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Con la collaborazione della U.I.S.P. 80

Classe I A - Pallinafaicentro. La classe è divisa in due squadre, si gioca contemporaneamente, ogni giocatore è in un cerchio e al fischio d'inizio tenta di imboccare la pallina nel contenitore. Quando ci riesce siede nel cerchio e aspetta la fine del gioco. Vince la squadra che allo scadere del tempo (7 minuti) avrà più giocatori seduti.

Classe I B - Partita a scopetta. La classe, divisa in due squadre di 11 giocatori l'una si affronta su un campo delimitato cercando di mandare la pallina nella porta avversaria colpendola con una scopa e passandosela fino al tiro in porta. Si giocano due tempi di 4 minuti l'uno. Vince la squadra che ha segnato di più.

Classe I C e I D - Sacchi in maschera. Gioca una classe per volta, per ogni classe si gioca in coppia. Al fischio di avvio i giocatori, disposti sulla linea di fondo del campo di pallavolo e già nei sacchi, partono e cercano di arrivare nel più breve tempo sulla linea opposta dove li attende l'altro giocatore, qui si cambia il sacco e si riparte. Si giocano due manche e vince la squadra che avrà portato tutti i giocatori alla linea di arrivo nel più breve tempo possibile.

Classe II A e II B - Pippo non lo sa. Le due classi sono divise in 10 gruppi, giocano 5 gruppi per volta. Al fischio dell’arbitro ogni gruppo deve fare in modo che un suo giocatore indossi quanti più capi di abbigliamento possibile aiutato dagli altri. Il gioco dura 4 minuti, al termine dei quali gli arbitri contano i capi indossati e proclamano il gruppo vincitore.

Classe II C e II D - Vado e torno con la palla. Staffetta in palleggio con andata e ritorno (giro di boa). Vince la squadra che arriva per prima.

Classe III A e III B - Cavalli filanti. Si gioca con le due classi in parallelo; su ogni campo gioca una squadra composta da 8 cavalli trattenuti da 8 cavalieri dell'altra squadra, il resto della squadra aspetta sul lato opposto i cavalli per riempirli di stelle filanti. Al via i cavalli tirano per andare velocemente dai compagni di fronte; la loro corsa è, però, frenata dai loro cavalieri appartenenti alla squadra avversaria. Vince la squadra che avrà riportato tutti i cavalli per prima sulla linea di arrivo.

Classe IV A e IV B - Scoppia-scoppia. Si affrontano contemporaneamente le due squadre-classi. Il gioco consiste nel riuscire a scoppiare i palloncini che gli avversari hanno alle caviglie e ai polsi:

Vince la squadra che in 4 minuti avrà scoppiato più palloncini. Attenzione: i giocatori non possono uscire dalla linea gialla del campo di basket.

Classe IV C e IV D – Canestri filanti

Classe V A - Tira e molla. La classe è divisa in due squadre. Gioca una squadra per volta; ogni squadra è divisa come segue: 4 intercettori, 6 lanciatori e gli altri raccoglitori. Gli intercettori muniti di un apposito attrezzo cercano di raccogliere le palline lanciate dai lanciatori mentre i raccoglitori recuperano le palline e le rimettono negli appositi contenitori. Vince la squadra che avrà intercettato più palline. Durata del gioco: 4 minuti a squadra.

Classe V B - Staffetta di Farinella. La classe divisa è divisa in 3 squadre che si affrontano in un percorso parallelo tipo staffetta vestendo e svestendo i panni di Farinella.

