadre si invitano i ragazzi a depositare una delle proprie scarpe all’interno di un cerchio e a riportarsi sulla linea di partenza. Abbinando alunni con scarpe simili si formano delle coppie che dovranno succedersi, a staffetta, nell’infilarsi e allacciarsi la propria scarpa per fare partire il compagno successivo.




A coppie o a piccoli gruppi, mimare situazioni di gioco di squadra in cui predominano alcuni stati d’ animo: dispiacere, rabbia, gioia, esaltazione, intesa, delusione, sforzo, fatica ecc……

L’ insegnante suggerisce le situazioni e lascia i gruppi liberi di interpretare.

A coppie, si sceglie liberamente una situazione e la si prova con il compagno cercando di esprimere  alcuni stati d’animo. Successivamente si mostra agli altri la propria mimica perchè provino ad indovinare lo  stato d’ animo presentato.

Mimare situazioni fantastiche evidenziando lo stato d’ animo del protagonista: arrivare in un luogo sconosciuto ed esplorarlo….; naufragare e approdare in un’isola deserta ….; risvegliarsi e scoprire di essere diversi…. .Può essere utile un sopporto musicale adatto.

A coppie, passarsi una palla esprimendo con il corpo vari stati d’animo: rabbia, tristezza, paura  

gioia , sorpresa, gentilezza….

Chi riceve deve capire cosa il compagno comunica e rimandare la palla esprimendolo sua volta.

Proseguire la reazione corporea fino a dar vita a una piccola storia: mimo di un combattimento e della riappacificazione, della scoperta di un oggetto misterioso… pauroso…, di una lotta contro un mostro… .(2)



All’interno del campo da gioco si delimita un corridoio e si dispongono alcuni cerchi lungo questo; si formano due squadre: una gioca in attacco, l’altra in difesa (poi si cambiano i ruoli). La squadra in attacco si dispone ai lati del corridoio, con in mano delle palline di spugna, mentre la squadra in difesa si posiziona all’inizio del corridoio, in fila indiana.

Al via, tutti i giocatori in difesa hanno un minuto di tempo per attraversare il corridoio. I “pericoli” arrivano dagli avversari che cercano di colpirli con le palline. I giocatori in difesa possono però rifugiarsi temporaneamente nei cerchi disposti all’interno del corridoio e non essere così eliminati. Chi viene colpito fuori dal cerchio è invece eliminato. 

Vince la squadra che attraversa il corridoio con il maggior numero di giocatori salvi.



“Gioco dei mestieri.” Un alunno a turno mima un mestiere e gli altri devono indovinare quale è.

Fare le “ smorfie”, le “boccacce”, muovendo il più possibile tutte le parti del viso.

A coppie di fronte: a un compagno fa una smorfia e l’ altro la riproduce esattamente.

A coppie (o a gruppi): un compagno cerca di esprimere con il viso paura, rabbia, felicità, sonno, noia, sorpresa ecc., e l’ altro (o gli altri) cercano di indovinare ciò che il compagno vuole esprimere, nominando le parti del viso che sono state messe maggiormente in movimento e l’ azione da essa compiuta.

Camminare come una persona che è in ritardo; come una persona che ha freddo, che ha caldo, che è a piedi nudi sulla ghiaia, che è sulla sabbia che scotta…. .



I bambini, divisi in due file, ricevono una carta con un disegno primaverile. Il percorso lungo il quale si svolge il gioco viene diviso in due tratti. Al termine del primo tratto vengono posate a terra le copie esatte delle carte che hanno i bambini, rivolte verso il basso.

Il primo bambino di ogni fila corre fino al gruppo di carte, ne volta una: se è la coppia della sua, raggiunge il traguardo e parte il secondo, se non trova la sua coppia, rimette a terra la carta che ha preso e si mette in fondo alla sua fila e parte il secondo.

Vince la squadra che riesce ad arrivare per prima tutta intera al traguardo.



I ragazzi si dispongono in un ampio cerchio, tranne due che stanno in mezzo. Uno dei giocatori del cerchio ha in mano il pallone. 

Al via i giocatori del cerchio si passano il pallone rimanendo nella loro posizione, cercando di non farsi toccare dai due in mezzo mentre hanno appunto il pallone tra le mani. 

Chi viene toccato mentre ha il pallone in mano va in prigione  ed esce dal cerchio. I giocatori, che non devono abbandonare il proprio posto, quando perdono il pallone possono recuperarlo ma prima di lanciarlo devono tuttavia tornare al loro posto nel cerchio.

Vincono gli ultimi due giocatori rimasti salvi nel cerchio.



Dividere i partecipanti in gruppi di 4-5 persone.Ogni gruppo pesca dal mazzo una carta delle emozioni e ha a disposizione alcuni minuti per immaginare una situazione nella quale esprimere l’emozione sorteggiata per mostrarla poi agli altri compagni. (3)




I ragazzi si dividono a coppie e si distribuiscono nel campo di gioco. Uno dei due viene bendato, mentre l’ altro assume una posizione strana ( in piedi  o seduto, rannicchiato o disteso ecc.). Al via i ragazzi bendati dovranno “tastare”  i compagni per scoprire la posizione e assumerla a loro vota. Allo STOP, si verifica  se  le posizioni sono somiglianti.



Si formano coppie che si scambiano finte carezze ,schiaffi, spinte, pugni, finti calci abbinando alla propria azione anche il sonoro. Chi subisce la finta lotta deve reagire come se ricevesse veramente le carezze, i pugni, i calci ecc…


Si dividono i partecipanti in coppie: uno è il manichino, l’altro lo scultore. Partendo dalla posizione :  in piedi il manichino deve opporre la massima resistenza al movimento che lo scultore vuole fargli eseguire. Poi si scambiano i ruoli all’interno della coppia.



A gruppi di tre o quattro bambini. Il primo della fila compie movimenti liberi mentre chi lo segue lo imita. All’indicazione dell’insegnante, il primo della fila va in coda e si cambia “locomotiva”. E’ possibile abbinare suoni vocali ai movimenti che vengono proposti.


“Attraversiamo una piazza mentre c’è vento, piove, fa molto caldo, tutto è ghiacciato…

Lavoriamo in casa per: lavare i pavimenti, stirare, fare i letti, stendere, cucinare… 

Imitiamo i movimenti di calcio, baseball, basket, tennis, scherma, equitazione, golf…

A coppie trasportiamo un grosso pacco, un vetro, un palo…

A coppie: uno propone l’altro esegue: inciampare, scappare, svegliarsi…


Muoversi nello spazio lasciandosi ispirare da un brano musicale come “Pierino e il lupo” o “L’apprendista stregone” mettendo a disposizione piccoli attrezzi come fuolards, funicelle, materassini, cerchi…



Dopo aver scelto alcuni brani musicali melodici come “Let’s it be” o la colonna sonora del film “Titanic” invitare gli alunni a muoversi nello spazio con un foulard o un piccolo telo leggero facendolo roteare e volteggiare in base alla melodia ascoltata.




Il campo è diviso in TRE ZONE e i ragazzi in ,tre gruppi A –B – C .

Le due squadre A e C si lanciano una palla cercando di colpire i ragazzi della zona centrale B. Chi è colpito va nella squadra di chi ha tirato la palla.  Il gioco finisce quando in B non c’è più nessuno.



Due squadre in due campi opposti: una palla viene lanciata da una parte all’altra. Chi viene colpito passa con l’altra squadra e continua il gioco. Se la palla è presa al volo non si è presi. Il gioco finisce quando tutti i bambini sono dalla stessa parte.



All’interno del campo da gioco si delimita un corridoio e si dispongono alcuni cerchi lungo questo; si formano due squadre: una gioca in attacco, l’altra in difesa (poi si cambiano i ruoli). La squadra in attacco si dispone ai lati del corridoio, con in mano delle palline di spugna, mentre la squadra in difesa si posiziona all’inizio del corridoio, in fila indiana.

Al via, tutti i giocatori in difesa hanno un minuto di tempo per attraversare il corridoio. I “pericoli” arrivano dagli avversari che cercano di colpirli con le palline. I giocatori in difesa possono però rifugiarsi temporaneamente nei cerchi disposti all’interno del corridoio e non essere così eliminati. Chi viene colpito fuori dal cerchio è invece eliminato. 

Vince la squadra che attraversa il corridoio con il maggior numero di giocatori salvi.


I ragazzi si dispongono in piedi in cerchio e sono gli “alberi”. Alcuni sono all’interno del cerchio (4 o 5)e sono gli “sparvieri”. A due o a tre dei ragazzi in cerchio vengono consegnati due o tre palloni (o freesbee)che sono gli “uccelli”che volano di albero in albero. Al via, i palloni devono essere lanciati da un albero all’altro del cerchio e gli sparvieri devono cercare di acchiapparlo. Se gli sparvieri riescono a prendere uno degli uccelli cambiano posto con un albero, generalmente quello che ha lanciato per ultimo il pallone. 



All’interno del campo di pallavolo, senza la rete, si  dispongono due squadre.

Se chi va al tiro, usando una palla morbida, colpisce un avversario questi passa nell’altro campo stando esterno alle righe che lo delimitano e da lì, in caso recuperi la palla, può anche lui colpire gli avversari e ritornare dalla propria parte.

Vince la squadra che elimina tutti gli avversari colpendoli e portandoli dalla propria parte.



Si pongono 2-3 palle morbide sulla linea di centro campo e le  due squadre si dispongono sulle linee di fondo al via partono 3 concorrenti per parte che afferrando i palloni tirano agli avversari cercando di colpirli. Chi viene centrato esce, ma può rientrare se un suo compagno riesce ad afferrare un tiro avversario al volo. Vince la squadra che elimina tutti gli avversari.

N.B. I seguenti giochi, che sono tratti dal progetto F.I.T. settore Scuola elementare 

e adattati da me per praticità organizzativa,

hanno una valenza neuro-motoria altamente lateralizzante e possono attenuare le difficoltà di dominanza e orientamento spazio temporale vissute nella dislessia e nei casi di insuccesso negli apprendimenti logici come gli incolonnamenti, il valore posizionale delle cifre, le successioni cronologiche. Richiedono l’uso dei Go-Back (Tavolette da calzare nelle mani) e palline depressurizzate.

Cameriere giocoliere
I bambini attraversano la palestra tenendo su la palla con una sola tavoletta in modi sempre più dinamici: Camminando (mano dx e sx), di corsetta (mano dx e sx), facendo rimbalzare la pallina sulla tavoletta, facendola rimbalzare da una tavoletta all’altra.

Impara a fare il panino

Si palleggia a muro e, ogni tanto, si blocca la pallina con entrambe le tavolette.

Successivamente, se si blocca la pallina con la mano Dx, si ricomincia a palleggiare con la dx, se lo si fa a Sx si riparte con quella mano.

Tennis al bar

Si dispone un facile percorso per ognuna delle 2-3 squadre formate (con coni per lo slalom e un bassissimo ostacolo da superare), al termine del quale si pone un cestino dove i concorrenti dovranno depositare le palline trasportate. Se la pallina cade parte un nuovo alunno dall’inizio.
Pesci nella rete

Posto al centro di un perimetro delimitato uno scatolone coppie di giocatori si sfidano a tirarvi dentro le palline in un tempo stabilito.

Campo minato

Si dividono gli alunni in 2-3 squadre e si dispongono di fronte a ciascuna di queste  materassi a terra che dovranno essere colpiti tirando da circa 7 m. di distanza.

Chi tira ha un minuto a disposizione, il resto della squadra continua rifornire riportando le palline che non sono cadute sul bersaglio.

In gara con se stessi 

Un di giocatore coi GaBack palleggia a muro cercando di realizzare la sequenza più lunga nel tempo di un minuto (è ammesso un solo rimbalzo della palla a terra) quando si compie un errore si riparte a contare da capo: Nel secondo minuto a disposizione ognuno cerca di superare il proprio record. Idem a coppie.

Mira l’obiettivo

Due giocatori di squadre diverse, ne tempo stabilito, devono tirare oltre la rete centrando in progressione i tre settori delimitati ad una distanza sempre crescente da 1-3-5 punti. I compagni mettono le palline che hanno raggiunto il bersaglio in contenitori del valore corrispondente. Ciascun giocatore può accedere al settore di valore progressivamente maggiore solo se ha centrato il precedente.

Gimkana con bersaglio

Su un campo si dispone un facile percorso che i concorrenti devono eseguire senza far cadere la pallina dal proprio GoBack, arrivati a rete tentano di cntrare un settore di campo delimitato da 1-3-5- punti per aggiudicarsene il valore. Ognuno ha a disposizione lo stesso numero di palline degli altri concorrenti.
Singolare GoBack

Tirando una rete da 20-26 m. (reperibile nei”Caccia e pesca”)nel senso longitudinale della palestra si delimitano 6-8 campetti di gioco da 4 m. di larghezza e 12 di lunghezza. Le linee di fondo campo possono essere rappresentate da quelle del campo di basket, le linee laterali vanno segnate con skotch di carta o linee mobili in plastica. Il  giocatore che ha il servizio deve tirare nel settore di battuta colpendo dal basso la palla, il giocatore che riceve deve lasciarla ribalzare a terra.

Poi si gioca come a tennis arrivando a 11 punti. Ogni due punti realizzati la battuta passa all’altro giocatore.
[image: image1] 
Americana GoBack

Si divide la classe in due squadre, che indossano canotte di colore diverso,  si dispongono fuori da un campo 7 x 15. Il giocatore che inizia deve tirare la pallina nel settore di battuta (in caso di errore ha diritto ad una II prova), dopo il tiro va di corsa a mettersi in fila dietro i compagni nell’atro campo. Ogni alunno parte da un “Bonus” di 4/5 vite che dovrà cercare di non perdere tirando fuori, in rete o non rimandando la palla nell’altro campo. 

Colui che commette l’errore e perde una vita deve riaprire il gioco.Via, via che i concorrenti perdono il loro “Bonus” si assottigliano le file dei concorrenti fino ad arrivare a due soli giocatori che si sfideranno con le regole del singolare partendo dai punti ancora a loro disposizione.  
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I ragazzi sono divisi in due squadre e a staffetta, correndo fino a un punto prestabilito, devono recuperare uno alla volta tutti i pezzi di un disegno che dovranno ricostruire con la tecnica del puzzle. Vince la squadra che termina per prima correttamente il puzzle.


Tutti i bambini – tranne due -  si dispongono liberamente nel campo di gioco a gruppi di tre: due bambini prendendosi per mano sono gli alberi, il terzo bambino al centro è il bruco.
I due bambini rimasti fuori faranno la rondine e il bruco: al via la rondine insegue il bruco intorno agli alberi e il bruco, per non essere catturato, può infilarsi dentro uno degli alberi (cioè tra le braccia di due compagni a mano) e far così uscire un altro bruco che deve ora correre per scappare sempre dalla rondine. Se la rondine riesce a catturare il bruco, toccandolo, i ruoli si invertono e tocca ora a lei scappare perché diventa un bruco. Il gioco si conclude allo scadere del tempo a disposizione per quella tappa.



I bambini si dividono in due file. Ogni squadra ha un cartellone di fronte, ad una distanza di circa 4 mt., con il disegno di una rondine senza la coda. Ogni bambino riceverà una coda di carta. Al via il primo di ogni squadra BENDATO cerca di raggiungere il cartellone, guidato solo dalla voce dei compagni, e di attaccare la coda al posto giusto. Quando ha attaccato la coda, si toglie la benda e torna di corsa in fila per far partire il secondo e così viaVince la squadra che avrà attaccato più code al posto giusto.



I bambini si dividono in due squadre in fila indiana. Ogni squadra riceve delle uova di cartone da trasportare.

Ogni giocatore percorre il tragitto stabilito con in testa un pezzo di cartone rappresentante l’uovo da salvare cercando di non farlo cadere, altrimenti riparte dall’inizio. Il percorso prevede vari ostacoli da superare, se il giocatore lo completa, deposita l’uovo che aveva in testa e ritorna in fondo alla fila, riparte il secondo e così via. Si può anche ripetere il percorso più di una volta.

Vince la squadra che al termine del tempo avrà portato più uova alla fine del percorso.



Si formano due squadre. I giocatori si sistemano in fila indiana, con le caviglie legate, ad almeno venti metri di distanza da un albero sotto il quale si dispongono dei foglietti con le lettere dell’alfabeto. 

Al via, il primo di ogni squadra parte saltellando fino all’albero; prende una lettera e, senza guardarla, la porta ai suoi compagni di squadra. Ogni volta che un giocatore torna alla propria fila, parte il concorrente successivo. la prima fase del gioco termina quando tutti i foglietti sono stati presi. Nella seconda parte del gioco, le due squadre, con le lettere raccolte, cercano di formare tutte le possibili parole legate al tema dell’albero (parti dell’albero,nomi di piante, ecc..).

Ogni foglio può essere utilizzato una sola volta.

Vince la squadra che riesce a trovare il maggior numero di vocaboli.


I ragazzi si dividono in due squadre, alle due estremità del campo. Si delimita il campo di gioco e vi si dispongono tanti cerchi quanti sono i giocatori di ogni squadra; si preparano tre serie di cartoncini, di colori diversi, con i numeri da uno al numero dei giocatori di ogni squadra. Ogni squadra riceve una serie di cartoncini numerati che viene distribuita tra i giocatori, mentre la terza serie viene distribuita nei cerchi a terra, un cartoncino in ogni cerchio. 

Al via, tutti i giocatori corrono verso il cerchio con il proprio numero, nel tentativo di precedere l’avversario con lo stesso numero: ogni cerchietto occupato vale un punto. Ridistribuiti i cartoncini e cambiati alcuni numeri dei cerchi, si ripete il gioco varie volte. 

Vince la squadra che ottiene il punteggio più alto.


Una grande bussola è disegnata sul terreno di gioco con indicato il NORD. In ognuno degli altri punti cardinali sono piantate due/tre bandierine con vari punteggi. I giocatori, divisi in due squadre, si siedono al centro della bussola. Ognuno di loro riceve un cartoncino, girato in modo da non poter essere letto, che indica un punto cardinale (es. Sud / Nord-Est / Sud-Ovest ecc.) che può essere ripetuto più volte. 

Al via, tutti i giocatori girano il loro cartoncino e cercano di raggiungere il loro punto cardinale il più in fretta possibile. Chi arriva primo ha diritto a prendere la bandierina con il punteggio più alto. Si conteggiano i punti di ogni squadra, (chi ha raggiunto il punto cardinale sbagliato guadagna 0 punti). Al termine della manche l’animatore distribuisce nuovamente i cartoncini e le bandierine e si ricomincia il gioco.

Vince la squadra che realizza più punti.


I bambini, divisi in due squadre, seduti sull’erba, annuseranno una serie di bicchieri (coperti con carta bucherellata) contenenti varie sostanze profumate, ed un foglio di carta e una penna. 

Entro un tempo prestabilito, dovranno riconoscere e scrivere quali profumi hanno riconosciuto, annusandoli a turno solo dall’esterno senza mai aprire il bicchiere.Al termine del tempo prestabilito, ogni gruppo consegnerà l’elenco dei profumi scoperti e saprà quanti ne è riuscito ad indovinare.


1) Gimkana: 2 concorrenti posti su mini-bici devono effettuare a turno il percorso nel minor tempo possibile, in caso di errore si assegnerà una penalità di 2” Vince chi ha effettuato il tragitto nel tempo più basso.
2) Puzzle a staffetta: 6 concorrenti, 5 a turno recuperano i pezzi necessari, 1 ricostruisce il manifesto della Sagra. Le modalità per compiere il percorso sono le seguenti: I un concorrente afferra le caviglie dell’altro avanzando tipo carriola,II  i due concorrenti posti di schiena si tengono per le braccia e si muovono come un granchio, III uno indossa le pinne e avanza così. Questa sequenza va rispettata per recuperare i singoli frammenti del puzzle.

3)Acqua-Volley: 2 correnti. Le squadre si confrontano tipo pallavolo lanciando con un asciugamano un palloncino pieno d’acqua nel campo avversario, vincerà la squadra che per prima raggiungerà 5 punti.

Se il palloncino scoppia nel proprio campo si perde il punto, se scoppia fuori lo si guadagna.

4)Vai di testa: All’interno del settore assegnato, (uno spicchio della piazza), un giocatore deve colpire di testa una pallina di spugna facendola passare in un cerchio che tiene con le mani, dopo che questa è stata bagnata e poi lanciata da un compagno. Chi lancia sta di schiena sul disco del proprio colore e venendo rifornito da un aiutante, gli altri fanno la spola per riportare le palline. 

5)Trova la chiave: Tutti i coraggiosi. Dal fondo del tino, nel quale sono state gettate 60 chiavi, bisogna recuperare la chiave giusta che apra il proprio lucchetto. I concorrenti hanno diritto di prendere una chiave per volta, pena una fermata di 30”, il compagno può partire solo dopo che è stata provata la chiave pescata.

1)Ciapa al volo: tutta la squadra. All’interno del settore assegnato, un giocatore deve afferrare una palla di spugna dopo che questa è stata bagnata e poi lanciata da un compagno. Chi lancia sta di schiena sul disco del proprio colore e venendo rifornito da un aiutante, chi afferra è in equilibrio su una tavoletta da 80 per 70 cm; gli altri fanno la spola per riportare le palle. 
2)Porta l’acqua porta al tuo mulino:  Con una carriola, al cui interno è stato caricato il concorrente più leggero, si fa la spola, per tre minuti, portando due recipienti forati sul fondo per riempire il più possibile il contenitore della propria squadra.
3)Sedere a mollo: Un concorrente,che calza le pinne  e indossa una cintura alla quale è stata fissata una spugna da far penzolare dietro la schiena ,  fa la spola ad intingere la spugna in un secchio d’acqua per riempire entro 3 minuti i propri  recipienti il più possibile

4)Acqua Baseball: Un concorrente per squadra lancia la palla precedentemente inzuppata a un compagno, che colpendola con una mazza, la deve inviare  a 3 ricevitori posti sulla 1°, 2° e 3° base. La presa è valida se il ricevitore ha almeno un piede a contatto con la propria base. Vince chi conquista più basi nel minor tempo.

5) Trovali tutti: tutti i coraggiosi. Sul fondo del tino vengon poste quaterne di oggetti ( cucchiai, bulloni, audiocasette ecc.). Al via un concorrente per squadra dovrà recuperare l’oggetto richiesto dai giudici e riportarlo al disco di partenza, nel tempo più breve possibile. Il giudice ferma il cronometro alla conclusione del recupero effettato o assegna 60” in caso di insuccesso nel ripescaggio. Dopo 6 manche si fa la somma dei singoli tempi.

1) NASEBALL

6 giocatori per squadra: un ricevitore, un lanciatore che lancia la pallina ad un battitore e altri 3 difensori col naso da clown che tentano di recuperare i colpi.

Se il battitore colpisce la pallina fa un punto, se un difensore la prende al volo sene fanno 2, se la tocca col naso se ne fanno 3 nel tempo di 3 minuti.

2) CACCIA AI TAPPI 

Un giocatore bendato che indossa una cintura con 6 bottigliette deve recuperare nel tempo massimo di 4’ i sei tappi sparsi nel terreno, guidato dalla voce del compagno che sta a 3m da lui.
3) GIULIETTA FATTI BELLA

  Romeo ha portato un fiore a Giulietta, lei lo deve andare a prendere per infilarlo nel vaso più rapidamente possibile, ma prima deve essere aiutata da tutta la squadra a farsi bella. Le servono: parrucca, rossetto, maglietta annodata, seni gonfi, calze fini e gonna.

4) PANZA CANESTRO

Un giocatore, legato di schiena ad un compagno, deve centrare un cerchio posto a 4 m. tirando di spalle. Il cerchio è sostenuto da un compagno che è al suo interno, non può spostare i piedi ed indossa un grembiule del colore della contrada. I compagni possono recuperare il pallone e consegnarlo al concorrente che non tira, il quale, passandolo sotto alle proprie gambe lo porge al lanciatore.
5)TIENI SU LA PALLA
Due giocatori in equilibrio sui ceppi si passano una palla, cercando di effettuare, nell’arco di 2’, la sequenza di passaggi più lunga possibile.

Il conteggio riparte da zero in caso di caduta dai ceppi o di caduta della palla.

6)PENTOLACCIA

Un giocatore bendato, guidato da un suggeritore posto alle sue spalle, deve rompere dei sacchetti (con farina, polistirolo,pasta piccola…) sospesi a 2,5 m. da terra con un bastone, finché non riesce a far uscire il colore dalla propria contrada contenuto in uno solo dei sacchetti. 
(1)Frascaroli-Giovannini “Signorina Giochiamo alla ginnastica”, Bologna 79, Ponte Nuovo Editrice

(2)Liverani-Marzocchi “Dall’attività ludico-motoria al giocosport”, CONI Ferrara 07, Nuova Zincografica Ferrarese
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