                                               L’ uomo di paglia

L’ uomo di paglia riesce nel mattino nel suo intento di guadagnarsi un cervello, ora i lupetti dovranno aiutarlo nel farlo funzionare.

Carolina riunisce i lupetti nello stanzone e spiega che l’ unico modo per farlo funzionare è quello di rimpicciolirci noi per entrare nel cervello.

Si allestiranno con delle sedie un tunnel dove passeranno tutti lupetti (il tunnel ipogalattico rimpicciolitore ) che dalla stanza li porterà all aperto, prima verranno fati esercizi di stiramento per preparare il corpo al tunnel.

I lupetti sono dentro al nuovo cervello dell’ uomo di paglia. Viene da loro il tutor informatico  (Matteo) (troveranno vicino al tutor addormentato una freccia tipo cursore mouse che useranno per cliccare sul tutor e svegliarlo). Si presenta ai lupetti e spiga il loro compito, per verificare se tutte le operazioni al cervello sono compiute correttamente ci sarà la prezsenza di un ologramma dell’ uomo di paglia (stefano con un cappello di paglia in piedi).

Il primo imprevisto: i corvi assassinoi che cercano di rubare il cervello all’ uomo di paglia.

     Gioco dei corvi: I lupetti sono divisi in due squadre: i corvi dotati di due palloncini e i difensori dell’ uomo di paglia  

                                che sono dotati invece di palloncini, l’ uomo di paglia avrà sulla testa dieci bastoncini (la paglia che    

                                tiene legato il cervello. I difensori dovranno difendere dalle incursioni di corvi cercando di far 

                                scoppiare i due palloncini dei corvi.

Ricompare il tutor, mentre lo spaventapasseri si metterà seduto. Quest’ ultimo inizia a mugolare, vuole dire qualcosa, ma come spiega il tutor, quando è stato messo il nuopvo cervello le parole che prrecedentemente aveva imparato si sono perse nel nulla neuronico, lo spazio intorno. L’ unica parte che può sapere dove si trovano le parole perse è la Memoria oscura ( una stanza buia)

      La Memoria oscura: viene fatto entrare un lupetto bendato, a cui la memoria porrà una domanda a cui il lupetto 

                                       dovrà prontamente rispondere: se sbaglia, penitenza, se ci azzecca una delle quattro mappe 

                                       della memoria.

Le parole perdute riunite in un cartellone non sono altro che una canzone che l’ uomo di paglia intonerà con la chitarra:

Canzone dello spaventapasseri:

Sono l’ uomo di paglia

E desidero soignare

Che mi vuoi spiegare

Come devo fare

Rit lupetti:

Noi siamo i lupetti 

Diventati piccolettti

E adesso devi aspettare 

E ti verremo ad aiutare

Sono l’ uomo di paglia 

E voglio mangiare

Che mi vuoi spiegare

Come devo fare

Sono l’ uomo di paglia

E i raccolti voglio contare

Che mi vuoi spiegare

Come devo fare

Torna il tutor dice che il primo obbiettivo è stato raggiunto ma ancora molto è da fare. Ora bisognerà entrare nel cervello vero e proprio per far funzionare tutte le sue parti.

Il campo da gioco si presenterà, diviso da nastro segnaletico in sette aree:






 




Così si presentera ai lupetti il campo di gioco.

A questo punto i lupetti sono invitati a visitare ogni area, al fine di farla funzionare.

Area di comando: Erminia farà bendare un lupetto per sestiglia, e un altro sestigliere dovra guidarlo a voce fino ad un 

                              Oggetto posto nelle vicinanze

Area coordinazione: Carolina, un percorso herbert

Area desideri e sogni: Carla fara disegnare e ritagliare una piccola nuvoletta dove i lupetti scriverranno un loro sogno

Area ricordi: Ogni sestiglia dovrà preparare una scenetta su uno scorcio della vita dello spaventapasseri

Area dei 5 sensi: Erminia, giochi di kim.

Area fosforo: si fa merenda.

In ogni area, il capo assegntario di questa spiegherà ai lupetti la funzione che questa parte riveste nella mente.

Torna il tutor. Dirà ora che ogni parte del cervello funziona perfettamente ma che ora bisogna testarlo in ogni sua parte, su un caso pratico, si metterà in evidenza che è con l’ apporto di tutti che funziona bene la mente.

                                                   IL GIOCO DEL CERVELLO

I lupetti sono divisi in cinque sqadre, ognuna delle quali andrà a ricoprire una delle aree verdi.

Ogni squadra è formata da:

1. Capoarea dotato di scalpo

2. neurone con scalpo

3. uno o due difensori

Ad ogni squadra è consegnato il seguente materiale:

1. una scheda recante sull’ intestazione il nome della propria area, suddivisa sotto in quattro parti

2. 4 carte con scritto il proprio nome di areaù

3. una pallina da tennis

4. una carta fosforo

Lo spaventapasseri dice che ha fame, per questo motivo ogni area del cervello si dovrà attivare per compiere le operazioni mentali che servono. Il gioco è lanciato quando lo spaventapasseri grida “Pensa”

Ogni area dovrà andare a prendere le carte delle altre quattro sezioni ed attaccarla sulla propria scheda area.

Per fare questo, il capoarea di una sezione dovrà stabilire una comunicazione con un altro capoarea, lo farà lancindogli la propria pallina, se quest’ ultimo la raccoglie e lancia a sua volta la sua pallina che viene anche essa raccolta, può iniziare lo scambio di carte tra le due sezioni. I due neuroni prendono una loro carta sezione, e vanno a portarla nella sezione con cui hanno avviato la comunicazione. (quando due aree sono in comunicazione, non può subentrare una terza area).

Durante il gioco gireranno per il campo i Neuroni cattivi, (dotati di scalpo). I loro obbiettivi sono:

· scalpare il neurone nel momento in cui questo sta portando la propria carte nell’ altra area. Se ci riesce il neurone è costretto ad andare nell’ area fosforo rimettersi lo scalpo e riprovare lo scambio.

· Entrare dentro una delle cinque aree verdi per rubare la carta fosforo. Se ci riesce il neurone è costretto a recarsi nell’ area fosforo e riprendere un’ altra carta fosforo. (tutte le operazioni di quell’ area sono bloccate)

Scopo dei difensori è invece quello di difendere la propria area dalle incursioni dei neuroni cattivi e gli scambi del proprio neurone. Possono scalpare i neuroni cattivi (che se scalpati si dovranno recare anche loro nell’ area fosforo)

Una volta che tutte le aree sono riuscite a riempire le loro schede area con le carte delle altre 4 aree, i capi area di dovranno recare nell’ area connettore corpo e posarvici la loro scheda, quando tutte e cuinque le schede sono stare messe il gioco è vinto. Nel caso un capo squadra venga scalpato, questi è costretto a tornare nell’ area fosforo e riprovare la traversata.

                         Gioco uomo di latta



A staffetta ogni lupetto rivestirà il ruolo di Uomo di Latta e svolgerà il percorso così fatto.

L’ uomo di latta parte dalla linea che divide la sezione 1 dalla sezione 2. Da lì deve arrivare fino al lupo di olio che gli consegnerà il un pallone (l’ olio ). Ai della sezione 1 ci saranno due lupetti (lupi ruggine) dotati ognunodi un palloncino d’ acqua. Se l’ uomo di latta è colpito da un palloncino esce dal gioco. Ora deve passare dalla sezione 2 ed arrivare a posare la palla nella sezione 3, in questa sezione si trova il lupo scalpo che cercherà di levarglielo.

