Campo Kiriku e la strega Karaba
GIOCONE
Il gioco sarà una caccia al tesoro. I ragazzi devono essere divisi in squadre di circa 5/6 ragazzi.

Ogni squadra avrà il nome di un colore così da riconoscere i bigliettini che le spettano. I bigliettini non sono numerati via via che li trovano verranno da noi animatori per svolgere una prova, grazie alla quale riceveranno un pezzo del puzzle che dovranno ricostruire.

Dietro al puzzle c’è scritto un pezzo di una canzoncina che si sente nel cartone.

I bigliettini da trovare sono 8 come di conseguenza le prove.

· Prova Kirikou Cowboy. A turno ogni giocatore ha a disposizione una cordicella con la quale deve riuscire a recuperare gli Sbacchios (gioco carnevale). Ogni squadra deve riuscire a recuperarne almeno 8.

· Prova Il Bacio Magico. La squadra deve scrivere alcuni esempi di film, cartoni e fiabe in cui la magio di un bacio, come quello della strega a Kirikou, ha cambiato le sorti dei protagonisti. Es: La bella e la bestia, La principessa e il ranocchio, Come d’incanto, Biancaneve ecc…

· Prova di Fiducia. La squadra forme delle coppie in cui uno dei due verrà bendato e l’altro fa la guida. Dovranno riuscire a fidarsi dell’amico che lo guida per affrontare un percorso ad ostacoli.
· Prova Cerca la Strada. La squadra forma un cerchio, tutti chiudono gli occhi e allungano davanti a se le braccia al VIA tutti devono cercare di acchiappare altre due mani, così possono riaprire gli occhi. Quando tutti i compagni hanno acchiappato altr mani dovranno cercare di riformare il cerchio senza mai sciogliersi.

· Prova Valigia Ballerina New Style. Ogni membro della squadra ha un minuto di tempo per indossare più abiti possibili. Ognuno deve indossare almeno 10 capi. C’è però la possibilità che entri in scena la strega e quindi il bambino deve stare fermo per circa 15 secondi in cui però il timer continua a scorrere.

· Prova Scopriamo l’Africa. Con una cartina geografica dell’Africa i ragazzi dovranno individuare i vari stati, la cartina sarà già suddivisa. I ragazzi per superare la prova devono indovinare la collocazione di almeno 5/6 stati. Per i bambini dell’elementari verrà fatto stile impiccato sulla cartina avranno l’iniziale e la finale di ogni stato.

· Prova Corsa con i Sacchi. In un limite di tempo prestabilito la squadra deve riuscire a fare il percorso richiesto con i sacchi almeno una volta andata e ritorno a testa.
· Prova Spazzola. Kirikou vs Sentinelle.

L’intera squadra interpreta Kirikou mentre i genitori e animatori interpreteranno le Sentinelle. Dopo qualche manche si dichiara la vittoria e quindi se è stata superata o meno la prova.

A questo punto le squadre hanno recuperato tutti i pezzi del puzzle ricostruendo l’immagine dietro dovranno ricostruire le frasi della canzone che sono:

Kirikou grande non è ma è meglio di me!

Kirikou grande non è ma è meglio di noi!

Kirikou grande non è ma è l’amico migliore che c’è!

Queste frasi hanno già alcune lettere inserite loro devono completarle… la prima squadra che ci riesce VINCEEEEEEEEEEEEE…
