Allegato 3 – Prove prima parte 
Juke Box
Svolgimento: Ogni gruppo avrà a disposizione 5 minuti per ricordarsi il maggior numero di canzoni che conterranno la parola che il capo gioco deciderà (ad esempio: Amore).

Allo scadere del tempo il gruppo che avrà tirato i dadi partirà a cantare il pezzetto della canzone che include la parola scelta, nel nostro caso “Amore”.

Il capo gioco fermerà il gruppo al momento opportuno dando la parola al gruppo successivo che partirà a cantare un’altra canzone sempre con la parola “Amore” e via di seguito. Quando un gruppo non avrà più nessuna canzone da cantare sarà eliminato o meglio arriverà ultimo prendendo il minor punteggio. Intanto, gli altri gruppi, continueranno a contendersi la vittoria.

Va spiegato all’inizio che valgono solo canzoni italiane conosciute e non inventate al momento. Non vale utilizzare libretti dei canti o altro. Date l’indicazione giusta se volete che valga solo la parola “Amore” senza sue derivazioni, sinonimi, contrari, locuzioni ecc. oppure che valgano e quindi si possono usare le parole (amarsi, amare, amo ecc.).

Non vale cantare le canzoni già cantate da uno degli altri due gruppi e nemmeno un altro pezzo anche se diverso, ma della stessa canzone. Tutti i componenti del gruppo dovranno cantare, partecipare e impegnarsi attivamente. Chi non sarà eliminato avrà il diritto alla casella.
La distorsione
Svolgimento: Un componente del gruppo dovrà sedersi dal lato opposto rispetto ai propri compagni di squadra. Al via del capo gioco il singolo ragazzo dovrà urlare al resto della propria squadra sistemata a debita distanza e di fronte a lui una parola o frase che il capo gioco gli comunicherà. Il resto dei compagni di squadra dovranno capire e riferire al capo gioco una volta che fischierà la fine della manche (circa 10-15 secondi). La comunicazione sarà distorta dal resto dei ragazzi delle altre squadre disposti vicini sia al singolo giocatore sia al resto della squadra avversaria.

A rotazione tutti i gruppi faranno questa prova e chi indovinerà più parole avrà diritto alla casella.

Il piccione viaggiatore
Materiale necessario: Cartelloni, fogli di carta e pennarelli.

Svolgimento: Tranne un componente per squadra, tutti gli altri avranno a disposizione un foglio di carta (se possibile del colore di riferimento) e un pennarello per squadra. I singoli componenti dovranno sistemarsi dalla parte opposta rispetto ai propri compagni, tutti equidistanti. Non dovranno né sentire né vedere quello che il resto della squadra sta per preparare.

Il capo gioco darà a ogni singolo gruppo una frase (meglio se diversa) con un numero di parole corrispondente al numero dei componenti della squadra (es. 6 giocatori = una frase da 6 parole). Al via ogni giocatore dovrà scrivere una parola della frase con il pennarello nel centro del foglio. Una volta scritta la parola dovranno costruire un aeroplano facendo in modo che la parola non si legga. Al via i giocatori lanceranno gli aeroplani al proprio compagno di squadra che sarà dalla parte opposta. Senza muoversi o solo con un passo, dovrà prendere gli aerei della propria squadra leggere le parole e cercare di comporre la frase scrivendola su un cartellone. Chi indovinerà prima la frase si aggiudicherà la casella. Il tempo di gioco partirà al momento del lancio degli aerei. Il resto della squadra dovrà rimanere in silenzio senza suggerire. Gli aerei che non si riusciranno a recuperare, e di conseguenza le parole, potranno essere inventate a discrezione del singolo ragazzo. Il lancio degli aerei sarà fatto non in sequenza delle parole della frase, ma casuale.
Il decoder
Materiale necessario: Fogli con le lettere da decifrare e penne o pennarelli.

Svolgimento: A ogni ragazzo di tutte e quattro le squadre sarà dato un foglio con una parola di una frase da decifrare (vedi esempio a seguire). Al via del capo gioco ogni squadra dovrà decifrare ogni singola parola e poi comporre la frase. Chi svolgerà la prova in minor tempo dando la risposta esatta conquisterà la casella.
Esempio:

Lettere:
ABCDEFGHILMNOPQRSTUVZ

Traduzione:
ABCDEFGHILMNOPQRSTUVZ

CIAO = CIAO

Il cartellone pubblicitario
Svolgimento: A ogni squadra sarà consegnato l’argomento di un cartellone pubblicitario da inventare (anche uguale). I ragazzi avranno a disposizione pochi minuti per organizzarsi. Il cartellone pubblicitario dovrà essere inerente al titolo consegnato loro. Tutta la squadra dovrà partecipare alla sua creazione, facendo attenzione che l’unica parte del corpo che non potranno muovere sarà i propri piedi. Al via del capo gioco tutte le squadre dovranno comporre ed esibire il cartellone pubblicitario muto. La giuria valuterà il migliore. Chi eseguirà meglio la prova, secondo la giuria, conquisterà la casella. Nella valutazione complessiva sarà da tener conto l’entusiasmo, la collaborazione e partecipazione di tutti.
Indovina al buio
Svolgimento: Ogni squadra selezionerà tra i suoi componenti tre persone che, pur bendate, dovranno riuscire a far indovinare ai loro compagni il titolo di una canzone/film/libro/dipinto usando contemporaneamente ognuno una tecnica differente.

Due di loro dovranno disegnare il titolo su un cartellone, mentre il terzo potrà mimarlo.
Vince la squadra che indovina più titoli alla fine delle varie manche di gioco.
Allegato 3 – Prove seconda parte
· Radio
Realizzare la sigla della nuova trasmissione radiofonica Siamo in onda, interamente dedicata all’Iniziativa Annuale 2009-2010.
La sigla dovrà essere originale (è concesso unicamente utilizzare la musica di una canzone conosciuta dai ragazzi) e cantata da tutti i componenti della squadra.
· Televisione
Costruire lo studio televisivo della nuova trasmissione televisiva Siamo in onda, interamente dedicata all’Iniziativa Annuale 2009-2010.
Ogni componente della squadra si occuperà di un elemento: scenografia, telecamere, costumi, postazioni, ospiti…
· Internet
Costruire l’home page del sito internet Siamo in onda, interamente dedicato all’Iniziativa Annuale 2009-2010.

Ogni ragazzo dovrà essere una parte attiva di questa pagina web: foto, link, spazio blog, barra di scorrimento, menù…
· Stampa
Preparare la prima pagina del prossimo numero della rivista Siamo in onda, interamente dedicata all’Iniziativa Annuale 2009-2010.

Ogni ragazzo avrà il compito di realizzare una pagina del giornale comprensiva di articoli con titolo, sottotitolo, immagini e altri elementi a scelta caratteristici della carta stampata.
