
Lista dei preferiti – Burner Games - Giochi per dare
il massimo

Burner Games – Dare il massimo: Palla seduta zombie

Palla seduta con scambio di ruoli. Chi viene acciuffato diventa uno zombie e deve cercare di
toccare degli «umani» per trasformarli in morti viventi.

Numero di partecipanti 16-36

Intensità xxx

Materiale necessario x

Tempo necessario x

Si gioca a palla seduta tutti contro tutti. Chi è colpito striscia come uno zombie sul campo da gioco (sono
permessi i «versi da zombie»). Se uno zombie riesce a toccare un giocatore vivo, quest’ultimo diventa uno
zombie e il primo zombie viene liberato.

Se uno zombie riesce a intercettare una palla è libero e si può alzare in piedi. Si possono fare solo tre passi con la
palla in mano.

Materiale: 6–8 palle di gommapiuma

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games
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Burner Games – Dare il massimo: Palla seduta a coppie

Si gioca a palla seduta a coppie. Chi è seduto può liberarsi se il compagno gli lancia la palla o se
ne intercetta una che rotola per terra.

Numero di partecipanti 16-40

Intensità xxx

Materiale necessario x

Tempo necessario x

Formare squadre da due allievi. I due allievi di una squadra collaborano nel gioco di palla seduta. Chi viene colpito
si deve sedere. Se invece la palla viene intercettata non ci si deve sedere e si può fare il numero di passi
desiderato con la palla. Altrimenti, in generale, non si può camminare con la palla. Ma all’interno delle squadre ci
si può passare la palla.

Se un giocatore è seduto per terra può liberarsi prendendo una palla che gira per terra oppure se ne riceve una
dal compagno. È importante che al massimo uno dei due giocatori della squadra sia seduto per terra. Se invece
entrambi sono per terra, i due allievi devono svolgere un compito supplementare prima di tornare a giocare (fare
un giro del campo a corsa, addominali, ecc.).

Materiale: 6–8 palle di gommapiuma

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games
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Burner Games – Dare il massimo: Campionato delle isole

Un gioco che stimola i ragazzi ad azzuffarsi, ma sempre col sorriso sulle labbra. I bambini devono
sempre muoversi in ginocchio e dar prova di fairplay.

Numero di partecipanti 12-30

Intensità xxx

Materiale necessario xx

Tempo necessario xx

Sui campi da volano, disporre delle isole formate ciascuna da 4 tappetini. Affinché i tappetini non si spostino,
eventualmente fissarli legando insieme i manici. Distribuire il numero di giocatori in modo equilibrato sulle isole.
Al segnale di partenza del docente, inizia la lotta (uno contro uno) per far cadere un avversario dall’isola.

I giocatori non si possono alzare: rimangono in ginocchio e possono attaccare gli avversari solamente
rispettando le regole di correttezza (non tirarsi per i capelli, i vestiti o le parti del corpo e non fare solletico). Il
giocatore che riesce a far uscire un avversario dall’isola è promosso e si sposta di un’isola passando alla lega
superiore.

Il giocatore sconfitto retrocede di una lega. Chi si trova sull’isola della Lega nazionale A e sconfigge un altro
giocatore ottiene un punto. Chi perde mentre si trova sull’ultima isola del campionato deve svolgere un esercizio
di forza prima di continuare a giocare sulla stessa isola. Vince il giocatore che ha raccolto più punti dopo 6 minuti
di gioco.

Material:e 12-16 tappetini, corde o nastrini per legare insieme i tappetini

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games
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Burner Games – Dare il massimo: Palla prigioniera volante

Una variante della palla prigioniera: chi viene colpito si sdraia sulla pancia e per liberarsi il
prigioniero deve correre attraverso il campo avversario senza essere toccato.

Numero di partecipanti 12-36

Intensità xxx

Materiale necessario x

Tempo necessario x

Giocare alla variante 1 di palla prigioniera (v. schema 1 in allegato). Chi viene colpito va nell’area più piccola dietro
la squadra avversaria (prigione). Per liberarsi deve stendersi per terra al limite della prigione a faccia in giù. Al
momento opportuno, quando si presenta una breccia, il prigioniero si alza e cerca di correre attraverso il campo
avversario.

Ci si libera se si riesce a raggiungere la propria squadra senza essere toccati da un avversario. Altrimenti si deve
tornare in prigione. Si può tentare di liberarsi quante volte si vuole. Ma prima di provare di nuovo ci si deve
stendere a pancia in giù. Il gioco finisce quando una delle due squadre rimane senza giocatori in campo.

Materiale: nastrini, 2 palle di gommapiuma

Osservazione: questo filmato mostra una forma mista fra il gioco «Palla prigioniera di Neanderthal» e «Palla
prigioniera volante».
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Burner Games – Dare il massimo: Palla prigioniera di Neanderthal

Un’altra variante della palla prigioniera. Questa volta, la particolarità è la seguente: ogni volta che
un prigiorniero riesce a colpire un avversario può tornare nel proprio campo.

Numero di partecipanti 12-36

Intensità xxx

Materiale necessario x

Tempo necessario x

Giocare alla variante 2 di palla prigioniera (pdf) con le seguenti regole supplementari. Ogni volta che un
prigioniero riesce a colpire un avversario può tornare nel proprio campo. Oltre a colpire un avversario, i
prigionieri possono tirare in prigione gli avversari. Per farlo, tirare solo le grandi parti del corpo, non i capelli, il
nastrino, i vestiti, ecc.

Mentre si trascina un altro giocatore, almeno un piede deve rimanere in prigione. Non appena il giocatore
«tirato» ha posato in prigione entrambi i piedi è «bruciato» e deve andare nella prigione della sua squadra. Il
giocatore che è riuscito a bruciare un avversario può tornare nel campo da gioco della sua squadra. I compagni di
un giocatore che sta per essere bruciato lo possono aiutare tirandolo nel senso inverso per mantenerlo nel
campo.

Se ci sono diversi prigionieri, possono formare una catena per tirare un avversario. L’ultimo giocatore della
catena deve tenere almeno un piede in prigione e la catena non può mai essere rotta. È possibile fare catene
anche per pescare la palla o per tenere un avversario per poi colpirlo.

Materiale: nastrini colorati per distinguere le squadre, 2 palle di gommapiuma

Osservazione: questo filmato mostra una forma mista fra il gioco «Palla prigioniera di Neanderthal» e «Palla
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prigioniera volante».

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games
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Burner Games – Dare il massimo: Biathlon delle scatole

Un gioco basato sulla corsa e sui lanci. Chi non riesce a colpire la torre di scatole deve correre
lungo due circuiti, uno corto e uno più lungo, destinati alle penitenze.

Numero di partecipanti 16-30

Intensità x

Materiale necessario x

Tempo necessario x

Formare squadre da 3-4 giocatori. Per ogni squadra formare una piramide di scatole (v. schema). Ci sono due
circuiti da fare a corsa, uno lungo (principale) e uno più breve usato per le penitenze.

Il giocatore 1 fa un giro principale e poi tira verso la piramide con una palla di gommapiuma. I primi due lanci sono
gratis, per ogni tiro supplementare necessario per far cadere le scatole si deve correre un giro di penitenza.

Quando tutte le scatole sono cadute dalla panchina, il giocatore 1 esegue tutti i giri di penitenza insieme. In
seguito, tocca al giocatore 2. Il gioco finisce quando tutti gli allievi hanno fatto cadere le scatole due volte. Vince
la squadra che ci mette meno tempo.
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Variante:

disporre degli ostacoli lungo il circuito più lungo.

Materiale: nastrini per distinguere le squadre, 10 scatole per squadra, palle di gommapiuma, paletti o coni
per delimitare i circuiti

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games

© UFSPO mobilesport.ch Pagina 8

https://burnermotion.ch/en/burner-games-2/
https://mobilesport.ch/


Burner Games – Dare il massimo: Segna e togli

La squadra che subisce una rete deve togliere un vestito o un oggetto posto sull’elemento di
cassone che funge da porta. Attenzione: non si può più segnare in una rete senza vestiti.

Numero di partecipanti 16-30

Intensità xxx

Materiale necessario xx

Tempo necessario xx

Formare due squadre da 4-6 giocatori. Sulla linea di fondo del proprio lato di un campo da pallavolo, ogni squadra
posiziona tre elementi di cassone o altri oggetti che permettono di far passare una palla. Tra gli elementi di
cassone c’è una distanza di almeno due metri.

Sugli elementi di cassone sono distribuiti dei vestiti o altri oggetti come nastrini da ginnastica, maglie, ecc. Si
gioca a calcio e ogni volta che la squadra A fa un gol nell’elemento di cassone della squadra B, la squadra B deve
togliere uno degli oggetti o dei vestiti dall’elemento. Non si può più segnare in un elemento di cassone senza
vestiti.

Perde la squadra che per prima non ha più vestiti o oggetti sulle porte. La superficie in cui è possibile segnare
diventa sempre più piccola in funzione del numero di gol fatti. Per questo il gioco si presta anche per squadre di
livello diverso.

Materiale: 6-8 elementi di cassone, 1 palla, nastrini da ginnastica, vestiti

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games
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Burner Games – Dare il massimo: Scalata del Cervino

Una variante di palla bruciata che si svolge sul «Cervino». Un gioco intensivo che non mancherà di
regalare divertimento ai numerosi partecipanti.

Numero di giocatori 16-30

Intensità xxx

Materiale necessario xxx

Tempo necessario xxx

Preparazione

Nel centro della palestra costruire il «Cervino» (v. immagine). Disporre quattro parallele una accanto all’altra (in
posizione parallela). Su queste, posizionare sei tappetini a 90° affinché tutti gli staggi siano coperti. Sopra,
disporre due tappetoni uno sopra l’altro a 90°.

In cima, posizionare quattro tappetini da 16 e nel centro mettere il mazzo di chiavi del docente. Davanti al Cervino
posizionare un tappetone in verticale e davanti a questo un minitramp. Sul lato destro della montagna costruire
una scala con cinque cassoni. Dietro fissare una panchina e sul quarto lato disporre un tappetone per scendere.

Svolgimento

Formare due squadre che si affrontano in un gioco simile alla palla bruciata. Gli attaccanti si suddividono in due
squadre. Dalla linea di fondo del campo da pallavolo, due attaccanti lanciano ciascuno una palla di gommapiuma,
partono subito e cercano di scalare il Cervino. Se arrivano in cima passando per la scala ottengono un punto,
tramite il trampolino tre punti e dalla panchina quattro punti.

I punti valgono solamente se il giocatore arriva in cima alla montagna e riesce a scuotere le chiavi prima di essere
colpito. I due attaccanti possono passare dallo stesso lato o scegliere sentieri diversi. Se un giocatore viene
colpito, l’altro può continuare la scalata e fare punti. Il turno finisce quando entrambi i giocatori sono riusciti ad
arrivare alla vetta o sono stati colpiti. Poi tocca ai prossimi due.
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La squadra degli attaccanti cerca di fare più punti possibili entro sette minuti. I difensori prendono subito le palle
e cercano di colpire gli attaccanti. La palla deve colpire direttamente il giocatore e non può prima rimbalzare su
un attrezzo. Gli attaccanti che hanno già raggiunto e fatto suonare il mazzo di chiavi non possono più essere
colpiti. I difensori non devono intralciare gli attaccanti (attenzione al minitramp) e non possono salire sul Cervino.
Si invertono i ruoli dopo sette minuti.

Materiale: 2 palle di gommapiuma, nastrini per delimitare le squadre, 4 parallele, 4 tappetoni, 6 tappetini, 4
tappetini da 16, 1 panchina, 5 cassoni, 1 minitramp, un mazzo di chiavi

Fonte: Muriel Sutter, Burner Games
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