Gioco per dividere i gruppi
I ragazzi devono cercare nella casa dei biglietti dietro i quali sono scritti i loro nomi con un simbolo e poi dovranno ritornare nella sala dove ci saranno gli animatori che spiegheranno cosa dovranno fare. Gli animatori danno ai ragazzi (che verranno già divisi nelle squadre) un foglio con numeri e una legenda sotto e delle lettere tagliuzzate separatamente. I ragazzi dovranno comporre una frase associando i numeri alle lettere utilizzando la legenda che c’è scritta sotto. Non incollano, appoggiano solo le lettere. Poi quando avranno finito dovranno leggere la frase formata e questa indicherà loro la stanza della casa all’interno della quale dovranno andare per trovare il loro animatore, che sarà nascosto all’interno della stanza e non sarà subito visibile. Quando trovano gli animatori si sarà formata la squadra. 

Gioco 2
I ragazzi dovranno ballare a coppie maschio-femmina. Gli animatori sono giudici esterni che controllano se si fanno le cose bene. Uno di loro passerà tra i ballerini e toccherà sulla spalla uno di loro. Chi viene toccato dovrà essere immediatamente imitato da tutte le altre coppie finché qualcun altro non viene toccato. Le coppie, perciò, dovranno ballare stando sempre attenti ad altri e a chi tocca le spalle.
Gioco 3: il capo e l’indovino
Viene scelto un ragazzo che fa il capo e tutti gli altri dovranno imitare quello che fa. Il capo non dovrà mai smettere di muoversi, ma dovrà continuare a fare movimenti a ritmo di musica. Un ragazzo verrà fatto uscire dalla stanza e, dopo aver scelto il capo, questo ragazzo (indovino) rientra nella stanza e sarà lui/lei a dover capire chi è il capo, quindi chi comanda tutti gli altri. L’indovino ha 3 tentativi per riuscire a indovinare chi è il capo e se ci riesce questo indovino sarà colui che sceglierà il capo successivo. Se invece dopo 3 tentativi non ci riesce finisce la manche e si cambiano sia capo che indovino. 

Gioco a stand 
I ragazzi dovranno affrontare 4 step con delle prove. Alla fine di ogni step il capo dovrà affrontare una domanda proposta dall’animatore. Se il capo risponde giusto la squadra intera passa allo step successivo, se il capo risponde sbagliato la squadra deve ripetere lo step che appena fatto. Perciò se il capo continua a sbagliare la squadra rimane ferma nello stesso step. In questo modo il ruolo del capo è determinante. Primo step: un ragazzo si volta di spalle. Ha appiccicato addosso una parola e i ragazzi devono fargliela indovinare rispondendo alle domande di chi è girato. Secondo step: ai ragazzi verrà letto un brano e poi verrà chiesto di contare quante volte una determinata lettera si ripete all’interno del brano. Terzo step: Sudoku. I ragazzi dovranno completare un sudoku. Quarto step: impiccato. I ragazzi dovranno giocare al gioco dell’impiccato. L’animatore scriverà gli spazi corrispondenti alle lettere della parola e disegna l’omino se sbagliano. Gli step durano al massimo 10 minuti. 
Sfide a comando
[bookmark: _GoBack]I ragazzi vengono fatti circolare all’interno della stanza inizialmente camminando. Quando l’animatore al centro li chiama, il primo che arriva dovrà battere il cinque. Il primo che batte il cinque sarà colui o colei che tirerà il dado. Questo dado sarà formato da sei facce. Tre di queste non avranno niente e altre tre, invece, presenteranno la scritta "sfida". Se risulta "sfida" i ragazzi dovranno affrontare un gioco che prevede una gara.  Tre sono i tipi di sfide che i ragazzi dovranno affrontare: domande, ricomposizione di foto, scalpo. Nella prima sfida (domande) ai ragazzi verrà fatta una domanda e ogni squadra risponderà con un portavoce.  Verrà rivolta loro la stessa domanda e i ragazzi devono discuterne in gruppo e poi mandare il portavoce dall’animatore. Il primo dei portavoce che arriva si prenota e risponde alla domanda.  Se risponde giusto alla domanda avrà il punto, altrimenti si passa agli altri e in ordine di arrivo si stabilisce la classifica delle squadre. Seconda sfida  scalpo: i ragazzi sceglieranno un membro di ogni squadra, quindi quattro membri si affronteranno in sfide di scalpo due contro due. Subito dopo c’è una seconda sfida tra perdenti e vincenti delle sfide precedenti. In base a quelle sfide si deciderà la classifica. Terzo gioco  ricomposizione di foto. In questo gioco ai ragazzi verrà data una foto stampata tagliata in vari pezzi e loro dovranno ricomporla nel modo giusto nel minor tempo possibile. Anche qui la classifica va in base alla velocità di esecuzione dei ragazzi. La foto sarà la stessa per tutte quattro le squadre, in modo che i ragazzi non possano contestare. Il numero di pezzi in cui è tagliata sarà uguale in modo da essere equi (20 pezzi).  Alla fine di ogni gioco i ragazzi devono ritornare a girare per la stanza fino a quando non vengono richiamati dall’animatore.  Ovviamente i ragazzi devono muoversi nella stanza nel modo in cui l’animatore ha detto (per esempio e potranno correre, saltare a piedi pari, saltare su un piede solo, gattonare, saltare a rana, camminare all’indietro).
