
GIOCHI



PUNTATA 1
Alla ricerca del testo smarrito

FINALITÀ: insegnare ai bambini il lavoro di squadra.
DESTINATARI: 6-10 anni
DURATA: 45’
SPAZIO: all‘aperto
OCCORRENTE: (per ciascuna squadra) un testo antico scartato o preparato dagli animatori per ogni 
squadra, di grandezza possibilmente A3 strappato in vari pezzi e nastro adesivo.
ISTRUZIONI: Prima dell’attività è necessario che gli animatori preparino i testi antichi, se è possibile su fogli 
di diversi colori (un colore per ogni squadra) in modo che i bambini distinguano “i pezzi” delle rispettive squa-
dre. Inoltre, è molto importante nascondere i pezzi prima dell’inizio del gioco. Dividere il gruppo in quante 
squadre si desidera, ognuna di un colore diverso. Le squadre dovranno trovare i vari pezzi del proprio libro 
(colore) per poi ricomporre il testo antico e infine dovranno leggere la frase lì riportata. Vince la squadra che 
trova e ricompone per prima il testo.
VARIANTE 3-5 anni: al posto delle parti di libro spezzato possono essere nascoste delle lettere tridimen-
sionali di grandezza 10x15 cm almeno, del colore delle rispettive squadre, tante quante sono le lettere del 
titolo del Grest.
VARIANTE 11-13 anni: le squadre sono invitate a trovare frasi registrate preparate e posizionate su rispettivi 
dispositivi da individuare, lette da voci diverse, che andranno ricomposte in modo da formare il testo com-
pleto che sarà diverso per ogni squadra (ad esempio la denuncia della scomparsa del libro, la preghiera del 
Grest, il testo dell’inno, il testo del canto di preghiera…).
ATTENZIONI EDUCATIVE: scegliere con cura i posti dove nascondere le parti di testo da ritrovare, 
sicuri, ma che tengano conto anche dell’età e delle effettive capacità dei componenti delle squadre di poterli 
ritrovare, provando a impiegare vari sensi per fornire indizi e indicazioni sul luogo del ritrovo, affinché anche 
chi ha problemi di vista possa partecipare in modo attivo. 
ATTENZIONI COVID: fare mantenere la distanza e disinfettare gli oggetti dopo che vengono toccati.
CONDIVISIONE: chiedere ai ragazzi cosa li ha motivati nella ricerca degli elementi da trovare, sottoline-
ando come la curiosità e la scoperta di qualcosa di “misterioso” siano motori di attivazione per la persona.
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PUNTATA 2
Identikit del calatino

FINALITÀ: cimentarsi nella ricerca di elementi curiosi e nella relazione con la cittadinanza.
DESTINATARI: 6-10 anni
DURATA: 45’
SPAZIO: all’aperto, di grandi dimensioni
OCCORRENTE: (per ciascuna squadra) un elenco di oggetti “curiosi” da cercare.
ISTRUZIONI: ciascuna squadra deve prevedere la presenza di un animatore accompagnatore. Essi rice-
vono la stessa lista di oggetti da trovare. Vince la squadra che ritorna al punto di partenza del gioco avendoli 
portati tutti (o il maggior numero) al conduttore. 
Lista oggetti: bollo di un’auto rinnovato, un paio di scarpe n. 36, fermaglio per capelli con brillantini, un sor-
riso, l’interpretazione di una canzone stonata (ovvero trovare una persona stonata disposta a cantare con i 
ragazzi), un cocktail analcolico per il parroco, una signora di nome Maria.
VARIANTE 3-5 anni: i più piccoli possono ottenere almeno 5 autografi da 5 persone con ruoli e funzioni 
diverse nel paese o nel quartiere (es. poliziotto, panettiere, macellaio, bibliotecario, parroco…), che andranno 
a cercare con l’animatore.
VARIANTE 11-13 anni: ogni volta che i ragazzi più grandi incontrano una persona a cui chiedere l’oggetto, la 
persona prima di concederlo può a sua discrezione, decidere se far realizzare una piccola prova di abilità alla 
squadra, prima di consegnare l’agognato elemento.
ATTENZIONI EDUCATIVE: qualora le persone da intercettare durante il gioco non si dimostrino dispo-
nibili in quel momento a parteciparvi, l’animatore assegnato ad ogni squadra avrà cura di ringraziare in ogni 
caso la persona e di condurre la squadra con buonumore ad incontrare altri cittadini, spiegando ai ragazzi che 
è normale che le persone, impegnate in altro, non riescano ad aderire immediatamente.
ATTENZIONI COVID: fare mantenere la distanza, l’utilizzo dei DPI (dispositivi individuali di protezione) 
e disinfettare gli oggetti prima e dopo che vengono toccati. Oggetti che al termine del gioco devono essere 
restituiti ai proprietari, per cui è utile che l’animatore guidi i ragazzi ad accertarsi, in prima battuta, che le per-
sone siano disponibili al gioco e subito dopo ad accordarsi per la restituzione di quanto prestato, che è bene 
sia un’azione compiuta integralmente dai ragazzi stessi.
CONDIVISIONE: riflettere insieme ai ragazzi sui loro stati d’animo durante il gioco e le sensazioni nel 
“ricercare” persone sconosciute e rispettivi oggetti.
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PUNTATA 3
 Il labirinto segreto

FINALITÀ: conoscenza di un luogo e della funzione che aveva e che ha tuttora.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 90’
SPAZIO: al chiuso, chiesa, monasteri, sale parrocchiali.
OCCORRENTE: mappe del luogo; cartoncini colorati; caramelle; oggetti antichi per allestimento; ostacoli.
ISTRUZIONI: l’educatore dovrà procurarsi o creare una mappa del luogo scelto (ad es. monastero), cer-
care di individuare un luogo o una particolarità di quel luogo ed indicarlo come punto d’arrivo delle squadre. 
L’intero luogo scelto dovrà essere allestito in modo da guidare la squadra al punto d’arrivo e proprio quest’ul-
timo dovrà essere allestito secondo la sua funzionalità. Se si tratta di un monastero, per esempio, il punto 
d’arrivo potrebbe essere la “cucina dei monaci”, pertanto la si potrebbe allestire con “tracce” che permettano 
di riconoscerne l’utilizzo d’epoca: pentole, utensili per cucina... All’arrivo i bambini avranno in mano la mappa, 
e, arrivati nel punto finale, ogni squadra dovrà indagare, come fossero archeologi o detective, la funzione 
originaria del posto a seconda dell’allestimento che trovano. Il tutto va animato con una gara a tempo tra le 
squadre. Vince chi indovina prima luogo e rispettiva originaria destinazione.
VARIANTE 3-5 ANNI: può essere utilizzato lo stesso Oratorio organizzato come se si trattasse di una 
caccia al tesoro. Ogni educatore dovrà indicare un percorso con delle frecce direzionali colorate, per garan-
tire alle piccole squadre il percorso giusto da seguire, alla fine del percorso i bambini troveranno una stanza 
allestita con oggetti a loro famigliari e dovranno indovinare di quale stanza della loro casa si tratta.
ATTENZIONI EDUCATIVE: procurare il materiale, allestire il tutto il giorno prima e cercare di non sosti-
tuirsi ai ragazzi, ma offrire loro indizi e strumenti perché siano protagonisti in prima persona.
ATTENZIONI COVID: distanziamenti, mascherine nei luoghi chiusi e sanificare le mani nel caso tocchino 
gli oggetti.
CONDIVISIONE: alla fine dell’incontro l’educatore può creare un quiz con delle domande del tipo: ad 
esempio, nel caso della cucina del monastero, i monaci cosa cucinavano? O altre divertenti domande sul 
genere. Il cuore della condivisione è far emergere da loro cosa hanno imparato di nuovo da questa esperienza.
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PUNTATA 4
Testimone chi?

FINALITÀ: indovinare, a partire da alcuni indizi e piccole testimonianze, personalità note.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 45’
SPAZIO: all’aperto/al chiuso
OCCORRENTE: domande su testimoni della fede; foto digitali mascherate di testimoni locali, di cui sve-
lare a poco a poco particolari. Dispositivo e videoproiettore.
ISTRUZIONI: vengono mostrate delle foto mascherate alle squadre. Le squadre devono indovinare di chi 
si tratta: sono alcuni personaggi famosi di Caltagirone o del paese (vescovo, sindaco, ispettore di polizia, 
parroco, …). Per riconoscerli gli animatori faranno alle squadre delle domande a quiz su famosi testimoni della 
fede (santi e/o beati a loro noti) e sulle loro vite; le squadre a turno si prenotano, e chi indovina guadagna 5 
punti e può far scoprire una parte della foto mascherata. Chi si prenota per primo per indovinare la foto del 
testimone si aggiudica 10 punti da accumulare al proprio bottino. Vince chi ha guadagnato più punti.
VARIANTE 3-5 anni: i più piccoli possono indovinare mentre un animatore disegna alla lavagna o proietta il 
ritratto del testimone da indovinare.
ATTENZIONI EDUCATIVE: i personaggi scelti da indovinare dovranno essere noti ai ragazzi, come anche 
le informazioni relative ai testimoni della fede da indovinare; qualora i testimoni della fede su cui rispondere, 
non siano noti, ma si ritiene importante farli conoscere ai ragazzi, si può consegnare previo quiz, una breve 
storia illustrata della vita del testimone prima di porre le domande, preventivamente preparata dagli animatori.
ATTENZIONI COVID: far mantenere la distanza e l’utilizzo dei DPI.
CONDIVISIONE: per ciascun personaggio locale indovinato, gli animatori possono condividere con i ra-
gazzi qualche sua citazione nota o aneddoto significativo sulla quale dibattere e confrontarsi.
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PUNTATA 5
Il nodo dell’amicizia

FINALITÀ: insegnare ai bambini a realizzare diversi tipi di nodi con la corda.
DESTINATARI: per tutti
DURATA: 30’
SPAZIO: all’aperto
OCCORRENTE: una corda di squadra e cordini per ciascun ragazzo.
ISTRUZIONI: prima dell’attività è necessario che gli animatori preparino le corde con le quali realizzare i 
nodi. Una prima fase del gioco consiste nello sfidarsi a realizzare una serie di almeno tre diversi nodi marinari 
che gli animatori proporranno alle squadre (online vi sono diversi tutorial per scegliere quali nodi proporre).
Nella seconda fase ogni squadra sceglie due campioni, coloro che sono risultati i più avvezzi a realizzare 
nodi nella prima fase. Al via i campioni di ciascuna squadra, ognuno ad un estremo della corda sono invitati a 
realizzare un nodo con la corda grossa che hanno in mano, ma senza mai sfiorarsi. Chi vi riesce per primi, fa 
vincere la propria squadra.
ATTENZIONI EDUCATIVE: per i ragazzi più piccoli la presenza di un animatore accanto a loro per gui-
darli nella realizzazione dei nodi nella prima fase, è importante. Tali nodi non saranno scelti eccessivamente 
difficili, tuttavia oltre a spiegare a parole come fare i nodi, è bene che siano videoriprese e proiettate le mani 
dell’animatore mentre le realizza, oltre che dotate le squadre di istruzioni disegnate con sequenza dei passi 
da compiere.
ATTENZIONI COVID: fare mantenere la distanza e disinfettare gli oggetti dopo che vengono toccati.
CONDIVISIONE: riflettere sugli aspetti più semplici e più complessi di questo gioco sul fare nodi, in senso 
materiale e metaforico per condividere la relazione che i ragazzi hanno con i propri legami.
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PUNTATA 6
Kim del Mysterious

FINALITÀ: allenare la memoria visiva e cooperare con i compagni.
DESTINATARI: per tutti
DURATA: 15’ – 30’
SPAZIO: all‘aperto/al chiuso
OCCORRENTE: oggetti che richiamino la storia del Grest.
ISTRUZIONI: ad ogni squadra un animatore propone 10-15 oggetti tratti dalla storia fin qui seguita del 
Grest (manoscritto, chiavi biblioteca, libro antico, tempere, distintivo poliziotto…). La squadra li può osser-
vare per un minuto al massimo. Poi l’animatore li copre. E concede alla squadra i due minuti successivi per 
ricordarli tutti. Vince la squadra che riesce a indovinarne di più. 
ATTENZIONI EDUCATIVE: per ogni squadra gli oggetti saranno possibilmente, almeno in parte, diversi e 
ci sarà un animatore dedicato ad ogni squadra che potrà variarne ad ogni manche alcuni, oppure le squadre, 
come nei giochi a stand, potranno girare le postazioni andando a indovinare quelli presso gli altri animatori.
ATTENZIONI COVID: fare mantenere la distanza e disinfettare gli oggetti dopo l’utilizzo, anche se i ra-
gazzi non dovranno toccarli.
CONDIVISIONE: può essere interessante condividere tra i ragazzi le tecniche utilizzate per ricordare gli 
oggetti e come hanno risolto in caso di dubbi.
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PUNTATA 7
Confonto finale

FINALITÀ: cercare di capire quanto la storia sia effettivamente metabolizzata dai ragazzi.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: all’aperto
OCCORRENTE: ostacoli vari; bastoncini colorati.
ISTRUZIONI: l’educatore dovrà creare un percorso ad ostacoli ben articolato per ciascuna squadra e una 
lista di domande sulla storia tanti quanti sono gli animatori. Tra un ostacolo ed un altro si posiziona l’animatore 
assegnato ad ogni squadra, che fungerà da ulteriore ostacolo, in quanto portatore di una domanda sulla storia 
a cui i giocatori dovranno sapere rispondere. Ciascun animatore tiene in mano un bastoncino colorato, per 
ogni squadra. I bambini vengono organizzati in squadre, disposti in fila indiana, distanziati, e ad ognuna verrà 
assegnato un colore. Al via il primo bambino della fila, dopo aver affrontato l’ostacolo, arriva dall’animatore 
che ha in mano il bastoncino del colore della squadra. Prima però di prendere il bastoncino, al bambino verrà 
posta una domanda sulla storia con le relative tre opzioni di risposta: se il bambino indovina porterà il suo 
bastoncino colorato alla squadra e permetterà così al compagno successivo di partire. Questi, a sua volta 
affronterà il primo ostacolo, poi passerà il secondo, qui incontrerà nuovamente il medesimo animatore che gli 
porrà un’altra domanda sulla storia, e così via. Nel caso in cui il bambino sbagli, ritornerà indietro lasciando il 
suo posto ad un compagno che tenterà a sua volta di prendere il medesimo bastoncino. Vince la squadra che 
conquista il maggior numero di bastoncini in palio.
VARIANTE 3-5 ANNI: si prepara uno o più brevi percorsi con qualche ostacolo da superare, solo al termi-
ne del quale un animatore farà ad ogni bimbo una facile domanda sulla storia o sull’inno o sulla preghiera del 
Grest.
ATTENZIONI EDUCATIVE: animare con alternative giocose e impegnare i bambini che hanno già finito 
il percorso, ad esempio chiedendo loro di creare dei divertenti e innocui effetti disturbo agli avversari che 
si apprestano a compiere la staffetta, oppure cercando di suggerire ai propri compagni, mimando, risposte 
esatte alle domande sulla storia poste dagli animatori.
ATTENZIONI COVID: rispettare i distanziamenti e valutare di giocare con le mascherine se non fosse 
possibile mantenerli; inoltre utilizzare bastoncini diversi per ogni bambino.
CONDIVISIONE: raccontarsi come “ci si confronta” con la storia del Grest, ovvero quali momenti della 
storia si sono radicati maggiormente nella memoria, per quale motivo si crede di ricordarli meglio e recuperare 
particolari importanti da tenere presente per le puntate successive.
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PUNTATA 8
Pacman umano 

FINALITÀ: far riscoprire ai bambini giochi antichi ma divertenti.
DESTINATARI: 6-10 anni 
DURATA: 45’
SPAZIO: all’aperto, di grandi dimensioni 
OCCORRENTE: scotch carta/gesso; ostacoli.
ISTRUZIONI: gli animatori dovranno costruire sul campo da gioco un labirinto con lo scotch carta o il gesso, 
successivamente dividere i bambini in due squadre. La squadra Pacman e la squadra Fantasmini. Il gioco ini-
zierà posizionando le due squadre in direzione opposta: al via dell’animatore i bambini cominceranno a cam-
minare dentro il labirinto. Il gioco terminerà quando la squadra dei fantasmini riuscirà ad uscire integra dal 
labirinto o, nel caso opposto, il gioco terminerà e sarà vinto dalla squadra Pacman se riusciranno a prendere 
almeno 5 componenti della squadra avversaria. Dopo una prima manche così giocata, si avvia una seconda 
manche nella quale Pacaman e Fantasmini si scambiano i ruoli.
VARIANTE 3-5 ANNI: le regole del gioco rimangono invariate, il labirinto sarà strutturato in modo più 
semplice, e gli animatori possono aiutare i bambini nello svolgimento del gioco aggiungendo indicazioni (es. 
vicino, lontano…), che permettano di indentificare la distanza dei possibili avversari.
VARIANTE 11-13 ANNI: le regole del gioco rimangano invariate. Il campo da gioco sarà più grande con 
l’aggiunta di ostacoli lungo il percorso del labirinto.
ATTENZIONI EDUCATIVE: ai giocatori sarà chiesto di muoversi e camminare in vari modi durante l’at-
traversamento del labirinto (es. lentissimi, all’indietro, saltando la corda, saltellando su una gamba sola…).
ATTENZIONI COVID: mantenere le distanze di sicurezza tra i bambini, evitare il contatto fisico tra di loro.
CONDIVISIONE: al termine del gioco insieme ai ragazzi si può condividere le sensazioni, le preoccu-
pazioni, le paure provate nell’inseguire e nell’essere inseguiti, l’eventuale sconforto generato dal labirinto, e i 
consigli che possono scambiarsi i ragazzi, per svolgere al meglio il ruolo di Pacman o di Fantasmino, in futuro.
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PUNTATA 9
Indovina il personaggio MYSTERIOUS!

FINALITÀ: mettere alla prova la cultura generale dei bambini, le loro abilità e la cooperazione, grazie al so-
stegno di squadra.
DESTINATARI: 6-10 anni 
DURATA: 45’
SPAZIO: all’aperto, di grandi dimensioni 
OCCORRENTE: fogli di carta; gesso/scotch carta; vestiti e accessori dei personaggi della storia; dadi 
giganti.
ISTRUZIONI: prima di iniziare l’attività di gioco, gli animatori devono preparare il campo, tracciando con 
un gessetto/scotch carta delle caselle (come ad es. nel gioco dell’oca). I bambini andranno divisi in squadre 
con uguali partecipanti, e prima di iniziare, verrà scelto un bambino/a che sarà la prima pedina della squadra. 
Ad ogni lancio di dado, a turno si alterneranno i vari giocatori nel ruolo di pedina. Ogni due caselle ci sarà un 
indovinello, che se risolto servirà a ricevere dagli animatori un vestito o un accessorio del personaggio della 
storia da indovinare: la squadra si potrà avvicinare al bambino/a che fa da pedina per offrirgli il suo sostegno 
e trovare così insieme la soluzione all’indovinello, in 4 minuti di tempo. Se ciò accade possono lanciare il dado 
e proseguire il percorso, altrimenti rimangono fermi nella casella, cambiando in ogni caso il giocatore pedina 
e riproveranno al giro successivo. Il gioco verrà vinto dalla squadra che per prima riuscirà ad arrivare al tra-
guardo e che per prima capisce di quale personaggio della storia si tratta, in base a vestiti e accessori raccolti.
VARIANTE 3-5 ANNI: le regole principali del gioco rimangono invariate. Le uniche accortezze saranno 
che gli indovinelli dovranno essere più semplici e il tempo a disposizione per rispondervi di almeno 5 minuti.
VARIANTE 11-13 ANNI: le regole del gioco rimangono invariate. Cambia la difficoltà di esecuzione; infatti, 
per ogni casella sarà prevista una prova di abilità motoria, cognitiva o sociale rivolta a tutta la squadra, solo 
superata la quale si avrà accesso all’indovinello; inoltre, il tempo a disposizione per dare la risposta corretta 
all’indovinello sarà di 2 minuti. Un’altra opzione, per valorizzare i ragazzi più grandi, può essere la modalità 
sfida: ovvero una squadra cerca di compiere il percorso sulle caselle e raccogliere indizi, l’altra inventa pro-
ve e indovinelli sulla storia da sottoporre agli avversari, e dopo prove di 15 minuti, si scambiano i ruoli delle 
squadre.
ATTENZIONI EDUCATIVE: seguire con cura l’avvicendamento delle pedine e ideare indovinelli per la 
storia, insieme ad eventuali prove di abilità sufficientemente avvincenti, ma anche accessibili per tutti.
ATTENZIONI COVID: evitare il contatto tra i bambini, non far toccare gli oggetti a più bambini, far man-
tenere la distanza di sicurezza. 
CONDIVISIONE: al termine del gioco si condividono indovinelli e prove risultate più facili e più difficili e si 
chiede ai ragazzi di rivolgere, agli altri amici del Grest, qualche ulteriore indovinello a loro noto.
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PUNTATA 10
Pittore gioca in prima base

FINALITÀ: allenarsi a tollerare l’attesa durante i tempi in cui non si è chiamati in causa e capire come ci si può 
attivare positivamente in tali frangenti, senza subirli passivamente.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: all’aperto
OCCORRENTE: nastro bianco e rosso e chiodi grossi per fissarlo; gommapiuma sottile, forbici, pennarelli, 
graffettatrici e punti per realizzare i guantoni da baseball amatoriali; racchette da tennis procurate da famiglie 
e comunità; almeno 20 palline di spugna.
ISTRUZIONI: con il nastro bianco e rosso e i chiodi si delimita il campo da gioco a forma di rombo. Come 
nello schema di un campo da baseball si definiscono col nastro la posizione del battitore (e dietro di lui la casa 
base del ricevitore), del lanciatore, e altre 6 basi, di cui 3 equidistanti, esterne al lanciatore, per gli attaccanti 
(I, II, III base) della squadra del lanciatore; e 3 postazioni equidistanti, esterne alle basi dei lanciatori, per 
la squadra del battitore, la cui postazione è a 2 metri dal lanciatore. Le squadre si affrontano due alla volta, 
per tre manches, scambiandosi rispettivamente i ruoli di lanciatori e battitori. Ad ogni lancio 5 giocatori della 
squadra dei lanciatori (casa base, I, II e III base) e 4 dei battitori (5, 6, 7 postazioni esterne) sono in campo, 
tra cui il lanciatore e il battitore. Ad ogni lancio i giocatori ruotano all’interno della propria squadra, in modo da 
giocare tutti. Al via del conduttore il lanciatore lancia la palla di spugna cercando di fare centro nel guantone 
del compagno in casa base (il ricevitore). Davanti al ricevitore il battitore con la racchetta da tennis cerca di 
colpire la pallina di spugna e di farla arrivare dalle parti dei compagni in base 5, 6, 7. Se uno dei compagni 
del battitore la prende al volo è punto per i battitori. Se cade a terra nulla di fatto. Si cambiano lanciatore e 
battitore e si prosegue. Se invece la palla viene presa dal ricevitore, questi la lancia al compagno in base 1, 
questi a quello in base 2, e a seguire in base 3 fino a tornare al ricevitore. Se il battitore, correndo, riesce a 
fare il giro di tutte le basi e a ritornare in casa base, dopo averle toccate tutte prima che qui ritorni la pallina, 
allora, anche in questo caso, guadagna un punto, altrimenti è punto per i lanciatori. Se la pallina, passata tra i 
compagni del lanciatore di I, II, III base cade a terra può essere recuperata e lanciata alla base successiva. 
Se il giocatore di una delle basi I, II, III prende la palla al volo lanciata dal compagno della base precedente, 
prima che il battitore arrivi da lui, allora elimina il battitore guadagnando punto per i lanciatori (che andrà a 
ricoprire un altro ruolo secondo la rotazione, finché non torna il suo turno di battuta). Le manches durano 10 
minuti. Vince la manche la squadra che accumula più punti. Vince il gioco chi ha vinto 2 su 3 manche. Se a 
torneo, la squadra che batte tutte le altre.
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VARIANTE 3-5 ANNI: si possono sfidare a gruppi di 4, 2 per la squadra dei lanciatori e 2 per la squadre 
dei battitori semplificando il campo e diminuendo distanza; 1 squadra lancia e cerca di ricevere, l’altra cerca 
di colpire la pallina e di prenderla al volo. Se le racchette da tennis sono troppo pesanti si può tentare con 
quelle da ping pong.
ATTENZIONI EDUCATIVE: se le squadre sono tante si consiglia la costruzione di più campi da gioco e 
la strutturazione dell’attività in forma di torneo.
ATTENZIONI COVID: mentre gli animatori delimitano i campi, i ragazzi guidati, potrebbero costruirsi il 
proprio guantone, utilizzando dei riquadri di gommapiuma sottile, su cui poggiano la loro mano, ne disegnano 
con un pennarello la forma, ritagliano due mani secondo la forma che hanno sagomato e le cuciono insieme 
intorno alle dita e ai lati del palmo con la graffettatrice, lasciando il lato inferiore del guantone aperto per 
infilare la mano. Inoltre ogni battitore è bene abbia la sua racchetta da tennis o che sia igienizzata prima di 
scambiarla. I giocatori sulle basi possono essere dotati di gel, così ogni volta che toccano la pallina, nell’attesa, 
si igienizzano le mani.
CONDIVISIONE: si potrebbero condividere i vantaggi e gli svantaggi di ricoprire un ruolo e l’altro nel 
gioco, e cosa è accaduta nell’attesa di un nuovo lancio o nell’attesa che la pallina capitasse proprio nella mani 
di uno di loro.



PUNTATA 11
Riconosci il dipinto? 

FINALITÀ: ascoltare, osservare e collaborare con i compagni di squadra.
DESTINATARI: 6-10 anni
DURATA: 40’
SPAZIO: all’aperto/al chiuso
OCCORRENTE: circa 20 stampe A3 di scene di vita quotidiana (fotografie, immagini, dipinti, screenshot 
di filmati…). 
ISTRUZIONI: ad ogni squadra viene assegnato uno spazio e un animatore di squadra. Al via del conduttore 
le squadre ricevono l’immagine A3 che riproduce una scena di vita quotidiana. In silenzio, senza consultarsi, 
la squadra guarda l’immagine, poi si siede dove l’animatore indica e, sempre mantenendo il silenzio, un gio-
catore alla volta si alza e si posiziona a qualche metro dai compagni assumendo una posa che riproduce un 
elemento dell’immagine consegnata. Uno dopo l’altro, i compagni si aggiungeranno a completare il quadro 
vivente, ciascuno assumendo una diversa posa che aiuta a riprodurlo come da immagine. Allo stop del con-
duttore i quadri, nel silenzio, vengono immortalati con una fotografia dall’animatore di squadra e i giocatori 
dovranno rimanere fissi in posizione senza muoversi e silenziosi ancora per qualche minuto. Ai ragazzi viene 
chiesto di osservare le altre squadre, poi, concessa loro la parola e sciolti dalle pose, l’animatore a turno chie-
derà a una squadra di indovinare la scena ritratta da un’altra. Chi riproduce più fedelmente il quadro vince 5 
punti; chi indovina la scena di un’altra squadra 3 punti; chi riesce a rimanere immobile senza muoversi altri 5 
punti; coloro che riescono per tutto il tempo del gioco a rimanere in rigoroso silenzio 10 punti. Al termine delle 
manches vince la squadra che ha accumulato più punti.
VARIANTE 3-5 ANNI: ai più piccoli verrà assegnato, una squadra alla volta, un gioco semplice da giocare 
in silenzio nello spazio dato dagli animatori. Le altre squadre cercheranno di indovinare di che gioco si tratta. 
Chi prima indovina guadagna 5 punti.
VARIANTE 11-13 ANNI: nel momento in cui i quadri viventi sono in “freeze” si chiede alle squadre così come 
sono, senza muoversi, né parlare, di osservare le altre squadre e di provare a indovinare tutte le scene delle 
altre. Per ogni scena indovinata, 5 punti.
ATTENZIONE EDUCATIVE: Le scene scelte dagli animatori saranno situazioni simpatiche e classiche di 
vita quotidiana (es. la colazione, l’intervento in sala operatoria, la domenica alla Messa, il pranzo di famiglia, un 
caffè al bar, in biblioteca, in ludoteca, sfida di gaming…). Possibilmente è importante sceglierle in modo che 
ciascun ragazzo riesca a trovare una sua collocazione. L’evoluzione del gioco si raggiunge quando i giocatori 
non interpretano un ruolo, ma si aggiungono al quadro assumendo pose che vanno a completare quelle di altri 
compagni, affinché l’immagine possa risultare più chiara al pubblico.
ATTENZIONI COVID: si consiglia di realizzare il gioco con la mascherina e visti i contatti inevitabili, di 
igienizzarsi dopo ogni scena.
CONDIVISIONE: Raccontare quali elementi hanno reso maggiormente riconoscibile una scena, può 
aiutare i ragazzi a capire cosa sia più efficace ed essenziale.

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 12
Scalpo alla preghiera 

FINALITÀ: collaborare con i compagni di squadra e imparare nuove preghiere che possono diventare impor-
tanti per accompagnare la quotidianità dei ragazzi e infondere loro speranza.
DESTINATARI: 7-13 anni
DURATA: 40’
SPAZIO: all’aperto, di grandi dimensioni
OCCORRENTE: (per ogni squadra) 1 rotolo di carta da pacchi e un pennarello nuovo; (per ogni giocatore) 
almeno 3 scampoli di stoffa (1 + 2 riserve), 3 testi di una preghiera nota (per es. di santi); pennarelli per 
tessuti a punta sottile; frisbee; pali e nastro bianco e rosso per delimitare due porte alle estremità del campo.
ISTRUZIONI: all’inizio del gioco ogni giocatore riceve una codina di stoffa, che dovrà infilare sul retro 
dei pantaloni, in modo che esca da sotto la maglia almeno 5 cm. Sulla codina (scalpo) gli animatori avranno 
precedentemente scritto con pennarelli per tessuti una preghiera nota, diversa per ogni giocatore. Si sfidano 
due squadre alla volta, anche in contemporanea su campi diversi, in manches da 20 minuti. Scopo del gioco 
è lanciare il frisbee all’interno della porta avversaria, delimitata dai due pali e dal nastro bianco e rosso come 
palo orizzontale superiore. 1 punto per ogni frisbee a segno. Al via, il giocatore della squadra, che si aggiudica 
il possesso del frisbee, deve passarlo a un compagno entro 10 secondi contati dall’arbitro: la regola princi-
pale, infatti, consiste nel poter correre e smarcarsi con il frisbee in mano solo per 10 secondi, dopo i quali è 
obbligatorio lanciarlo ad un compagno, che, liberandosi dalle marcature avversarie, cercherà di prenderlo al 
volo. Penalità se superati i 10 secondi: frisbee agli avversari. Quando il frisbee cade a terra, si passa la mano 
all’avversario. Se il giocatore con il frisbee in mano viene “scalpato”, ovvero gli viene sottratta la codina da un 
avversario, la squadra avversaria oltre ad ottenerne il possesso, avrà la possibilità di aggiudicarsi 5 punti se 
il giocatore che ha scalpato si recherà presso il rotolo di carta da pacchi in dotazione della squadra e inizierà 
ad annotarvi la preghiera che ha tra le mani, in modo completo e in bella calligrafia, prima di tornare in gioco. 
Intanto il giocatore “scalpato” riceverà una nuova codina con preghiera dagli animatori. Una preghiera dopo 
l’altra, il rotolo diventerà una sorta di pergamena raccolta di preghiere di squadra. Vince chi realizza più punti 
annotando le preghiere e facendo entrare il frisbee nella porta avversaria. 
VARIANTE 3-6 ANNI: possono giocare a scalparsi al tocco. Ci si rincorre sul campo di gioco e se si viene 
toccati da un avversario sulla mano destra parte la sfida 1 contro 1 a scalpo. Chi vince la codina dell’altro la 
tiene e chi la perde per due volte può tornare dall’animatore a farsene dare una nuova. Vince la squadra dei 
giocatori che hanno accumulato più codine.
ATTENZIONI EDUCATIVE: Fare attenzione che i bambini non si spingano durante la corsa o non possa-
no cadere; permettere a tutti i giocatori di giocare e collaborare in maniera equa.
ATTENZIONI COVID: il frisbee verrà igienizzato ad ogni cambio di mano del gioco. I giocatori avranno il 
loro igienizzante personale.
CONDIVISIONE: i rotoli delle preghiere o le preghiere sulle codine vinte possono essere lette all’interno di 
ogni squadra e i ragazzi scelgono quelle da loro preferite.

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 13
Urla di Gioia

FINALITÀ: sfogarsi in allegria, convertendo urla ed eccitazione, emotiva e motoria, in giochi di gruppo.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 60’
SPAZIO: all’aperto.
OCCORRENTE: (per ogni squadra) pannelli di polistirolo alti 3 m, larghi 1,5 m e spessi almeno 20 cm, 
ostacoli per il percorso, secchio con tempera allungata ad acqua del colore della squadra; (per ogni giocato-
re) 1 barattolo di borotalco, 1 barattolo di colorante alimentare.
ISTRUZIONI: gli animatori predispongono un percorso ad ostacoli, fatto di camminate in equilibrio, gimca-
ne, dossi. Al termine pongono un pannello di polistirolo con ai piedi un secchio pieno di tempera del colore 
corrispondente a quello della squadra.
Ogni giocatore inizia il percorso assegnato e, giunto al secchio, bagna la mano nella tempera e saltando, più in 
alto possibile, deve stampare la propria impronta sul pannello di polistirolo urlando: “Gioia”!
Poi correndo torna indietro e parte il secondo giocatore.
Nel frattempo 1 avversario per squadra, si posiziona ai lati del percorso delle altre e lancia talco colorato sui 
giocatori impegnati nella corsa per disturbarli. Dopo due minuti il conduttore chiamerà “Cambio Colori” e altri 
giocatori delle squadre avversarie prenderanno il posto dei distributori precedenti. Ogni disturbatore sce-
glierà il colore del talco, creandolo da sé. Vince la squadra il cui giocatore riesce a raggiungere con la propria 
impronta il punto più alto del pannello.
VARIANTE 3-5 ANNI: evitando il percorso a ostacoli, si può giocare a chi urla una parola di gioia più forte 
mentre lancia il talco colorato in aria, e, a turno un giocatore avversario, seduto al centro di una squadra di-
sposta in cerchio, cerca di indovinare chi ha urlato con maggiore intensità.
ATTENZIONI EDUCATIVE: i ragazzi con disabilità o specifici disturbi possono giocare in coppia con un 
compagno scelto. Verificare eventuali allergie alle polveri nei ragazzi.
ATTENZIONI COVID: ricordare ai giocatori di mantenere un minimo di distanza, mentre sono in fila ad 
attendere il proprio turno di gioco.
CONDIVISIONE: tutte le squadre insieme si raccontano quali grida, parole, fonemi di gioia ricordano di 
aver sentito durante l’intero gioco. 

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 14
Rubabandiera a…colori!

FINALITÀ: potenziare l’ascolto, la collaborazione e potenziare l’impegno nel raggiungimento di un obiettivo 
comune, facendo la propria singola parte.
DESTINATARI: 6-10 anni
DURATA: 30’
SPAZIO: all’aperto/al chiuso.
OCCORRENTE: fazzoletti di colore diverso per ogni coppia di giocatori, ma diversi per ogni giocatore; di-
pinto stampato su cartoncino 2 m x 3 m, tagliato in tasselli quadrati (come pezzi di un puzzle); tanti palloncini 
colorati; fazzolettone conduttore.
ISTRUZIONI: si fronteggiano due squadre alla volta, in numero pari di giocatori, l’una in fila di fronte all’altra. 
Il conduttore del gioco chiama uno o più colori di fazzoletti, indossati dai giocatori e, come nel “Rubabandiera 
classico”, i giocatori dei colori chiamati cercano di andare dal conduttore all’estremità delle due file a rubare 
il tassello quadrato, che permetterà di ricostruire la gigantografia del dipinto del Pittore. Vince chi riesce a 
recuperare più tasselli del dipinto. Attenzione però a cosa il Pittore della storia avrà visto nella fonte e quindi 
dipinto davvero!
VARIANTE 3-5 ANNI: in alternativa al fazzoletto possono utilizzare anche dei palloncini di colore diverso, 
chiusi con un cordino di spago e attaccato in cintura. Quando il conduttore chiama il loro colore devono lan-
ciarsi seduti per terra e provare a rompere con il sedere il palloncino. Chi lo fa scoppiare prima va a ritirare il 
tassello. La manche si conclude quando tutti i colori sono stati chiamati, poi nuovo giro di palloncini colorati 
per tutti, e si ricomincia.
VARIANTE 11-13 ANNI: chiamato il loro colore, devono rompere con il sedere il palloncino che hanno ap-
peso dietro e poi correre a rubare il fazzolettone del conduttore. Chi lo conquista per primo, vince il tassello.
ATTENZIONI EDUCATIVE: verificare che i giocatori sappiano cosa fare quando vengono chiamati più 
colori contemporaneamente (correre dal conduttore a cavalluccio; in 2, fare il seggiolino con le braccia e farvi 
sedere il terzo compagno; in quattro trasportare il quarto come fosse un missile, …). Inoltre, evitare i palloncini 
se lo scoppio genera fastidio in alcuni ragazzi e sostituirli con palle salterine con le quali correre a raggiungere 
il conduttore per rubare il fazzolettone.
ATTENZIONI COVID: prevedere di giocare con le mascherine, se si è al chiuso.
CONDIVISIONE: ciascuna squadra può condividere cosa pensa che il pittore abbia dipinto, una volta 
messi insieme i tasselli a loro disposizione.

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 15
Modelli di bellezza

FINALITÀ: cooperare e allenare la creatività per rendere bello e accessoriato un proprio compagno di squa-
dra in una gara contro il tempo.
DESTINATARI: 6-10 anni
DURATA: 30’
SPAZIO: all’aperto.	
OCCORRENTE: (per ogni squadra) numerosi vestiti e accessori, imballaggi in cartone e polistirolo per 
piedistallo, cutter, forbici, colla vinavil e pennelli, bombolette o TNT per ricoprire i piedistalli.
ISTRUZIONI: ogni squadra sceglie il proprio “modello da rendere bello” e costruisce il piedistallo (un cubo 
in cartone o polistirolo) sul quale farlo salire e posare. 
Al via, il modello sale sul piedistallo e i giocatori, in fila dietro la linea di partenza, uno alla volta, corrono dal 
modello e lo vestono, cercando di infilargli in modo completo quanti più accessori e indumenti riescono, in 
manches da 10 minuti. Il modello non può muoversi, saranno i compagni di squadra a muoverlo, spostare gli 
arti e vestirlo in due alla volta, come segue: il primo giocatore parte e infila il proprio accessorio, poi si ferma 
dal modello; il secondo giocatore raggiungere il modello e insieme al primo infila un nuovo vestito o accesso-
rio, poi il secondo prende il posto del primo giocatore accanto al modello, il primo torna dalla squadra e parte 
il terzo, e così via fino a quando l’ultimo componente della squadra non avrà raggiunto il modello e fatto indos-
sare insieme al penultimo l’ultimo elemento. Vince la squadra che allo scadere del tempo ha fatto indossare al 
proprio modello il maggior numero di indumenti in modo corretto.
VARIANTE 3-5 ANNI: al posto dei vestiti si potrebbe attaccare ai modelli dei pallini colorati. 
VARIANTE 11-13 ANNI: al posto dei vestiti e degli accessori si potrebbe far indossare al modello tanti hula 
hoop e lui avrà il compito di provare a farli girare con il bacino tutti insieme.
ATTENZIONI EDUCATIVE: per intrattenere i ragazzi in fila, gli animatori potrebbero a loro volta cerca-
re di “abbellirli” facendo loro indossare costumi, accessori o elementi, collegati alla storia del Grest, che li 
rendono belli, ma che li rallentano nella corsa verso il loro compagno sul piedistallo. I ragazzi con difficoltà 
motorie giocheranno in coppia con un compagno che possa facilitare il loro tragitto.
CONDIVISIONE: i “modelli” al termine del gioco sfileranno come in una passerella di moda, e i compagni di 
squadra, dotati di cassa e microfono, illustreranno pezzo dopo pezzo abiti e accessori della loro collezione.

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 16
Codici parlanti

Gioco + attenzioni COVID

FINALITÀ: provare ad ascoltare linguaggi e codici non abituali e diversi dai propri.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 30’
SPAZIO: all’aperto/al chiuso
OCCORRENTE: (per ciascuna squadra) biglietti con messaggi in codice, diversi ma di equa difficoltà, 
collegati alla storia del giorno.
ISTRUZIONI: ciascuna squadra riceve le istruzioni di una serie di prove da decodificare e superare se-
condo il codice emoji ed infografico, tipico della messaggistica. Una volta decifrate le prove, le squadre 
dimostreranno, dinanzi all’animatore che indossa la maglia del proprio colore, di saperle superare tutte. Vince 
la squadra che, decifrate correttamente le prove, le supera pienamente, per prima.
Esempi di prove in codice:

: cercare macchie di colore lasciate dal Pittore

: mappare la posizione del Santuario

 : la squadra deve rimanere in silenzio per 5’ 

  : ballare l’inno del Grest con cittadini della storia

VARIANTE 3-5 ANNI: al posto del codice emoji si potrebbe per loro realizzare una pagina di fumetto e poi 
chiedere ai piccoli di provare a ricostruire, guardando i fumetti senza balloons, la puntata Grest del giorno.
ATTENZIONI EDUCATIVE: l’infografica potrebbe rappresentare un linguaggio trasversale capace di es-
sere ben compreso sia da ragazzi stranieri sia da ragazzi con disturbi del neurosviluppo, pertanto, in questo 
gioco è importante farli sentire il più possibile protagonisti.
ATTENZIONI COVID: ricordare ai ragazzi di osservare le distanze e di igienizzarsi, in caso di contatti o 
scambio oggetti.
CONDIVISIONE: ogni squadra mima alle altre squadre le proprie prove in codice e gli altri devono provare 
a indovinarle. Un modo per raccontarsi in quali prove ciascuna squadra si è dovuta cimentare.

5’



PUNTATA 17
Assalto al Santuario

FINALITÀ: cooperare alla realizzazione di un’impresa che porta alla conquista di un bene comune e all’edi-
ficazione personale e di squadra, in termini di valori e identità.
DESTINATARI: 6-10 anni
DURATA: 90’   SPAZIO: all’aperto.
OCCORRENTE: 20 palline di giornale per ogni giocatore; cartoni per costruire le rocche del santuario; na-
stro bianco e rosso, contenitori porta munizioni. In alternativa cartoni, gommapiuma, quotidiani, colla, scotch, 
bastoni, TNT.
ISTRUZIONI: delimitare il campo da gioco con il nastro segnaletico (la grandezza dell’area di gioco viene 
decisa dall’animatore in base alla grandezza dello spazio che lo ospita, cosa fondamentale che sia rettangola-
re e diviso in due sotto-aree) e creare con i cartoni delle rocche (muri) dove i giocatori possono ripararsi dai 
tiri degli avversari e distribuirli nel campo da gioco distanziati l’uno dall’altro. 
I giocatori delle due squadre (max 6 per squadra, alla volta) si posizionano in riga alle estremità del campo da 
gioco, ognuno nella propria metà campo. Al fischio di inizio i giocatori possono muoversi all’interno del proprio 
campo e nascondersi dietro le rocche per poi colpire gli avversari. Se un giocatore finisce le munizioni non 
può più colpire nessun giocatore e nemmeno raccogliere le munizioni da terra, pena la squalifica della squadra 
dal gioco; i giocatori rimanenti possono continuare l’attacco e difendere i giocatori senza munizioni. Vince la 
squadra che elimina tutti i componenti della squadra avversaria. Se allo scadere del tempo le squadre sono in 
parità o tutti i giocatori rimangono senza munizioni, vince la squadra che ha più superstiti.
VARIANTE 3-5 ANNI: i giocatori di questa fascia d’età hanno la possibilità di giocare su tutta l’area del 
campo e non solo sulla propria metà campo.
VARIANTE 11-13 ANNI: i giocatori più grandi costruiranno nella prima fase del grande gioco le loro bandie-
re di squadra (con bastone e TNT), e le loro rocche, con cartoni, gommapiuma, colla, scotch e carta da gior-
nale, presso la propria area di squadra, dietro la quale barricarsi e dalla quale colpire gli avversari. Le squadre 
dei più grandi possono giocare in campo anche 4 alla volta, e al via il conduttore autorizzerà gli attaccanti di 
ogni squadra (metà componenti) ad avanzare alla conquista delle altre roccaforti, protetti dai propri scudi 
personali. In questo caso, sia gli attaccanti sia i difensori fissi presso la rocca (altra metà componenti) sono 
dotati di munizioni e possono colpire gli avversari. I difensori in numero doppio rispetto agli attaccanti. Una 
rocca avversaria sarà conquistata quando gli attaccanti riusciranno a piantarvi la propria bandiera di squadra.
ATTENZIONI EDUCATIVE: far scontrare le squadre che più o meno hanno la stessa età. Gli animatori 
che arbitrano la battaglia devono stare attenti che i ragazzi non raccolgano le munizioni da terra e che non 
superino la linea che divide le due aree. 
ATTENZIONI COVID: prima di iniziare il gioco far disinfettare correttamente le mani ad ogni bambino e 
ricordare loro di mantenere la distanza.
CONDIVISIONE: i ragazzi condividono, prima in squadra e poi con tutti, gli elementi di cooperazione e 
strategia che hanno maggiormente favorito la riuscita delle imprese.

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 18
Scivola scivola

FINALITÀ: fare scoprire l’emozione del gioco di gruppo attraverso il divertimento.
DESTINATARI: 6-13 anni
DURATA: 30’- 45’
SPAZIO: all’aperto, di grandi dimensioni.
OCCORRENTE: grande telo di plastica (circa 4x10 metri), ginocchiere di plastica gonfiabili (possibil-
mente un paio a giocatore, oppure un paio ogni due), sapone (meglio il detersivo per lavare i piatti), tubo di 
plastica da giardino per l’acqua. In alternativa salvagenti (uno ogni due bambini).
ISTRUZIONI: prima di iniziare il gioco, è necessario che gli animatori preparino il campo da gioco saponato 
su un terreno spianato. Successivamente viene versato il sapone su tutta la lunghezza del telo e bagnato con 
un tubo di plastica flessibile da giardino, poi lasciato leggermente aperto in modo da far scorrere l’acqua con-
tinuamente. I ragazzi sono suddivisi per squadra e in fila dietro la linea di partenza. Parte un componente della 
squadra ogni 10 secondi. Nel momento in cui parte la musica si inginocchiano e, utilizzando le ginocchiere 
gonfiabili, devono scivolare fino alla linea di traguardo, rispettando la propria corsia. Una volta arrivati dall’al-
tra parte incontreranno il compagno scivolato prima di lui che lo attende per aiutarlo ad alzarsi e a togliersi le 
ginocchiere. Vince il gioco la squadra che riesce a fare scivolare nel minor tempo possibile tutti i giocatori.
VARIANTE 3-5 ANNI: i più piccoli, possono scivolare seduti su un salvagente.
ATTENZIONE EDUCATIVE: qualora il campo da gioco diventi molto scivoloso, valutare di sospendere il 
gioco per una pausa e far defluire un po’ di acqua e sapone dal telo. Qualora si utilizzi una ginocchiera a squa-
dra, il compagno successivo attenderà la ginocchiera dietro la linea di partenza prima di partire a sua volta.
ATTENZIONI COVID: far igienizzare le mani prima di iniziare il gioco; igienizzare le ginocchiere prima di 
passarle all’eventuale giocatore successivo.
CONDIVISIONE: al termine, seduti in cerchio, ci si racconta cosa abbia reso divertente il gioco, ma anche 
paure e timori sottolineando come si è riusciti a superarli.

Gioco + attenzioni COVID



PUNTATA 19
SuonaQuiz

FINALITÀ: provare a fare memoria delle “verità” e dei contenuti del Grest.
DESTINATARI: per tutti
DURATA: 45’
SPAZIO: all’aperto/al chiuso.
OCCORRENTE: bacinella, gavettoni, accessori per il percorso.
ISTRUZIONI: ogni squadra viene dotata di uno strumento musicale dal suono particolare come tromba, 
piatti, gong, campanelli, o altro.
Il conduttore presenta alle squadre un quiz (minimo 25 domande) con riferimento alla storia del Grest, 
all’Anno Giubilare Mariano, alla città di Caltagirone, al proprio paese, ecc.
La squadra che suonerà per prima lo strumento avrà diritto di rispondere e guadagnare il punto. Qualora  
sbagli la risposta, si procederà con le altre squadre in ordine di prenotazione. È importante ricordare che per 
ogni domanda risponderà sempre un giocatore diverso per squadra, il quale dovrà rispondere senza consul-
tarsi ulteriormente appena riceve il diritto di parola.
ATTENZIONI EDUCATIVE: occorrerà far attenzione al coinvolgimento di tutti e preparare delle do-
mande più semplici quando saranno i bambini più piccoli a dare la risposta, come rendere più complicate le 
domande quando a rispondere saranno i più grandi.
ATTENZIONI COVID: mantenere le distanze all’interno delle squadre soprattutto durante le consultazio-
ni, oppure indossare le mascherine. Lo strumento musicale sarà affidato ad un unico giocatore. 
CONDIVISIONE: quali elementi dell’esperienza del Grest sono stati indovinati più facilmente e quali di-
menticati? Questa diventa un’occasione di verifica anche per gli animatori, per comprendere quali contenuti 
sono stati maggiormente interiorizzati e cosa ne ha favorito la memorizzazione.
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PUNTATA 20
MEMORY

FINALITÀ: ripercorrere i momenti più salienti della storia e del Grest attraverso la sfida, stimolando il 
gioco di squadra.
DESTINATARI: per tutti
DURATA: 2h 
SPAZIO: all’aperto/al chiuso, di grande dimensioni
OCCORRENTE: grande cartellone con le carte del memory nascoste (10x10), cartellone punti, pennarelli; 
megafono; costumi personaggi principali della storia.
ISTRUZIONI: Prima di iniziare il gioco, è necessario che gli animatori preparino un grande cartellone in 
cui vanno inserite delle carte con le illustrazioni delle puntate della storia del Grest, i volti degli educatori, 
animatori e del parroco, le caselle “gita” con foto di luoghi visitati, caselle attività con simboli di attività rea-
lizzate, ecc.; sbizzarritevi nel crearle. In mezzo inserire anche caselle “Jolly”, caselle “Imprevisto” per prove 
di abilità e caselle “Musicali” per rendere la sfida più divertente. Creare anche un cartellone per scrivere il 
punteggio totalizzato da ogni squadra. 
Una volta pronte le tessere, che devono essere tutte doppie, vanno mescolate e sistemate nel grande cartel-
lone, numerandole nella parte esterna. 
Come si gioca? 
Sistemare i ragazzi per squadra, possono anche rimanere seduti, posizionando il cartellone in un punto 
centrale, ben visibile a tutti. 
Inizierà la squadra che nei giorni precedenti del Grest ha totalizzato il punteggio più alto. Dovranno sce-
gliere due carte, che verranno girate e rese visibili a tutti i giocatori. Se le carte saranno diverse, verranno 
richiuse; se invece formeranno una “coppia” verranno lasciate scoperte e la squadra totalizzerà un punteggio 
(es.+10). Con l’avanzare del gioco verranno rivelate più carte e diventerà più facile accoppiarle, se si ricor-
derà la posizione. Vince la squadra che totalizzerà il massimo punteggio. Per la squadra che non indovinerà, 
si potrebbe pensare a delle penalità, che potrebbe essere un quiz su qualche puntata passata del Grest.
ATTENZIONE EDUCATIVE: è un gioco che richiede silenzio e rispetto per la squadra che gioca.
ATTENZIONI COVID: ogni squadra sarà dotata di igienizzante da usare dopo che i giocatori entrano in 
contatto nel corso delle prove.
CONDIVISIONE: a conclusione del gioco e delle premiazioni della squadra vincente, seduti sul tabellone 
si condividono i momenti più belli condivisi nelle settimane di Grest.
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