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Finalmente € arrivata I'estate e con essa le vacanze da scuola e da tutte le attivita che tengono
impegnati i nostri bimbi durante 'anno! Per molti di loro, infatti, questo periodo & per certi versi davvero
magico perché e il momento in cui si possono sentire piu liberi di sperimentare nuove attivita, giocare,
divertirsi e godere di una certa autonomia. In questo kit abbiamo cercato di fornirvi una serie di idee
utili sia a trovare qualcosa di piacevole per non farli annoiare quando € troppo caldo, e il pomeriggio
si trascorre tra le mura domestiche, sia per divertirsi in compagnia degli amici, all’aria aperta, ma
anche in spiaggia e durante i lunghi viaggi in macchina con tutta la famiglia! Non ci resta che augurarvi
delle buone vacanze!

Ricelte dell estale

LE FRESCHE MERENDE
lavoretto fai da te

BARCHETTATSOLA DET PIRAT
Per i lunghi viaggi in macchina
(GIOCHT PASSATEMPO
Per divertirsi tulli insieme in riva al mare
(GIOCHT DA SPTAGGIA
Per giocare con lanli amici

GIOCHT ALL' APERTO

Per meltersi alla prova

["ENTGMISTICA DET PTCCOLL




{e freache merende

SMOOTHIE DT BUGS BUNNY

Quantita per 3-4 smoothie

Ingredienti

« 250 g di carote

« 150 g di yogurt bianco

» Un cucchiaio di zucchero di canna

» 6 cubetti di ghiaccio

Preparazione

Nel bicchiere del frullatore tritate lo zucchero con il ghiaccio. Lavate le carote, sbucciatele e tagliatele a rondelle.
Inserite le carote nel frullatore e frullatele insieme al ghiaccio e allo zucchero. Unite ora lo yogurt e frullate fino
ad ottenere una crema liscia. Dividete il frappeé alle carote nei bicchieri freddi e servite.

Note

Questa fresca merenda puo essere servita nei caldi
pomeriggi o dopo I'attivita sportiva. Fornisce energia
pronta e, grazie alle carote, fibra e betacarotene, un
importante antiossidante.




MACEDONTA DT GELATO PASTICCTATA

Quantita per: 4 porzioni (2 adulti e 2 bambini)

Ingredienti
» 1 pesca

* 4 prugne

4 albicocche
° 1 t
» 1/2 melone

» 250 gr. di gelato alla crema

» 250 gr. di gelato al pistacchio

Note

Il gelato & un’ottima merenda per piccoli e grandi.
D’estate, poi, si pud accompagnare a tantissima
frutta di stagione, ricca di vitamine e sali minerali.
Ideale per darci un po’ di carica o per rinfrescarci
in un caldo pomeriggio estivo.

Preparazione

Lavate prugne e albicocche, sbucciate pesca e melone e tagliate a dadini. Mettete la frutta in una terrina, copritela
con una pellicola e lasciate riposare in frigo per circa 2 ore.

Prendete ora delle coppette: sul fondo mettete un po’ di frutta, quindi uno strato di gelato alla crema, un altro
strato di frutta e terminate con il gelato al pistacchio. La macedonia di gelato pasticciata & pronta da gustare.

GHTACCTOLT FRAGOLOST DT FRUTTA FRESCA

Quantita per: circa 6 ghiaccioli

T e Ingredienti

: « 250 gr. di fragole
» 150 ml. d’acqua

» 60 gr. di zucchero

» 1/2 limone

Note

| bambini amano le fragole e amano i
ghiaccioli. Ecco una ricetta veloce e
gustosa per preparare una fresca
merenda carica di vitamina C, potassio
e magnesio in poche calorie.

Preparazione

Tagliate a pezzetti le fragole dopo averle lavate per bene e aver staccato il picciolo
verde. Mettete le fragole in una ciotola, aggiungendo lo zucchero, il succo di limone
e I'acqua. Frullate il tutto fino a ottenere un composto che passerete al colino e
verserete negli stampini per i ghiaccioli. Mettete i ghiaccioli in freezer e lasciateli
rapprendere per almeno 6 ore.




Tsola dei pirati
Nell'attesa di partire davvero per le vacanze vi proponiamo di viaggiare con la fantasia costruendo
con i vostri bimbi queste speciali barchette dei pirati realizzate utilizzando i nostri succhi Crescendo

Kids! Sara divertentissimo giocarci in casa, in una bacinella piena di acqua, oppure nella vasca, durante
il bagnetto!

Per realizzare le barchette
bisogna procurarsi:

» succhi di frutta Crescendo Kids
« forbici

«» colori acrilici

« pennarelli colorati indelebili
* matita

» cartoncini colorati

« filo di cotone colorato
» colla a caldo

e scotch



Prendete un succo di frutta, dopo aver
consumato il prodotto, lavate e conservate
 sia la confezione che la cannuccia.

Tagliate la superficie frontale della
confezione del succo.

Piegate leggermente il cartone
del succo sui 2 lati per dare la
.~ forma di una barchetta.

Con un pennello e del colore f
acrilico bianco dipingete

tutta la superficie esterna
della barca e lasciate
asciugare.




Utilizzando dei pennarelli colorati
indelebili decorate I'esterno della
barca con piccoli disegni e motivi a

vostro piacere.

Su un cartoncino colorato disegnate
un triangolo con una base di 14 cm
e I'altezza di 7cm e ritagliatelo.

Prendete la colla a caldo e fate una
riga di colla sulla parte centrale della
triangolo e lungo i bordi.

Posizionate la cannuccia al centro
del triangolo e chiudetelo in modo
da far aderire bene la colla alla
cannuccia. Infine fate coincidere,
attaccandoli I'uno sull’altro, gli angoli
del triangolo per dare forma alla vela.




All'interno della barchetta inserite un punto
di colla a caldo e posizionate la cannuccia
tenendola in posa qualche secondo fino a far
' asciugare la colla.

Ritagliate dei piccoli triangolini dal cartoncino da cui avete tagliato
la vela e incollateli con la colla a caldo a un pezzo di filo o di spago.
Fate un nodo sul lato della barchetta dove c’e il buco in cui si infila
la cannuccia e incollate 'altra estremita del filo alla cannuccia.

T

La barchetta isola dei Pirati
€ pronta per navigare,
insieme a voi, in acque
inesplorate!




Giochi
passatempo
[L GTOCO DEL BASTIMENTO

Si inizia con la frase... “arriva un bastimento
carico carico di animali che...” e si dice I'azione
o si fa il verso (ruggiscono, strisciano, fanno
bau bau) e questa ¢ la variante adatta ai piu
piccoli. Un’altra variante dello stesso gioco e
quella dedicata ai bambini della scuola
primaria: si inizia con la frase”arriva un
bastimento carico carico di animali che...” e si
dicono la lettera iniziale e finale.

[L 6I0CO DEL STEDELNO

L’adulto (possibilmente non quello che sta alla
guida) fa domande a tutti per farli cadere nel
tranello e dire di si o di no. Chi perde fa le
domande al turno successivo.

S
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Giochi
passatempo
LA CATENA DT PAROLE

‘.

Siinizia con una parola e poi a turno, seguendo
sempre lo stesso ordine, si trova la parola che
inizia con la stessa sillaba con cui finisce quella
precedente (mare - remo - moto - etc...).

NOMI, COSE F (TTTA

Il classico "nomi, cose, citta" ma senza carta
e penna. Si sceglie una lettera a caso e a turno
tutti gli occupanti dell'auto devono dire nel
minor tempo possibile un nome, un animale,
una citta, un cantante o un calciatore il cui
nome inizia proprio con quella lettera.




gwclu
da spiaggia

Si tracciano per terra una linea di partenza e una di
arrivo. Un bambino tiene le gambe del suo compagno
che cammina sulle mani in modo da formare una
specie di carriola. Tutte le carriole cominciano la gara
con le mani del bambino sulla linea di partenza. Al
via, i bambini devono arrivare il piu velocemente
possibile al traguardo. La carriola che “cade” o non
resiste viene eliminata.

Vince la carriola che arriva per prima al traguardo
senza essere caduta.

Dopo aver definito il percorso di gara, i bambini
riempiono d’acqua il proprio secchiello e si
dispongono sulla linea di partenza con il
secchiello sulla testa. Al via tutti i giocatori
partono verso il punto di arrivo, stando attenti
a non far cadere il secchiello né a farne fuoriuscire
I'acqua. E vietato aiutarsi con le mani: chilo fa
deve tornare alla linea di partenza.

Vince il giocatore che raggiunge per primo il
punto di arrivo. In caso di parita la vittoria sara
data a chi avra conservato la maggior quantita
di acqua.
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gwchL
da spiaggia

Due bambini si tengono per le mani senza mai
staccarsi, formando un cerchio, che sara la rete.
Gli altri bambini sono invece i pesci. Al via, i
bambini che costituiscono la rete devono cercare
di catturare gli altri giocatori: per farlo devono
alzare le braccia e buttarle intorno a chi riescono
ad avvicinare. Quando un bambino viene
catturato entra a far parte delle rete, cosi il
cerchio si allarga. Se invece durante la “pesca”
la rete si spezza, chi si e staccato torna a fare
il pesce.

Vince chi rimane libero per ultimo.

Ci si divide a coppie, ognuna formata da due
bambini di statura simile. | bambini di ogni
coppia si mettono uno di fronte all’altro, con
le mani dietro la schiena. Tenendo un pallone
premuto contro il petto, i bambini devono
raggiungere il traguardo muovendosi
lateralmente, come i granchi. La coppia che
fa cadere il pallone viene eliminata.

Vince la coppia che arriva prima.




SALTAFOSS0

Si sceglie una pozzanghera che i bambini
devono oltrepassare saltando. Si traccia una
linea poco prima della pozza, e i bambini non
devono superarla quando spiccano il loro
salto. Chi lo fa, e chi non supera la
pozzanghera, viene eliminato. | bambini che
hanno saltato con successo passano invece
a una pozzanghera piu grande.

Vince chi salta la pozzanghera piu grande

PALLA FERMA

Si sceglie una pozzanghera che i bambini
devono oltrepassare saltando. Si traccia una
linea poco prima della pozza, e i bambini non
devono superarla quando spiccano il loro salto.
Chi lo fa, e chi non supera la pozzanghera,
viene eliminato. | bambini che hanno saltato
CON successo passano invece a una
pozzanghera pil grande.

Vince chi salta la pozzanghera piu grande
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[AGALLERTA

| bambini formano due squadre, e ognuna
forma una galleria mettendosi a quattro
zampe. Al via, il primo bambino della fila deve
passare sotto le gambe di tutti i suoi compagni,
e all’'uscita della “galleria”, rimettersi in
posizione. Cosi via il secondo bambino e tutti
gli altri che formano la squadra.

Vince la squadra che riesce per prima a far
completare il percorso a tutti i bambini.

LLRTALIO

Attraverso la conta si stabilisce chi sta sotto, che
deve posizionarsi a 4-5 metri dal gruppo degli
altri giocatori. Al via la persona designata deve
cercare di acciuffare gli altri toccandoli con la
mano. Questi, invece, devono scappare e cercare
un rialzo (gradino, soglia della porta di una casa,
sasso, asse in legno, scaletta, eccetera), salendo
sul quale non possono venir presi. | bambini che
vengono inseguiti non possono, pero, stare sul
rialzo piu di 20 secondi. Chi viene toccato sta
sotto nel turno successivo.

L’obiettivo e acciuffare gli altri giocatori.
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T enigmistica dei piccoli
CRUCTVERBA PAROLA SEGRETA

Compila il cruciverba e scopri la parola segreta nella colonna arancione: ti svelera dove si
possono vedere tutti questi animali selvaggi!

Soluzione:

VIWWIJS -9
J1INOY3IOONIY - §
vd83Zz - v
V44VdID - €
JINV4IT3 - ¢
J1IN3IdH3S -T




T enigmistica dei piccoli
IROVA LE DIFFERENZE

Queste 2 immagini sembrano identiche ma in realta hanno 10 piccole differenze.
Aguzza la vista e trovale nel minor tempo possibile!




T enigmistica dei piccoli
[ROVA LE DIFFERENEE

Queste 2 immagini sembrano identiche ma in realta hanno 10 piccole differenze.
Aguzza la vista e trovale nel minor tempo possibile!




T enigmistica dei piccoli
COLLEGA TNUMERT £ COLORA

Senza staccare mai la matita dal foglio collega i numeri e scopri il disegno nascosto!
Quando il disegno € completato puoi divertirti anche a colorarlo!

o\
Soluzione: | @ | U%%S O%MOS



T enigmistica dei piccoli
COLLEGA TNUMERT £ COLORA

Senza staccare mai la matita dal foglio collega i numeri e scopri il disegno nascosto!
Quando il disegno € completato puoi divertirti anche a colorarlo!
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‘enigmislica dei piccoli
CONTAE COLORA

Trova il numero nel disegno qui sotto e, con dei pennarelli a punta sottile o delle matite, riempi
gli spazi del colore corrispondente per ottenere uno splendido disegno ricco di colori!

CreScendo s CreScendo s
<> <>




T enigmistica dei piccoli
CONTAE COLORA

Trova il numero nel disegno qui sotto €, con dei pennarelli a punta sottile o delle matite, riempi
gli spazi del colore corrispondente per ottenere uno splendido disegno ricco di colori!
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iuta 'astronauta a ritornare sul suo pianeta oppure a salire sulla navicella
er esplorare altri mondi. Quali sono le rotte giuste?




T enigmistica dei piccoli
TROVATL SENTIERO

Aiuta la mamma cinghialina a congiungersi con il suo piccolo che si € allontano troppo
e non riesce piu a tornare da lei. Quale ¢ la strada giusta per raggiungerlo?
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www.alimentazionebambini.it




