VENERDI’ 14/07- GIOCO POMERIGGIO
REGOLE: Il gioco è composto da 7 minigiochi da fare in coppia. Ogni coppia verrà sorteggiata a caso e visto che i ragazzi sono dispari un animatore giocherà con chi rimane scoppiato.

Tutti i giochi avranno una classifica dal primo a dodicesimo posto e a seconda del piazzamento, ciascun membro delle coppie riceverà una striscia colorata. (1°e 2°: rosso; 3°-4°-5°: giallo; 6°-7°-8°: verde; 9°-10°: blu/azzurro; 11°-12°: viola).

Ogni volta che si cambia minigioco, verranno cambiate anche le coppie (sempre casualmente) per evitare che alla fine i due membri arrivino con gli stessi identici colori e perché, visto che è la giornata sul diverso, impareranno a collaborare con più persone diverse da loro.

MINIGIOCO 1: EQUITAZIONE DEL CAMPEGGIATORE

Un torneo di equitazione in cui un giocatore farà il fantino, mentre uno farà il cavallo.

Si faranno 3 gironi da 4 coppie ciascuno. Chi arriva primo nel suo girone farà la finale con chi è arrivato primo negli altri gironi, poi tutti i secondi, tutti i terzi e tutti i quarti. 

Al termine del gioco avremo una classifica per assegnare le strisce colorate.

Ogni coppia dovrà cavalcare fino a un animatore che avrà un pezzo di carta in mano, dopodichè il cavallo deve addentare il pezzo di carta, girarsi e tornare alla partenza.

MINIGIOCO 2: MATEMATICA QUANTO MI SEI MANCATA

Ogni coppia dovrà risolvere il seguente problema il più velocemente possibile.

È una gara di velocità, poiché la classifica si baserà su in quanto tempo le coppie riescono a risolvere il problema.

 Un triangolo isoscele ha il lato obliquo lungo 15 cm e il perimetro di 48 cm. Calcolane l'area.

SOLUZIONE
La traccia ci dà solo un lato obliquo, e dato che è congruente con l'altro, ne conosciamo quindi 2. Non conosciamo la base, che però possiamo ricavare sottraendo al perimetro i 2 lati obliqui:

48 - 15 - 15 = 18 cm

Per calcolare l'area troviamo l'altezza utilizzando il Teorema di Pitagora:

h = √15² - (18²/4) = √225 - 81 = √144 = 12 cm

A = (18 x 12) / 2 = 108 cm

MINIGIOCO 3: ALBERO-SCIMMIA-BANANA

Ogni coppia dovrà scegliere il suo albero e la sua scimmia, mentre la banana può essere un qualsiasi oggetto come uno zainetto, un cappellino, una pallina ecc. Le banane devono essere 11 (una in meno per il numero delle coppie) e dovranno essere posizionate tutte in un punto preciso. Al via le coppie dovranno incominciare a girare attorno alle banane. A un certo punto un animatore grida: “ALBERO” e a questo punto chi ha scelto di essere l’albero si deve fermare. Dopo un pochino l’animatore griderà “SCIMMIA”, quindi ogni scimmia dovrà montare sul proprio albero. Quando l’animatore grida “BANANA” le scimmie dovranno velocemente scendere dall’albero, prendere una banana e rimontare sull’albero. La scimmia che è rimasta senza banana fa eliminare sia lei, che il proprio albero. Dopodichè si toglie una banana e si ricomincia finché non rimane una sola coppia.

MINIGIOCO 4: ADESSO SI PASSA ALLA LOGICA

Le dodici coppie dovranno fare l’analisi logica della seguente frase nel minor tempo possibile. Come nella prova della matematica, la classifica sarà data dalla velocità che le coppie impiegano a svolgere il compito.

MOLTE DELLE SUE OPERE SONO SIMILI AI DISEGNI CHE FACEVO DA BAMBINO 
Molte=soggetto + compl. partitivo (delle sue opere)
sono simili=predicato nominale (verbo essere in funzione di copula+nome del predicato)
ai disegni=compl. di termine
che=compl. oggetto
io=sogg. sottinteso
facevo=pred. verbale
da bambino=apposizione del soggetto
MINIGIOCO 5: PASSEGGIATA IN PALLEGGIO

Questa volta le coppie giocano una alla volta e saranno cronometrate.

Al via, devono cercare di completare un percorso camminando mentre palleggiano un pallone da pallavolo. Se il pallone cade, la coppia ricomincia da capo.

La classifica verrà elaborata in base ai tempi fatti dalle coppie.

MINIGIOCO 6: UNO DISEGNA, L’ALTRO INDOVINA

Per questa sfida ogni coppia deve eleggere un disegnatore che dovrà disegnare ad occhi bendati un soggetto che diremo noi animatori.

Il suo compagno deve ovviamente cercare di indovinare cosa il suo compagno deve disegnare.

La classifica sarà anche questa volta compilata in base al tempo che ogni coppia impiega ad indovinare. 

Le dodici cose da assegnare sono: gatto-treno-forno-frigorifero-ventilatore-piscina-cavallo-corona-stivale-lampadario-porta da calcio-mazzo di fiori
N.B: il disegnatore deve essere muto, se parla viene squalificata la coppia.

MINIGIOCO 7: BOMBE (D’ACQUA) A MANO

Le dodici coppie si dispongono in due file a una certa distanza, con i membri che si guardano tra di loro. A ciascuna coppia verrà dato un gavettone. Al via, le coppie dovranno lanciarsi/passarsi il gavettone senza che esso si rompa. Se il gavettone scoppia, la coppia è eliminata.

La classifica si compila a mano a mano che le coppie vengono eliminate.
N.B: non per forza dobbiamo fare 7 giochi. Regoliamoci con il tempo, contando anche che i ragazzi devono anche fare il laboratorio di costruzione della loro super striscia con le strisce colorate che hanno conquistato sia la mattina, sia durante questo gioco.
MATERIALI:

-tanti fogli e penne

-almeno 11 cappellini/zainetti/qualcosa (vediamo lì per lì, sicuramente i ragazzi avranno uno zainetto dietro per uno)

-palla da pallavolo o simile

-palloncini per gavettoni (ci pensa Paolo)
