ATTIVITA



PUNTATA |

FINALITA: sperimentare la bellezza di essere e sentirsi parte di una squadira e dare sfogo alla creativiti.
6-10 anni

DURATA: 30°

SPAZIO: allaperto/al chiuso

OCCORRENTE: carta e penna per ciascuna squadra.

ISTRUZIONI: per creare il proprio ban di squadra occorre scegliere una canzone di riferimento. Ogni suo

componente potra dire in merito alla canzone scelta, quali parole rappresentano se stesso, il gruppo e l'attivita

estiva; il caposquadra o I'animatore avra il compito di scrivere la prima parola che passera per la mente di oghi

partecipante, sottolineando come oghi ragazzo sia un mistero unico e irripetibile da scoprire. Dopo che tutti

si sono espressi, partendo dagli appunti del capogruppo o dellanimatore, la squadra avra il compito di mo-

dificare una parte del testo della canzone scelta con le parole dette in precedenza e musicarlo, aggiungendo

gesti e suoni. Quando sara pronto, la squadra mostrera alle altre squadre il proprio ban di squadra. Ogni

giorno le squadre a turno potranno proporlo e insegnarlo alle altre squadre, collezionando cosi un creativo

carnet di bans del Grest.

VARIANTE 3-5 ANNI: nel caso di bambini piccoli, sara [animatore a moderare il lavoro di gruppo, sce-

gliendo prima la canzone di riferimento e poi facendo esprimere loro i gesti e i suoni che vorrebbero inserire,

provando solo dopo ad abbinarvi le parole piti adatte.

VARIANTE [I-13 ANNI: nella fase di creazione del brano, verranno affidati vari ruoli ai ragazzi (es. il de-

legato alla scrittura, della scelta dei gesti, lascoltatore che deve provare a ripeterlo, ecc.); piti ruoli effettivi

riusciranno a coinvolgere maggiore sara il punteggio.

ATTENZIONIEDUCATIVE: il ban aiutera i ragazzi ad esprimersi secondo le modalita a loro pit consone

e creative e a sconfigdere | timidezza, perché aiutati dal gruppo a proporsi nel movimento espressivo.

ATTENZIONI COVID: assicurarsi che i ragazzi mantengano le distanze di sicurezza, e prediligere la rea-

lizzazione dell’attivita allaperto.

CONDIVISIONE: al termine dell'attivita si pud riflettere insieme sullimportanza di avere un ban di squadra

in cui ciascuno ha dato il proprio contributo. La squadra & proprio questo: un'occasione per potersi esprimere

e sperimentare, un modo per stare insieme perseguendo un obiettivo comune.



PUNTATA 2

FINALITA: realizzare un volantino per invitare la comunita parrocchiale a riportare in auge un oggetto impor-
tante della parrocchia non piu utilizzato, riguardante la storia e le radici della parrocchia stessa.

6-10 anni
DURATA: 30- 45’
SPAZIO: allaperto/al chiuso
OCCORRENTE: (per ciascun bambino) un foglio di album A4; forbici; pennarelli; colla; giornali, riviste,
fumetti, lettere da ritagliare (possibilmente sia in bianco e nero, sia a colori).
ISTRUZIONI: prima di iniziare ['attivita & necessario che un animatore per gruppo spieghi ai bambini cosa
solitamente viene scritto allinterno di un volantino (fitolo, messaggio chiave, immagine, data, luogo dli ritrovo,
or, ...). A seguire ogni squadra potra scedliere quale oggetto storico della parrocchia, “smarrito”, vogliono
ricercare attraverso il volantino che costruiranno. Ciascun bambino, con la propria creativita, dovra creare
cosl un volantino a tema, attraverso delle immagini e lettere ritagliate dai giornali che sono stati fornite; o
semplicemente disegnando e scrivendo; oppure utilizzando entrambe le tecniche. Alla fine della giornata di
Grest, verranno appesi tutti i volantini realizzati e premiati i piti artistici e ben riusciti, per ciascuna squadra o
per ogni fascia deta.
VARIANTE 3-5 ANNI: gli animatori possono portare delle immagini gia ritagliate, in modo che i bambini pit
piccoli possano sceglierle, incollarle e disegnare.
VARIANTE [I-13 ANNI: T'attivita potrebbe essere svolta attraverso ['utilizzo di computer, tablet, smartpho-
ne con APP grafiche gratuite o tavolette grafiche.
ATTENZIONIEDUCATIVE: fare esempi iniziali su quali tipi dli oggetti importanti per la parrocchia, “smar-
riti", dismessi o consumati potrebbe essere importante ritrarre nel volantino affinché qualcuno nella comunita
possa valutare di ripristinarli.
ATTENZIONI COVID: far rispettare il distanziamento; utilizzare ognuno il proprio portacolori con forbici
e pennarelli.
CONDIVISIONE: alla fine dell'attivita far riflettere i bambini sullimportanza delle proprie radici. Inoltre,
quando possibile, riprendere i volantini dopo alcuni giorni e aggiornare i ragazzi sull'esito della ricerca pro-
dotta dai loro volantini.



PUNTATA 3

FINALITA: allenare i cingue sensi.

6-10 anni
DURATA: 30°
SPAZIO: al chiuso/all'aperto.
OCCORRENTE: bicchieri piccoli da caffé; bende (una per ogni bambino); sale; zucchero; miele; nutella;
marmellata; bevande varie.
ISTRUZIONI: prima dello svolgimento dell'attivita gli animatori dovranno preparare senza far vedere nulla
ai bambini vari bicchieri con dentro un cucchiaino del cibo e un sorso delle bevande sopra elencate. Ogni
bambino dovra essere bendato; a seguire dovranno prendere il bicchiere e assaggiare le tracce di prodotto,
contenute allinterno, oppure organizzati a coppie e bendati a turno, potranno farselo assaggiare a vicenda, e
quindli indovinarne il contenuto.
VARIANTE 3-5 ANNI: al posto di cibi o bevande si potrebbero far assaggiare caramelle senza zucchero,
oppure far riconoscere degli oggetti a loro noti con [uso del solo tatto e olfatto.
VARIANTE [I-13 ANNI: potrebbero essere realizzate per i ragazzi piu grandi delle cards “tattili”, owero di
cartoncini doppi come una cornice per fotografie, e incollato al centro, in corrispondenza del vuoto della cor-
nice, il ritaglio di specifici materiali molto distinguibili al tatto (ad es. gusci di noci, fogli di gelatina da cucina,
lana, cotone, stagnola, pellicola, velina, foglie cadute, legno raccolto da terra, pietra, ...); i ragazzi potranno
indovinare di quale materiale si tratta solo con luso del tatto.
ATTENZIONI EDUCATIVE: prima di proporre cibi e bevande ai ragazzi assicurarsi delle loro eventuali
allergie e di cio che per salute, cultura e religione possono e non possono assaggiare.
ATTENZIONI COVID: utilizzare bicchierini e stovidlie monouso per gli assaggi; disinfettare gli oggetti di
uso comune, oghi volta che un bambino entra in contatto con essi e mantenere le distanze di sicurezza nelle
copple.
CONDIVISIONE: Far riflettere sui vantaggi e gli svantaggi che comporta [uso della vista o meno e sulle
situazioni, 2 noi note, nelle quali alcuni conoscenti vivono la cecita.



PUNTATA 4

FINALITA: accogliere nel profondo la storia dell'apparizione di Maria SS. del Ponte e trovare il proprio
modo di darne testimonianza.

6-10 anni
DURATA: 45’
SPAZIO: allaperto/al chiuso, di grandi/di piccole dimensioni
OCCORRENTE: (per ciascun componente) | penna, | foglio. Un computer/iPad/tablet per ciascun ani-
matore.
ISTRUZIONI: sistemare le sedie a cerchio. Distribuire i fogli e le penne. | ragazzi devono contribuire in-
sieme alla composizione di una poesia sulla storia di Maria SS. del Ponte. Ognuno di loro riflette e prova
a comporla per conto proprio, mentre gli animatori possono dare qualche spunto e scrivere per coloro che
preferiscono idearla a voce; perd & bene che siano dati minuti di silenzio per concentrarsi. | ragazzi in piccoli
gruppi e in presenza di un animatore condividono cio che hanno pensato. Gli animatori prendono appunti sul
dispositivo, e poi, a turno, ciascun animatore, senza essersi accordati prima, legde ad alta voce cid che ha
scritfo, come a comporre un'unica poesia del Grest. Labilita degli animatori consistera nell'inserire la parte
dei propri ragazzi al momento gdiusto della poesia complessiva, in modo che sia armonica sia con quanto
precede sia con quanto potrebbe seguire. | ragazzi esprimeranno il proprio gradimento rispetto alla riuscita
complessiva e, se si vuole, la poesia pud divenire un canto.
VARIANTE 3-5 ANNI: raccontare ai bambini la storia di Maria SS. del Ponte. Fatto questo, rispondere
alle loro curiosita, chiedere loro cosa si ricordano della storia appena raccontata e costruire la poesia insieme,
a partire dalle loro curiosita.
VARIANTE [I-13 ANNI: affidare a ciascuno diloro il compito direalizzare la poesia oppure, se si ritiene piu
opportuno, |a possono scrivere in gruppetti costituiti da due/tre ragazzi.
ATTENZIONI EDUCATIVE: descrivere [apparizione con rispetto nei confronti della stessa, non ironiz-
zare, e non enfatizzare eventuali ironie dei ragazzi.
ATTENZIONI COVID: igienizzarsi le mani prima di distribuire i fogli e le penne ai ragazzi; i fogli, una volta
dati, non dovranno essere toccati né dagli animatori né dagli altri ragazzi.
CONDIVISIONE: scrivendo una poesia, si da testimonianza. Per essere testimoni & importante incontrare
e gustare la Parola di Dio.



PUNTATA S

FINALITA: familiarizzare con le tecnologie di semplice accesso come app video su dispositivi per realizzare
un video storytelling del proprio paese.

6-10 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: allaperto/al chiuso.
OCCORRENTE: (per ciascun ragazzo) | penna, | foglio. Un computer/iPad/tablet per ciascun animatore
e gruppo di ragazzi, con una APP per montare video o storytelling free (es. Steller).
ISTRUZIONI: ai ragazzi viene chiesto di indicare individualmente cosa vorrebbero raccontare del proprio
paese: particolari, aneddoti, usi, tradizioni, bellezze, eventi, persone... owvero ricordi a cui sono specialmente
“legati”. A piccoli gruppi condividono quanto scelto e poi iniziano ad immaginare di costruire un video di 3
massimo 4 scene, nel quale raccontare il loro paese dal loro punto di vista. Per oghi scena dovranno indli-
viduare quale messaggio principale desiderano comunicare, quali immagini, scritte e info-grafiche rendono
meglio quel messaggio, e quale musica di sottofondo vogliono utilizzare. Possono utilizzare una APP gratuita
(ad es. Steller) per montare i loro storytelling.
VARIANTE 3-5 ANNI: un animatore raccoglie gli spunti di ciascun bambino e
realizza la presentazione del loro paese con disegni e stampe di riviste e giornali su un cartellone. A seguire
[animatore potra realizzare anche in un secondo momento una presentazione ppt o un video con le idee dei
pit piccoli che ha seguito.
VARIANTE [I-13 ANNI: ciascun ragazzo pud essere autorizzato ad utilizzare il proprio dispositivo e al po-
sto di immagini e fotografie statiche pud, insieme ai compaghi pitt grandi, inserire nella sua opera anche brevi
video girati realizzati sul momento con ['aiuto degli amici.
ATTENZIONI EDUCATIVE: soprattutto con i ragazzi pit grandi immaginare la sequenza delle azioni da
svolgere per raggiungere l'obiettivo video in via preventiva e dotare i gruppi di lavoro, creati dagli educatori
secondo un sapiente mix di attitudini e disposizioni dei ragazzi, di istruzioni, dispositivi e strumenti in modo
che tutti siano impegnati e al contempo autonomi senza tempi morti, con possibilmente un animatore che segua
ciascun gruppo.
CONDIVISIONE: vedere i prodotti da loro realizzati permette di osservare il loro paese da diversi e
ricchi punti di vista, che pud risultare importante poi ri-raccontare anche a famiglie e comunita in un secondo
momento dedicato, mostrando i video dei ragazzi.



PUNTATA 6

FINALITA: Prendere consapevolezza della differenza tra ascoltare e immaginare una scena, ascoltare e

vedere la scena, vedere e non ascoltare. Valorizzare i sensi ¢ i doni ricevuti, cercare di capire come sostenere

i compaghi con disabilita sensoriali affinché possano avere una percezione pitt veritiera possibile della realta.
6-10 anni

DURATA: 60’

SPAZIO: al chiuso

OCCORRENTE: una playlist di film significativi per immagini ¢ suoni e adatti ai ragazzi, videoproiettore,

cassa audio.

ISTRUZIONI: nella prima fase ai ragazzi vengono fatti ascoltare alcuni dialoghi da film, possibilmente, poco

noti a loro. Poi si chiede loro a piccoli gruppi di raccontarsi come si sono immaginati la scena. Nella fase

successiva si mostrano alcune scene e si chiede loro a gruppetti di provare a immaginare il sonoro ¢ i dialoghi.

Non poter contare sui sensi abitualmente usati e integrati, potrebbe far nascere in loro dubbi in merito a quello

che hanno visto e/ o sentito e quindi anche in merito a come immaginarsi suoni e immagini adeguate.

VARIANTE 3-5 ANNI: si possono scedliere alcune scene di cartoni animati, anche in questo caso di cui

non sappiano gia a memoria i dialoghi.

VARIANTE [1-13 ANNI: si possono scegliere serie tv da loro amate, purché dai contenuti sdoganati per i

minori. Nella seconda fase potrebbero interpretare e dare voce e corpo alle scene proposte, e nella prima,

pitturare, disegnare, fumettare la scena che si sono immaginati.

ATTENZIONI EDUCATIVE: se presenti ragazzi con disabilita sensoriali nei loro gruppi potrebbero dare

consigli molto importanti su strategie per facilitare la riuscita del compito.

ATTENZIONI COVID: mantenere DPI ¢ distanze di sicurezza.

CONDIVISIONE: dopo aver sperimentato queste attivita cosa potrebbe essere utile a coloro che non

vedono o non sentono per avere una partecipazione pii ricca e vicina alla realta?



PUNTATA 7

FINALITA: far comprendere ai ragazzi come sullo stesso tema possano essere messe a confronto interpre-
tazioni e punti di vista diversi.

6-10 anni
DURATA: 30°
SPAZIO: al chiuso/all'aperto
OCCORRENTE: tre immagini che raffigurano un unico tema, ad esempio la VOCAZIONE (per esempio
si potrebbero utilizzare le immagini della chiamata di San Matteo di Caravaggio, la chiamata di San Pietro e
Sant’Andrea di Luca Giordano e la vocazione di San Paolo di Caravaggio).
ISTRUZIONI: far vedere al gruppo le immagini una alla volta e far commentare il quadro facendo delle
domande. Es: Cosa raffigura il quadro? Chi sono i personaggi? Dove si trovano? Chi & lautore?; dopo aver
esaminato oghi singolo quadro, mettere le immagini una accanto allaltra e chiedere al gruppo qual & il tema
che li accomuna.
VARIANTE 3-5 ANNI: scegliere una tematica semplice come la FAMIGLIA, il GIOCO, il DIVERTI-
MENTO e preferibilmente scegliere delle immagini sul tema (reperibili anche online) da far colorare.
VARIANTE 13 ANNI: oltre a rispondere alle domande i ragazzi hanno la possibilita di scegliere un perso-
naggio delle immagini, che in questo momento li rappresenta e spiegare, se vogliono, il perché.
ATTENZIONI EDUCATIVE: se i ragazzi trovano difficolta a riflettere sulla tematica, aiutarli con altre
domande. Se vi fossero ragazzi con disabilita visive, si potrebbe ipotizzare di illustrare le immagini in forma
di audioguida che le descrive.
ATTENZIONI COVID: osservare le consuete distanze, DP, igienizzanti,
CONDIVISIONE: condividere quali immagini hanno inizialmente meglio rappresentato il proprio punto di
vista di partenza e invece cosa poi si & compreso di nuovo e di diverso grazie al confronto con le altre opere.



PUNTATA &

FINALITA: sperimentare gioie e paure nella preparazione e nella realizzazione di un’animazione pubblica dal
vivo.

6-10 anni
DURATA: mezza giornata, con inclusa la merenda
SPAZIO: al chiuso/all'aperto, di grandi dimensioni
OCCORRENTE: fogli, matite, biro, pennarelli, cartelloni; mixer, due casse, microfoni gelato e archetti, cavi
audio di collegamento, strumenti musicali o dispositivo per tracce musicali; playlist musicale a tema; tessuti,
accessori, trucchi e colori a dita; TNT, polistirolo, cartoni da imballo, tempere, piatti di plastica e pennelli,
forbici, cutter, cancelleria.
ISTRUZIONI: T'attivita consiste nel realizzare per il paese o per il quartiere un‘animazione di piazza nella
quale raccontare la storia di Maria SS. del Ponte e la sua apparizione, a passanti e turisti che siano. Ven-
gono presentati in modo molto accattivante dagli animatori 6 ambiti da curare per costruire [animazione di
piazza, coordinati e seguiti dallanimatore stesso che li presenta: [animazione musicale, lallestimento dello
spazio, 'interlocuzione e ['intrattenimento col pubblico passante, la regia tecnica e lamplificazione, i costumi e
il trucco di scena. Gli accordi con il comune e con eventuale SIAE per la realizzazione dell'evento li curera
il coordinatore del Grest, in questo caso. Levento dovra avere la durata di due ore di animazione effettiva
(preparazione a parte) e i ragazzi, una volta presentati gli ambiti, avranno a disposizione 6 cartelloni, uno per
ambito, sui quali segnare il proprio nome, a seconda dellambito per il quale desiderano candidarsi a seguire
(ivi gli animatori prevederanno un numero massimo di iscritti, in modo da avere dei gruppi uniformi nei nu-
meri). Successivamente si riuniscono con i propri animatori i rispettivi team, ed iniziano la fase di ideazione
(10-15 min), nella quale si lascia spazio ad idee creative, ma fattibili, per concretizzare il proprio ambito, a
tema con apparizione di Maria SS. del Ponte. Si passera alla fase successiva nella quale ['animatore co-
ordina il proprio team nella ricerca e preparazione dei materiali (40-50 min). A seguire la fase di collaudo
prima dentro il team (15 min), e poi in plenaria (20-30 min) nella quale tutti i team condividono il loro lavoro
e gli animatori integrano le parti, creando la regia dell'animazione. A questo punto ci si dota di carburante
animativo, con una bella merenda (15-20 min), terminata la quale, ci si sposta in piazza per realizzare dal vivo
[animazione (2 ore).



VARIANTE 3-5 ANNI: per far scegliere 'ambito ai piccoli & utile che gli animatori facciano con loro esempi
concreti, ad esempio di bans per la musica, di disegni per lallestimento, di mimi per il racconto della storia
dellapparizione al pubblico, o esempi di domande quiz sulla tradizione della Madonna del Ponte che po-
trebbero rivolgere ai passanti o agli animatori per farla conoscere attraverso un gioco di infrattenimento a
domande. Cosi potranno piti facilmente capire in cosa sentono piti adatto cimentarsi, anche tenendo conto di
eventuali loro disturbi o disabilita.

VARIANTE [1-13 ANNI: si pud chiedere loro anche di documentare con video e fotografie, oltre a post ed
articoli sui social questo momento, prima, durante e dopo l'evento.

ATTENZIONI EDUCATIVE: dli animatori saranno attenti a presentare con dimostrazioni pratiche e toni
motivazionali la proposta e gli ambiti di progettazione, provando a spiegare il senso di questa attivita e pre-
parando i ragazzi a superare [emozione di esibirsi dal vivo, o curando con pazienza i momenti nei quali
potrebbero essere colti “da sconforto” perché non si sentono pronti o non vedono un pubblico interessato a
partecipare.

ATTENZIONI COVID: chiedere ai passanti di non formare assembramenti, dotare i ragazzi in regia (mu-
siche, allestimenti, mixer, reportage...) di mascherine se non possono mantenersi a distanza e installare colon-
nine di disinfettante davanti ai lati della piazza, verso i passanti.

CONDIVISIONE: al termine dellevento realizzare un reportage di gruppo da inviare all'Ufficio di Pa-
storale Giovanile Vocazionale di Caltagirone, come esempio di animazione a tema da mettere in rete con le
altre parrocchie. Mentre lo si realizza gli animatori, chiacchierando con i ragazzi, possono far emergere i loro
vissuti rispetto all'esperienza fatta.



PUNTATA 7

FINALITA: costruire gli abiti della bambina protagonista e dei personaggi della storia, sperimentandosi nel ruolo di
arredatori e stilisti e nella manipolazione dei rispettivi utensili e materiali, scoprendo come la creativita e [estro di
ciascuno possa esprimersi nel rendere efficace ['abito del personaggio da rappresentare.

6-10 anni
DURATA: 120’
SPAZIO: al chiuso/allaperto
OCCORRENTE: (per ciascuna squadra) scampoli e rotoli di tessuti di riciclo, carta crespa e TNT di vari colori,
quotidiani, fogli ampi di carta colorata, rotoli di carta da pacchi, molto cartone da imballo, scotch di carta e da pacchi,
spilli, colla a caldo e pistole, colla vinavil, contenitori usa e getta, pennelli, forbici, spago, colori, matite da disegno
e per colorare, cutter, graffettatrici e punti, cancelleria; (per ciascun ragazzo) 5 like adesivi stampati sulla carta da
etichette.
ISTRUZIONI: ogni squadra si suddivide in due gruppi di lavoro: dli allestitori dell'atelier e gli stilisti; gli allestitori
cercano di realizzare con il cartone larredo dell'atelier, componendo tavolini, sedie, il bancone di accoglienza dei
clienti, cubi per riporre i materiali dei costumisti... (su Youtube si possono trovare tutorial che illustrano come i ragazzi
possono facilmente realizzare elementi e arredi tridimensionali con il cartone, si cft. il canale “5 minuti creativi”). Nel
frattempo, il gruppo degli stilisti riceve delle stampe in bianco e nero dei manichini dei personaggi della storia del
giorno (Ia bambing, il pittore, il passante, il parroco) preparati dagli animatori, e ciascun stilista con le matite colorate
crea sul modellino cartaceo I'abbigliamento e gli accessori che ritiene piti consoni per ciascuno.
Dopo averlo disegnato su carta, i costumisti, a coppie, inizieranno a riprodurlo tridimensionalmente a grandezza di
bambino, chiedendo al compagno di coppia di fare da manichino vivente e utilizzando il TNT, la carta crespa, il tes-
suto, la carta, i materiali che ritengono pit adatti alle loro creazioni.
Quando atelier e manichini viventi con indosso gli abiti saranno pronti, le squadre si divertiranno a visitare i rispettivi
atelier ¢ a testare arredi, abiti e accessori creati dalle altre, sostenendo con like adesivi abiti e ogdetti darredo che
acquisterebbero.
VARIANTE 3-5 ANNI: i pitr piccoli, insieme agli animatori delle squadre, forniranno idee fantasiose per arredi e
collezioni e si cimenteranno nella realizzazione e decorazione degli accessori.
VARIANTE [I-13 ANNI: a loro pud essere affidato in particolare 'arredo dell'atelier, che richiede sempre la presen-
za di un animatore che li segua, ma anche una maggiore padronanza nell'utilizzo di cutter e colla a caldo.
ATTENZIONI EDUCATIVE: coinvolgere tutti i bambini, anche coloro i quali non spiccano in creativita e non si
sentono abili in laboratori manuali o riescono meglio in alcuni ruoli rispetto ad altri per la loro diversita.
ATTENZIONI COVID: ogni squadra avra i propri materiali e animatore di squadra cerchera di distribuire compiti
e ruoli specifici, sia tra chi arreda, sia tra dli stilisti, al fine di dotare ciascuno di strumenti e utensili che possa essere
il solo a toccare. Qualora sia necessario scambiarsi oggetti, & importante che i ragazzi ricordino di sanificarli e di
igienizzarsi le mani.
CONDIVISIONE: Ia visita agli atelier di squadra e la sfilata delle collezioni dedicate ai personaggi del giorno pud
essere un momento organizzato, mediante il quale accogliere i famigliari a fine giornata, nel quale i portavoce di ogni
squadra, come nelle sfilate di moda, spiega alle famiglie le scelte a monte e la modalita di realizzazione delle loro
creazioni.



PUNTATA IO

FINALITA: ingannare lattesa divertendosi con una coreografia che renda omaggio alla squadra avversaria.
6-10 anni

DURATA: 45’

SPAZIO: al chiuso/ all'aperto; uno spazio dedicato per ogni squadra.

OCCORRENTE: eventualmente colori a dita.

ISTRUZIONI: ogni squadra dispone di 15 minuti per realizzare una danza coreografica in stile Haka maori,

con tanto di gesti, mimica e movimenti, tutti coordinati, al fine di rendere omaggio alle squadre avversarie. Nei

15 minuti successivi tutte le squadre a turno, guadagneranno il centro della scena, e tracciati sul viso i segni

del colore della propria squadra, si esibiranno nella propria danza, in onore degli avversari.

VARIANTE 3-5 ANNI: i piu piccoli, possono scegliere uno dei bans o dei balletti che hanno imparato nel

corso del Grest.

VARIANTE [I-12 ANNI: possono sfidarsi aggiungendo improwvisazioni di gruppo, nelle quali le squadre si

rispondono a turno, seguendo i movimenti e le grida di un leader di squadra, che potrebbe cambiare nel corso

della sfida, a discrezione del conduttore.

ATTENZIONI EDUCATIVE: qualora esistano difficolta motorie, di coordinamento o legate al linguaggio,

la danza puo essere partecipata insieme al gruppo facendone anche solo la parte, in termini di espressione,

gesto, grido o movimento, possibile.

ATTENZIONI COVID: i danzatori danzeranno alla distanza di un metro.

CONDIVISIONE: sara interessante al termine dellattivita capire cosa, nellattesa di esibirsi, ciascuna

squadra e giocatore ha notato dell"Haka avversario.



PUNTATAII

FINALITA: scoprire in coppia o piccolo gruppo particolari dell’altro, spesso “silenziosi” e meno evidenti,
6-10 anni

DURATA: 120°

SPAZIO: allaperto/al chiuso

OCCORRENTE: un cartone da imballo grande e forbici o cutter, per ogni ragazzo. Scatole contenenti

accessori da indossare (occhiali, sciarpe, cappelli, orecchini, fasce, collanine...); carta crespa, tessuti, TNT

colorato; forbici, graffettatrici, colla vinavil e pennelli per realizzare abiti alle sagome; colori da truccabimbi

per disegnare o truccare i visi delle sagome. A3 bianchi, pennarelli, decorazioni per carta.

ISTRUZIONI: a coppie, i ragazzi ricevono due grandi cartoni da imballo. Li aprono, li stendono a terra, poi a

turno uno & il modello, Ialtro il sagomatore. |l sagomatore, una volta assegnato, proseguira il resto dell’attivita

in silenzio. Senza parlare, quindi, dovra fare in modo che il compagno si stenda sul cartone, e gli permetta di

sagomare il suo contorno con la matita. Poi si scambieranno i ruoli; qualsiasi indicazione il sagomatore abbia

bisogno di dare dovra farlo in silenzio. Una volta sagomati entrambi i corpi, ritaglieranno le sagome dal car-

tone, troveranno il sistema di creare un piedistallo con il cartone rimanente o un’aletta di appoggio posteriore

per mantenerle in piedi e, adesso, entrambi in silenzio, potranno procurarsi presso postazioni attrezzate dadli

animatori, materiali e accessori per divertirsi e sugderirsi a vicenda come vestire e abbellire le proprie rispet-

tive sagome.

VARIANTE 3-5 ANNI: ciascun bambino della coppia appoggia una mano su un fogdlio A3, in modo che le

due mani siano contigue, owero si tocchino le estremita esterne dei profili dei due palmi. Poi impugnando un

pennarello insieme con le altre due mani libere, cercano di tracciare il contorno delle loro mani. Lo abbelliran-

no poi a loro piacere con colori e decorazioni.

VARIANTE lI-13 ANNI: potranno tentare di realizzare la sagoma del compagho sul cartone, avendo il com-

pagino ‘modello” in piedi (non sdraiato), oppure a mano libera in scala [:1.

ATTENZIONE EDUCATIVE: sara importante comporre le coppie con attenzione e cura perché alcuni

ragazzi potrebbero non vivere una relazione serena con i propri corpi. Pertanto, & importante scegliere in que-

sti casi compaghi sensibili e capaci di contagiare laltro di sana leggerezza e che lanimatore possa mediare

eventuali emotivita.

ATTENZIONI COVID: ogni coppia lavorera alla sagomatura con la mascherina e si igienizzera le mani ogni

volta che entrera in contatto con un compagho o con gli oggetti da decorare.

CONDIVISIONE: presentare la sagoma alla propria squadra, o a un gruppo di compaghi anche di squadre

diverse, potrebbe rappresentare un modo delicato per scoprire aspetti meno noti degli amici che condividono

lesperienza del Grest. Una condivisione da stimolare per coloro che desiderano farla.



PUNTATA 12

FINALITA: rappresentare a it mani, con la tecnica del murales, il significato ispirato dalle preghiere condi-
vise tra i ragazzi.

: 6-13 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: allaperto
OCCORRENTE: (per ogni gruppetto) fogli bianchi, matite, pastelli, gomme e temperini, TNT 2m x 2m
bianco, 4 o 6 bombolette spray colori base.
ISTRUZIONI: A piccoli gruppi si sceglie una delle preghiere condivise nel gioco della puntata e dotati di
carta e matite colorate si immagina di rappresentare con un murales cio che la preghiera ispira nei cuori dei
ragazzi. Ciascun gruppetto si dota di TNT 2x2m, di mascherine e bombolette spray e riproduce su tessuto
non tessuto il murales progettato su carta.
VARIANTE 3-5 ANNI: a coppie o gruppi di 3 possono realizzare un disegno a piti mani che rappresenti per
loro il significato della preghiera scelta, dopo che lo hanno visto insieme ad un animatore. Per realizzarlo, cia-
scun bambino disegna per un minuto e poi passa il foglio al compagno, che senza parlare provera a continuare
il disegno aggiungendo anche i particolari per lui/lei importanti, e cosi via fino a terminare l'opera a piti mani.
ATTENZIONI EDUCATIVE: aiutare con esempi i bambini e i ragazzi a comprendere il significato delle
preghiere che hanno scelto, accostando agli esempi immagini che fungano da metafora che ne renda per loro
comprensibile il senso.
ATTENZIONI COVID: occorre preparare prima i kit necessari per i gruppetti di writers (TNT, bombolet-
te, carta e pastelli), comprensivi anche di mascherine (per proteggersi dagli spray) e di igienizzante, qualora
nel gruppo si scambino oggetti.
CONDIVISIONE: i murales e disegni realizzati verranno appesi con mollette su fili da bucato, organizzati
dagli animatori, ¢ un portavoce per oghi gruppo potra brevemente illustrarli ad amici e animatori.



PUNTATA I3

FINALITA: ricostruire con petali di fiori secchi, il dipinto della Madonna del Ponte.

6-13 anni
DURATA: 120°
SPAZIO: allaperto.
OCCORRENTE: grandi scatole e contenitori ricolme di petali di fiori secchi, di tutti i colori che & possibile
recuperare; stampe A3 del dipinto della Madonna del Ponte; gessi colorati.
ISTRUZIONI: ogni squadra, dotata di una stampa A3 del dipinto, nello spazio di un rettangolo di 1,5 m
x 2 m, delimitato dagli animatori nel piazzale della chiesa, cerca di riprodurre con i petali dei fiori colorati,
[immagine gioiosa della Madonna del Ponte. Le squadre potranno decidere di variare i colori del dipinto
propria discrezione, a seconda dei petali disponibili, purché ne mantengano i contorni il piti possibile definiti
e riconoscibili a colpo d'occhio.
VARIANTE 3-5 ANNI: ai piccoli si pud chiedere di riempire di petali dello stesso colore aree definite dai
ragazzi piu grandli, e tracciate sul cemento della piazza con il gesso colorato. O ancora di disegnare a loro
piacimento limmagine della Madonna, direttamente con i gessi sul piazzale.
ATTENZIONI EDUCATIVE: far comprendere che il lavoro di ognuno serve solo se utilizzato insieme a
quello degli altri. Squadre e animatori, dopo aver fotografato le loro opere, si preoccuperanno di raccogliere
petali e cancellare i ritratti in gesso, riconsegnando alla comunita il piazzale pulito.
ATTENZIONI COVID: la suddivisione dei compiti allinterno di ogni squadra, aiuta a ricavare spazi di la-
voro definiti e quindi a limitare i contatti. Qualora ci si trovi troppo vicini, & doveroso indossare la mascherina.
CONDIVISIONE: le squadre prima si daranno un tempo nel quale osservare infiorate e ritratti in gesso
delle altre squadre e poi condivideranno cosa li ha colpiti e cosa vorrebbero modificare eventualmente nella

propria.



PUNTATA 14

FINALITA: dare spazio all immaginazione e alla fantasia, lavorando sulla prossemica e utilizzando i colori per
| pittura di viso e corpo.
3-10 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: allaperto/al chiuso
OCCORRENTE: (per ogni coppia) kit di colori base da pittura viso, fogli e matita.

E “se fossi..”. Ogni ragazzo scedlie quale animale, pianta, essere vivente vorrebbe essere
se non fosse una persona. A coppie ricevono un kit di colori da pittura del viso e dopo aver abbozzato su
carta come vorrebbero il proprio viso se fossero la creatura scelta, si impegnano per dipingerselo a vicenda
secondo i desideri del compagno, con i colori da truccabimbi.

VARIANTE [I-13 ANNI: i ragazzi pit grandi possono provare a dipingere viso, braccia, mani e piedi di alcuni
animatori disponibili, immaginandoli creature aliene di un pianeta sconosciuto.
ATTENZIONIEDUCATIVE: verificare che i ragazzi non abbiano allergie rispetto ai componenti della pit-
tura da viso, e prima di farli lavorare, mostrare loro una dimostrazione con qualche consiglio su come tracciare
i contorni e stendere i colori.

ATTENZIONI COVID: chipittura & bene indossi la mascherina anche se gia truccato, contemplando qual-
che eventuale autoritocco successivo.

CONDIVISIONE: al termine dell'attivita animatori e ragazzi si raggruppano in un grande quadro di gruppo
per una foto tutti insieme. Poi a seconda di come vedono truccati i ragazzi, li chiamano a formare gruppetti e
macchie di colore, che fotografano. Mostrano le foto scattate in videoproiezione ai ragazzi e insieme condi-
vidono cosa vedono nelle foto e in quelle macchie di colore.



PUNTATA IS

FINALITA: ripensare [ambiente in chiave piti bella e accogliente.

6-13 anni
DURATA: 50’
SPAZIO: al chiuso.
OCCORRENTE: (per ciascuna squadra) alcune foto 50x70 cm degli ambienti da abbellire; stickers, co-
lori; decorazioni varie.
ISTRUZIONI: prima dell‘attivita & necessario che ogni squadra abbia a sua disposizione le foto ingrandite
(stampe 50x70 cm) dell'ambiente o di particolari angoli dell'Oratorio o della parrocchia da migliorare. Un
animatore per squadra, in cerchio, iniziera la discussione mostrando le foto ai ragazzi e chiedendo loro in
che modo vorrebbero abbellire i luoghi nelle foto. Allinterno di ogni squadra si formano sottogruppi di 2-3
ragazzi che lavorano a sistemare una delle foto giganti, disegnandovi e decorandole in modo da rendere piu
bello quello scorcio.
VARIANTE 3-5 ANNI: i pitx piccoli potrebbero abbellire le foto degli spazi da loro preferite con degli sti-
ckers procurati dagli animatori.
ATTENZIONIEDUCATIVE: facilitare la discussione fornendo esempi concreti di come poter abbellire le
foto, disegnandovi sopra mentre si spiega o attaccandovi adesivi decorativi preparati prima.
ATTENZIONI COVID: le mascherine occorre siano indossate se le distanze allinterno dei gruppetti non
possono essere rispettate; inoltre igienizzarsi se ci si scambia ogdetti nel corso dell‘attivita.
CONDIVISIONE: ciascun gruppetto presenta alla squadra il risultato della propria opera di recupero ¢ la
squadra insieme allanimatore e in presenza del parroco scegliera allunanimita il recupero pitt bello che sara
realmente attuato in Oratorio.



PUNTATA 16

FINALITA: comprendere la differenza tra i verbi sentire e ascoltare.

6-13 anni
DURATA: 30°
SPAZIO: allaperto/al chiuso.
OCCORRENTE: (per ciascun ragazzo) 6 cavalieri di carta con scritta o rappresentato il simbolo delle 6
emozioni primarie (gioia, tristezza, paura, rabbia, disgusto, stupore); | racconto ricco di emozioni e stati d'a-
nimo vari, scotch carta e pennarelli. In alternativa, fogli e pastelli a cera o a olio.
ISTRUZIONI: ciascun ragazzo ricava davanti a sé uno spazio di 2 m, che contrassegna con un pezzo di
scotch di carta, sul quale scrive il proprio nome. Si siede a 2 m dal traguardo fissato e dispone i 6 cavalieri di
carta con scritte le emozioni davanti a sé. Man mano che l'animatore legge ¢ il racconto suscita in lei/lui una
delle 6 emozioni la fa avanzare, poco se la sente poco, tanto se la sente tanto.
VARIANTE 3-5 ANNI: si chiede ai piccoli di disegnare e colorare quello che il racconto suscita in loro
usando pastelli a cera o a olio.
ATTENZIONI EDUCATIVE: lanimatore deve assicurarsi che ['attivita venga svolta in assenza di giudizio
e suo compito sara creare un clima accogliente, sereno, nel quale ciascuno si senta libero di fare o esprimere
solo che desidera. Gli animatori siano pronti a contenere e far sfogare, in luoghi di decompressione dedicati,
eventuali reazioni forti che possano scaturire dall'entrare in contatto con le proprie emozioni, se il ragazzo non
dispone di sufficiente controllo per gestirle.
ATTENZIONI COVID: ciascun ragazzo pud preparare il proprio percorso e i propri cavalieri, senza entra-
re in contatto con oggetti e spazi di altri.
CONDIVISIONE: a fine racconto i ragazzi osserveranno i percorsi compiuti dalle loro emozioni e riflette-
ranno che mentre “ascoltavano” [a storia, in loro hanno riconosciuto e “sentito”, stati d'animo diversi.



PUNTATA 7

FINALITA: allenare la fantasia e la coerenza logica, per costruire storie di senso condivise.

6-13 anni
DURATA: 45’
SPAZIO: allaperto/al chiuso.
OCCORRENTE: fodli, biro, cartelloni, pennarelli
ISTRUZIONI: un’animatrice in costume da Bibliotecaria narra ai ragazzi l'arrivo di una stella a brillare nella
fonte della Madonna del Ponte e...
Oghni squadra si dota di fogli, biro, pennarelli e cartelloni per inventarsi e annotare come continua la storia e
cosa accade allarrivo della stella. Un animatore modera il racconto delle squadre e ogni ragazzo, a turno, ha
un minuto di tempo per proseguire la storia da dove il compagno precedente ['ha interrotta, fino a quando tutti
i componenti non sono intervenuti. Il racconto che man mano si spiega viene annotato da un componente della
squadra e dai piu grandi mappato, come in una mappa concettuale, sul cartellone.
VARIANTE 3-5 ANNI: la Bibliotecaria racconta e inventa personalmente una buffa storia di cosa accade
allarrivo della stella e, nel raccontarla, ogni tanto omette qualche owvia parola che i bambini completeranno
o li coinvolge in un racconto animato, chiedendo loro di produrre rumori, suoni e gesti che rendano vivo il
racconto.
ATTENZIONE EDUCATIVE: l'animatore ricordi ai ragazzi di prestare attenzione a quanto viene detto
prima, perché la storia possa proseguire logicamente in linea con i racconti precedenti; al contempo [i inviti 2
liberare la fantasia.
ATTENZIONI COVID: sara sufficiente mantenere il distanziamento minimo e che un ragazzo si annoti la
storia per tutti.
CONDIVISIONE: un portavoce di squadra avra due minuti di tempo per raccontare la storia inventata dal
proprio gruppo e mentre |a narra, accanto a lui viene mostrato il cartellone con la mappa e i restanti compaghi
di squadra la mimano di fronte agli altri gruppi. La condivisione mettera in evidenza quanto & edificante co-
struire qualcosa di senso compiuto, insieme.



PUNTATA I8

FINALITA: conoscere ed incontrare ['altro per una crescita nellunione.

6-10 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: allaperto/al chiuso.
OCCORRENTE: un cartellone, fogli album A4, vari colori a tempera, penne colorate, piatti di plastica,
pennelli
ISTRUZIONI: lanimatore consegna ai ragazzi un foglio di album A4, una penna colorata, un pennello, un
piatto di plastica con un po’ di colore (preferibilmente scelto dal singolo ragazzo in base allanimale o all'og-
getto che vogliono rappresentare, e un po’ di colore nero per i vari particolari).
Ognuno cospargera la propria mano del colore a tempera scelto, aiutandosi con il pennello, per ottenere la
forma di animale/oggetto che piu lo rappresents; imprime limpronta cosi dipinta sul foglio, poi con la penna
colorata vi scrive accanto un incontro speciale, che desidera fare dopo il Grest, ispirato anche dall'animale
o dall'oggetto scelto. Alla fine, verranno incollate tutte le impronte in un unico cartellone di squadra, che ne
rappresentera tutti i membri.
VARIANTE 3-5 ANNI: ogni bambino realizzera l'impronta del proprio piede con il proprio colore preferito
e vi scrivera accanto il proprio nome.
VARIANTE [I-13 ANNI: realizzeranno forma e riempimento interno dellanimale o dell'oggetto scelto, utiliz-
zando le sole impronte digitali, che riprodurranno sul foglio tante volte quante servono a completare limmagi-
ne. Possono utilizzare pitl colori, uno per oghi dito, per caratterizzare maggiormente I'elemento scelto.
ATTENZIONI EDUCATIVE: chiedere ai ragazzi di indossare per ['attivita vestiti vecchi, perché potreb-
bero sporcarsi di tempera, soprattutto se finiscono col lasciarsi addosso reciproche impronte.
ATTENZIONI COVID: gli animatori dovranno igienizzarsi le mani prima di consegnare il materiale e ogni
ragazzo dovra lavorare con il proprio materiale consegnato, evitando “impronte di contatto”.
CONDIVISIONE: lasciare un'impronta significa lasciare un segno di sé, simbolo sia della volonta di im-
pegharsi, sia del desiderio di essere notati e considerati, premesse che sottendono la speranza di vivere un
autentico incontro con [ altro.



PUNTATA 19

FINALITA: concentrarsi sui significati di un testo, cooperare per cantarlo allunisono, e allenarsi alla flessibi-
lita e creativita per provare ad agganciarlo ad altri testi di senso compiuto.

6-13 anni
DURATA: 60" SPAZIO: allaperto/al chiuso.
OCCORRENTE: cartelloni, pennarelli.
ISTRUZIONI: I'attivita consiste in una composizione canora sul tema della verita. |l conduttore stabilisce
|a sequenza di intervento delle squadre e lascia loro 5 minuti per scegliere i titoli di almeno 3 canzoni che
parlino di verita, note a tutti i componenti della squadra. | portavoce, subito dopo, comunicano i titoli delle
canzoni scelte. Lanimatore verifica se piu squadre hanno scelto |a stessa canzone, in quel caso tale canzone
viene scartata e non sara utilizzabile nella fase successiva. Ogni squadra deve trovare almeno un brano noto
diverso da quello delle altre squadre che parli di verita, o abbia nel titolo o nel testo la parola “verita”. A se-
guire avranno |0 minuti per annotarsi il/i testo/i su un cartellone e allenarsi a cantarle tutti insieme. Appena le
squadre sono pronte, con testi ben in evidenza, il conduttore le chiamera in ordine casuale, e una volta chia-
mate attaccheranno a cantare un pezzo del brano che preferiscono, cercando perd, per quanto possibile, di
collegare il testo a quanto cantato poco prima dalla squadra precedente. Il “LA iniziale lo dara il conduttore
iniziando per primo a cantare “dimmi la verita...”. Da qui attacchera la prima squadra chiamata. || conduttore si
divertira a passare continuamente da una squadra allaltra e gli animatori ad annotarsi il testo inedito uscente
sulla veritd, derivato dal mix dei testi che le squadre a loro volta taglieranno e incolleranno (mentalmente)
dalle canzoni scelte.
VARIANTE 3-5 ANNI: ['animatore pud chiedere ai piccoli di pensare a una canzoncina che a loro piace e,
chiamandoli uno alla volta, farne un collage canoro, mettendo in sequenza i loro interventi mentre ne cantic-
chiano piccole parti. Alla fine, scopriranno insieme di cosa parlera il risultato finale.
ATTENZIONI EDUCATIVE: se qualche ragazzo si sente stonato o non pud parlare, pud partecipare in
playback, scrivendo il testo, ballandolo o riproducendone a percussioni il ritmo.
ATTENZIONI COVID: meglio dotarsi di mascherine durante le prove canore e ['attivita.
CONDIVISIONE: mantenendosi per squadra, a fine attivita, animatore i stimola a condividere quali brani
sulla verita preferiscono e i motivi della scelta.



PUNTATA 20

FINALITA: stupirsi difronte a semplici esperimenti scientifici e lasciarsi cullare dalla magia che essi regalano.
3-10 anni

DURATA: 30’

SPAZIO: allaperto/al chiuso

OCCORRENTE: (per ogni ragazzo) un rettangolo di carta stagnola, pennarelliindelebili, acqua, cucchiaino,

cannuccia.

ISTRUZIONI: il rettangolo di carta stagnola viene ripiegato lungo i lati, al fine di creare dei bordi contenitivi

spessi e rialzati di almeno 5 mm. Con il pennarello indelebile vengono disegnate delle nuvole nere all'interno

della stagnola e su ciascuna viene subito versata qualche goccia d'acqua con un cucchiaino. Dopo averne di-

segnate alcune e leggermente bagnate, si versa un dito d'acqua all'interno della stagnola e si assistera a come

le nuvole, spostate dal soffio della cannuccia, inizieranno a volare da una parte all’altra del foglio di stagnola,

in modo da fare spazio ai sogni futuri dei ragazzi.

VARIANTE [I-13 ANNI: possono divertirsi a disegnare anche insetti o piccoli animaletti dotati di corpo

scuro da cui scaturiscono ali e/o zampette o piccoli esserini ibridi del futuro, frutto della loro immaginazione.

ATTENZIONI EDUCATIVE: il procedimento necessita di essere illustrato e seguito dai ragazzi passo

passo, perché i disegni si stacchino dalla stagnola ed effettivamente si muovano condotti dall'acqua; ancora

pit efficace se al posto dell'acqua viene utilizzato dell'olio trasparente per i neonati a cui lo spirito del colore

del pennarello si attacchera ancora pit facilmente.

ATTENZIONI COVID: ciascun ragazzo utilizza i propri materiali, suddivisi precedentemente dagli anima-

tori.

CONDIVISIONE: al termine dellesperimento possono raccontarsi a piccoli gruppi le sensazioni quando

le nuvole hanno iniziato a muoversi sulla stagnola e che sensazioni provano ad immaginare il loro futuro dopo

il Grest.



