GIOCO MADAGASCAR

L’oratorio si è trasformato in un famosissimo zoo che ha l’onore di avere animali da tutto il mondo: specie in via d’estinzione, pezzi unici e di una bellezza insuperabili… (genitori/educatori/catechisti un po’ agghindati da: ZEBRA – CANGURO – PANDA – ELEFANTE - LEONE.).
Nello zoo gli animali sono in gabbia (Si presentano all’arrivo dei bambini, legati tra loro, ognuno con un nastro color differente…). Il loro più grande desiderio è di fuggire e saranno le squadre ad aiutarli a scappare.
Gioco a 5 squadre: 

5 Prove: ognuna gestita da 1-2 educatori, in base al numero di partecipanti
Persone: 5 + 1 conduttore  
Inizio: Le squadre vengono accolte nel salone e il conduttore spiega il gioco e presenta gli animali (tristi tristi, legati). Ogni squadra sorteggia il nome dell’animale che dovrà aiutare a fuggire ed esso le accompagnerà per tutto il gioco.

1° gioco per assegnare l’animale alla squadra: Le squadre devono rispondere ad un indovinello. 
La squadra rispondendo giusto, va, slega il suo animale assegnato. D’ora in poi se lo porta per le stanze per le varie prove.

A questo punto le squadre hanno il compito di riportare l’animale nel loro luogo di origine, ma prima di arrivarci devono visitare i paesi degli altri animali. Ogni squadra avrà il suo itinerario in giro per il mondo, accompagnata dal suo animale protetto, che avrà il compito di spiegare e far eseguire il gioco.

(Se vogliamo, possono non esserci educatori nelle basi, ma sono gli animali a far giocare la squadra, altrimenti una persona per ogni stanza).

1) TANZANIA: ZEBRA A STRISCE 
- Materiale. Cartellone con scritte e strisce nere con indizi, da scoprire uno per volta.
Ad una parete è attaccato un cartellone bianco con applicate su strisce di cartoncino nero, fermate con del biadesivo; nascosti sotto ci sono degli indizi per arrivare ad indovinare la parola chiave (es: sottile – pomodoro – mozzarella – forno…: PIZZA).
La squadra deve scommettere prima in quanti indizi indovinerà la parola (es se 8 indizi può al max indicarne 4). Quindi si scopre un indizio per volta, togliendo 10 punti per ogni indizio in più. Meno indizi =più punti. Frasi calibrate in base all’età.
Es: A)- sudore - granello – tuareg – tende – sete – caldo – scorpione – oasi= DESERTO

B) - tempesta – coppie – barca – galleggiare – colomba – ulivo – diluvio- liocorni= ARCA DI NOE’

C) Creta – Ulisse – naufrago – traghetto – Peter Pan – Sardegna – pedonale – Sicilia= ISOLA

D) chiodi - parabole – 33 – Maria – croce - = GESU’

2) KENIA: IL LEONE HA FAME 
- Materiale. 5 secchi uguali in altezza e capacità – palline spugna

5 secchi disposti a petali di fiore. Ogni secchio è un cibo (minestrone, funghi, bastoncini Findus, budino) quello al centro è l’appetitoso cosciotto della gazzella. La squadra, posta ad una certa distanza, deve centrare quello al centro con palline di spugna, cercando di evitare gli altri. Il cosciotto è infatti il cibo preferito dal leone. 10 punti tolti ogni canestro sbagliato.
3) CINA: A SCUOLA DI …CHINISTA (PANDA)
Materiale: fogli con frasi da far leggere.
Avete mai sentito parlare chinista? Noo? Ma da dove venite? Sarà la nuova lingua che sostituirà l’inglese!! Visto che siete un po’ gnucchi, vi darò qualche ripetizione. Ora vi faccio leggere qualche frase in chinista: è molto semplice, c’è una sola legge di grammatica, ogni volta che vedete una R, dovete sostituirla con una L, come fanno i cinesi!
Es: 

-Ieri sera ho visto un grosso ramarro marrone, arrotolato su una trottola colorata di rosso, verde e azzurro.

- Il 3 settembre 1333, un ricco re di Ravenna, decise di arrampicarsi sopra un ramo ricoperto di spine.

- Per pranzo vorrei una un risotto ricoperto di parmigiano reggiano

- Mi è sembrato di vere un gatto che rincorreva un ratto, mentre andavo a Suzzara in treno.

Per i bambini di prima si può far dire un proverbio o uno scioglilingua: 

· Tre tigri contro tre tigri…

4) INDIA: CHE COMODE BACCHETTE! (ELEFANTE) 
Materiale: palloncini- bastoni
Siamo in un grande ristorante indiano. Il cameriere ha nel vassoio delle uova da servire al tavolo…e con che cosa le può mettere nel piatto? Con i piedi? Noooo! Con la forchetta? Nooo! Con le bacchette? Siii…come i loro vicini di casa cinesi!

La squadra viene divisa a coppie. Insieme i due dovranno cercare di portare un pallone (l’uovo) da un’estremità all’altra del percorso. Se l’uovo cade, ricominciano da capo. Si segna nel tempo dato, quante uova riescono a portare.
5) AUSTRALIA: CANGURI!  
Materiale: Palloncini - foglietti

Ogni componente della squadra indossa un cappello con una punta (stuzzicadenti). Dovrà scoppiare dei palloncini; avrà a disposizione 30 secondi, trascorso i quali, toccherà al bambino successivo. Alternativa: usare il sedere.

Ogni palloncino riporta (o ha all’interno) dei foglietti con un punteggio. Terminato il gioco si contano i biglietti col punteggio totale.
VINCE la squadra che ha ottenuto più punteggio e avrà raggiunto l’obiettivo di liberare il suo animale.

