“LA MACCHINA DEL TEMPO”

Durata prevista: un paio di ore.

Tema: viaggio nel tempo 

Divisi in 4 squadre facendo in modo che il contributo di tutti sia importante per la riuscita del gioco.

In cortile ci sarà una “macchina del tempo” che servirà per l’estrazione dell’epoca in cui si svolgerà il gioco. 

I ragazzi (a turno uno per squadra) estrarranno la “sfera del tempo” con l’epoca nella quale si svolgerà il gioco. 

I giochi possibili sono 4 a tema sul tempo o sulle epoche dei giochi. 

Lo scienziato pazzo introdurrà il gioco, guiderà l’estrazione dell’epoca e poi saluterà i partecipanti lasciando il posto al personaggio che introduce quel gioco.

DIVISIONE IN SQUADRE

 I ragazzi verranno disposti in cerchio ed ogni cerchio verrà diviso in 4 squadre con strisce di carta crespa di 4 colori diversi. Poi i ragazzi di ogni squadra si raggrupperanno con quelli che hanno la striscia dello stesso colore.

OCCORRENTE (per 100 partecipanti circa)

Macchina del tempo 

Cartellone per i punteggi

(5c x 6r + titolo)

4
Cartoncini con titoli giochi

25x4
Strisce di carta crespa di 4 colori diversi

8 
“Sfere del tempo” (tipo sorprese ovetti kinder)

8 
Foglietti con le epoche

4
Puzzle di scheletri di dinosauro da 15-20 pezzi l’uno in 4 colori diversi

30 
Frecce

4 
Bersagli

40 
Proiettili – asteroidi

80 
Palline da ping pong

80 
Cucchiai di plastica

2 
Cerchi

2 
Cesti 

8 
Rotoli di carta igienica


Nastro segnaletico

Bende

NASCON ”DINO”

Il gioco prevede che ci voglia la collaborazione di tutti per vincere.

Introduzione: Si spiega ai partecipanti che la macchina, per un errore li ha trasportati non proprio nella preistoria ma alcuni anni dopo l’estinzione dei dinosauri. Per questo non incontreranno più i dinosauri in carne ed ossa, ma potranno cercare di ricomporne gli scheletri. Infatti le ossa non sono ancora sotterrate sotto spessi strati di roccia, ma alcune volte si trovano anche in superficie. Quindi spiega il gioco.

Preparazione: Vengono nascosti i pezzi dei 4 puzzle in giro per l’oratorio. 

Svolgimento: I ragazzi dovranno andare in cerca delle ossa di dinosauro e poi comporre il dinosauro unendo tutte le ossa. Allo scadere del tempo (10/15 min) si controllano i puzzle e si assegnano i punteggi.

Punteggio: 10 punti per ogni osso trovato e 100 punti di bonus se la squadra completa tutto il dinosauro correttamente. Vale ciò che c'è sul tavolo al fischio finale.

GLI ARCIERI DEL RE

Introduzione: Si spiega ai partecipanti che la macchina li ha trasporti in quel tempo lontano in cui esistevano re e castelli ed ogni regnante aveva i suoi arcieri fidati. I partecipanti, che sono gli arcieri, devono allenarsi proprio nel lancio di precisione. Quindi spiega il gioco.

Preparazione: Vengono fissati alla rete i 4 bersagli.

Svolgimento: Ogni squadra forma una coppia che si mettono in fila dietro la linea di partenza. Al via un ragazzo della prima coppia in fila si va a mettere accanto al bersaglio e da qui guida il ragazzo in coppia con lui che, bendato e con la freccia in mano, deve raggiungere il bersaglio e totalizzare il maggior punteggio possibile. Quindi parte la coppia successiva.

Allo scadere del tempo (4/5 min) si contano i punti.

Punteggio: Si sommano i punteggi totalizzati con le frecce. Il bersaglio ha i punteggi 50, 25,10, 5.

OMEGA ULTIMA FRONTIERA

Introduzione: Questa volta la macchina del tempo ha trasportato tutti nel futuro, in un tempo nel quale gli uomini, che hanno inquinato la terra per troppo tempo, devono cercare un nuovo pianeta sul quale vivere. Il pianeta più adatto è il lontanissimo pianeta Omega, ma per raggiungerlo bisogna superare mille difficoltà come le tempeste di asteroidi. Quindi si spiega il gioco.

Preparazione: si traccia un percorso e si dispone un cerchio alla fine con un contenitore. Alla partenza si dispone un cesto per squadra con le palline da ping pong e i cucchiai.

Svolgimento: i ragazzi devono fare il percorso tenendo tra i denti un cucchiaio di plastica con sopra una pallina. Al via un ragazzo parte e segue un percorso senza far cadere la pallina perché in tal caso non si può proseguire e bisogna tornare alla partenza a farsene dare un’altra, passando dall’esterno. Giunti al cerchio le palline vengono messe nel contenitore direttamente dal cucchiaio senza usare le mani. Alla fine si contano le palline arrivate al contenitore alla fine del tempo (5 minuti).

Punteggio: 10 punti per pallina.

MUMMIE

Introduzione: La macchina del tempo ci ha trasportati nell'antico Egitto. I giocatori scelgono un compagno adatto per far... la "mummia": questa deve essere completamente ricoperta di carta igienica con una staffetta...arrotolante. Quindi si spiega il gioco.

Preparazione: Ogni squadra si dispone in fila indiana dietro alla linea di partenza. Davanti ad ogni fila, ad almeno dieci metri di distanza, c'è il compagno scelto per diventare la mummia.

Svolgimento: Al "via" il primo giocatore di ciascuna fila corre col rotolo di carta igienica alla mummia e incomincia ad avvolgerla dai piedi. Ognuno ha 15 secondi di tempo per arrotolare, poi deve tornare dalla propria fila e dare il cambio al giocatore successivo. Se la carta si strappa, le due estremità vengono annodate in modo che si possa continuare l'involtino.

Punteggio:  50 punti alla squadra che finisce per prima di avvolgere la mummia, 25 alla seconda, 10 alla terza e 5 alla quarta. 







