DOMENICA

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	POMERIGGIO:

	
	Arrivo

Sistemazione ragazzi

Discorso ai genitori

Saluti

Giochi di conoscenza:

Maremoto

Cappello presenta

Fuori il nome
	Campetto vicino alla casa

(insieme)
	Arrivo

Sistemazione ragazzi

Discorso ai genitori

Saluti

Giochi di conoscenza:

Maremoto

Cappello presenta

Fuori il nome
	Pallone

Cappello



	SERA:

Storia in cortile o in salone. (Personaggi: Momo, Cassiopea, Gigi, Beppo, amici)

Distribuzione canzonieri

	
	Bandiera cieca
Il posto vuoto (riserva)

Lo gnu (riserva)

Cip (riserva)

Fate la fila (riserva)
	Cortile davanti alla casa

(insieme)
	Bandiera cieca 

Il posto vuoto (riserva)

Lo gnu (riserva)

Cip (riserva)

Fate la fila (riserva)
	Bende

Bandiera

Giornale


DOMENICA

Partenza davanti al Sanpaolo di Villar Dora alle 15.00.

Arrivo alla casa alpina previsto per le 16.30 – 17.00.

Sistemazione e accoglienza dei ragazzi nelle camere mentre sotto si radunano i genitori nel salone per spiegare le modalità del pranzo della domenica (si chiedono le disponibilità per cucinare e  si avvisa che non ci sarà la gara delle torte), le prenotazioni e si raccomanda di non lasciare dolci ai figli!! Si spiegano le modalità delle telefonate (ore pasti e chiamano i genitori).

Per le 18 al più tardi si cacciano tutti!!

Prima di cena (Giochi di conoscenza al campetto)

MAREMOTO

I giocatori si dispongono in cerchio. Al centro del cerchio c'è un animatore che spiega il gioco. Al termine lancia la palla ad un ragazzo dicendo il suo nome. Non appena sentono il nome i due ragazzi vicini a quello che ha ricevuto la palla partono in direzioni opposte e fanno il giro attorno al cerchio. Intanto l'animatore ha preso il posto di uno dei due e quello che arriva per ultimo va al centro e lancia la palla ad un altro ragazzo. Il gioco prosegue fino a che si è venuti a conoscenza del nome di tutti.

CAPPELLO PRESENTA

I giocatori sono in cerchio seduti e un animatore è in centro con in mano un cappello. Al via lancia il cappello ad un giocatore che ha 10 secondi di tempo per dire il nome dei 4 giocatori che gli stanno vicini (2 a destra e 2 a sinistra). Se ci riesce ha diritto a rilanciare il cappello altrimenti lo cede all’animatore che fa proseguire il gioco. Ogni tanto si fanno cambiare i posti aia giocatori in modo da permettere a tutti di conoscersi.

FUORI IL NOME

I giocatori sono disposti in cerchio e si informano sui nomi dei loro vicini. Al via l’animatore che è in centro interpella i ragazzi sui nomi dei loro compagni con un metodo particolare: la frase che dice è sempre “Fuori il nome!” ma a seconda di come indica l’interrogato ottiene una risposta diversa. Infatti se indica con il braccio destro deve avere come risposta il nome del giocatore alla destra, con il sinistro quello di quello alla sinistra. Più avanti nel gioco l’animatore può fare con le dita il segno due o tre e i giocatore coinvolto dice il nome del secondo o terzo compagno a destra o a sinistra a seconda del braccio utilizzato.

Dopo cena
Si radunano i ragazzi in cortile per presentare la vacanza. Si ricordano le regole e si spiega l’organizzazione. Quando l’animatore che spiega ha finito si sente la voce di Mastro Hora da fuori campo ed inizia la rappresentazione della storia.

Al termine si distribuiscono i canzonieri.

Se c’è ancora tempo giochi di conoscenza nel cortile davanti alla casa.

BANDIERA CIECA
I concorrenti giocano a rubabandiera con gli occhi bendati: fortunatamente sono guidati dalle voci dei loro compagni. 

Si formano due squadre, si dispongono una di fronte all'altra e si numerano i giocatori come per la bandiera classica. Un animatore tiene una bandiera in mano, mentre di fronte a lui, nell'altro capo del campo, un secondo animatore ha in mano due cappucci o due bende.

L'animatore con in mano la bandiera, chiama un numero. Il giocatore di ogni squadra con il numero corrispondente, corre dall'animatore che ha in mano i cappucci, si benda, e con l'aiuto della voce dei compagni cerca di prendere la bandiera e, sempre alla cieca, di portarla dietro alla linea della propria squadra. Il giocatore che per primo esegue la prova, guadagna un punto. Vince la squadra che totalizza più punti.  

IL POSTO VUOTO (Riserva)

I giocatori sono in cerchio. Al via un animatore che è al centro cerca di occupare un posto vuoto che è stato lasciato nel cerchio. Il giocatore che ha il vuoto alla destra deve chiamare un compagno per nome prima che il posto venga occupato dall'animatore e così via per tutti i posti vuoti a destra. Chi non riesce a far arrivare un compagno nel posto vuoto prima che lo occupi il giocatore che è in centro prenderà il suo posto e il posto vuoto sarà il suo. 

LO GNU (Riserva)

I partecipanti sono disposti in cerchio tranne uno che si trova in centro e rappresenta lo Gnu, "armato" di giornale arrotolato. Al via questi deve dire il nome di un compagno e correre a “bastonarlo” sulla testa con il giornale. Se prima che lo tocchi il compagno dirà un altro nome la "giornalata" verrà deviata sul ragazzo nominato per ultimo. Quando lo Gnu riesce a bastonare qualcuno prende il suo posto e il “bastonato” va in centro e diventa lo Gnu.

CIP (Riserva)
I ragazzi si dispongono in cerchio seduti su delle sedie ed uno di loro è al centro del cerchio bendato. Al via questo parte e si va a sedere in braccio ad uno dei ragazzi seduti che deve dire "cip". Il ragazzo bendato cerca di indovinare la persona in braccio alla quale si è seduto, quando lo indovina prende il suo posto e sarà questo ad essere bendato.

FATE LA FILA (Riserva)
In questo gioco i concorrenti di ogni squadra si mettono in fila, nel minor tempo possibile, secondo un ordine preciso suggerito dall'animatore.

I giocatori si distribuiscono in ordine sparso per la stanza e iniziano a camminare liberamente per la stanza fino a quando l'animatore indica secondo quale criterio bisogna mettersi in fila, per esempio per altezza, per numero di scarpe, per lunghezza di capelli, per età, in ordine alfabetico a seconda del nome. Appena data l'indicazione, i giocatori hanno dieci secondi di tempo per sistemarsi in fila. Terminato il tempo, l'animatore controlla se l'ordine è corretto e aggiudica un punto alla squadra che in minor tempo si è disposta in fila senza commettere errori. A questo punto, i ragazzi ricominciano a camminare liberamente in attesa della nuova indicazione. Vince la squadra che realizza più punti.

LUNEDì
Ascolto – Accoglienza - Amicizia

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	Cartoncini con oggetti

Fune


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Portare aiuti a Momo

(Riserva: Guida per i ciechi)
	Cappella

Cortile


	Cappella

Campetto
	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Guida per i ciechi

(Riserva: Portare aiuti a Momo)
	Bende

	POMERIGGIO:

	Materiale per barche

Bacinella

Pallone

Carta e penna

Intruglio

Cannucce

Scalpi


	Il vortice vagante
	Fondo Bar

(insieme)
	Il vortice vagante
	

	SERA:

Storia in cortile o in salone. (Personaggi: Sig.Grigio, barbiere)

	Puzzle con il disegno di Momo-sultana

Nastro segnaletico


	Liberiamo la sultana
	Cortile o salone
	Salone o sala giochi
	Il giallo

(presentato da Gigi)
	Tabellone, carte con indizi, 2 rotoli di carta igienica, penne, lavagna, pennarelli




LUNEDì

Mattino

PREGHIERA – Ascolto, accoglienza, amicizia
(vedi schema preghiere)

PICCOLI

portIAMO aiuti a momo

I bambini della città vogliono aiutare Momo a rendere più accogliente la sua nuova casa e portano del materiale alla Rotonda per regalarglielo (mobili, cibo, oggetti vari).

I bambini vengono divisi 4 squadre e si dispongono nel campo come nel disegno. 

Ogni squadra forma una catena dalla città alla Rotonda. I vari giocatori si passano i cartoncini con  disegnati gli oggetti (uno per volta e l’oggetto seguente parte dopo che è stato consegnato il primo) che dalla città arriveranno nel punto di scambio. Intanto nella Rotonda, i 4 Momo (uno per squadra) all’interno di una fune circolare e cerca di raccogliere più cartoncini possibile.

Se è troppo pericoloso si può decidere di farli stare fuori e farli tenere un una mano alla fune, oppure si posa la fune per terra a si trasforma il gioco in una specie di staffetta. 




Città Sq.1






Città Sq.2
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Città Sq.3
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Città Sq.4

(= punti di scambio

Vince la squadra che riesce a portare più oggetti alla propria Momo nel tempo stabilito (15 minuti).

Riserva:

GUIDA PER I CIECHI

grandi

guida per i ciechi

Lo scopo del gioco è sottolineare l’importanza dell’ascolto.

I partecipanti vengono divisi a coppie ed ogni coppia si sceglie un certo verso (di animali o altro). Uno dei componenti la coppia (chiamiamolo il cieco) viene condotto dalla parte opposta del campo da gioco e bendato. Al segnale d’inizio l’altro compagno, che non si può muovere (chiamiamolo il paralitico), inizia a fare il verso concordato col compagno che deve raggiungerlo il più velocemente possibile. Quando un cieco è riuscito a toccare un suo compagno se lo carica sulle spalle e, seguendo le istruzioni verbali che questo gli dà attraversa di nuovo tutto il campo. Vince la coppia che riesce a ritornare per prima al punto di partenza.

Riserva: 

PORTIAMO AIUTI A MOMO

Pomeriggio

il vortice vagante

I giocatori vengono divisi in 4 squadre. Ogni squadra è composta da Momo e dai suoi amici che stanno giocando nella rotonda. Mentre giocano scoppia un violento acquazzone. Quale gioco migliore della tempesta nell’oceano? Così iniziano a costruire una barca per attraversare il mare in tempesta evitando i mostri che abitano nel vortice vagante.

Per costruire la barca ogni squadra ha bisogno di: assi di legno; chiodi; corda; sega.

Ogni squadra deve procurarsi questi oggetti nelle apposite botteghe, dopo aver dimostrato di meritarsi il materiale. Poi deve raggiungere un punto stabilito dove trova la colla per unire i pezzi.

Vi sono 4 botteghe nella quali guadagnare il materiale

1. la bottega del legno: assi di legno; ma per averli si gioca a PALLA TRONCO.

2. la bottega degli attrezzi: sega; ma per averla si gioca a GEOMETRIA DI GRUPPO.

3. la bottega dei chiodi: chiodi; ma per averli si gioca a L'ACROSTICO.

4. la bottega della fune: la corda; ma per averla si gioca a L'INTRUGLIO.

A) PALLA TRONCO.

I giocatori di una squadra si dispongono in cerchio intorno ad un albero, a circa un metro di distanza dal tronco. Al via chi ha il pallone in mano lo passa al compagno alla sua destra, facendolo però rimbalzare sul tronco. Questi prende al volo il pallone e facendolo rimbalzare sul tronco lo passa al vicino di destra, e così via. Tutti i passaggi riusciti si contano ad alta voce. Ogni volta che la palla cade, si contano i passaggi da 0.

Supera la prova la squadra che in dieci minuti riesce a realizzare almeno 6 passaggi consecutivi.

B) GEOMETRIA DI GRUPPO.

I giocatori, tenendosi stretti per mano e rimanendo con gli occhi chiusi, cercano di posizionarsi in modo da disegnare la figura richiesta dall'animatore.

Al via l'animatore comanda la figura geometrica, la lettera o il numero che i ragazzi devono comporre. Questi devono tenersi sempre per mano, e devono avere gli occhi chiusi. La prova è superata se la squadra esegue correttamente al primo tentativo 3 figure.

C) L'ACROSTICO.

L'animatore legge un pezzo di storia qualsiasi; ad un certo punto si interrompe...I concorrenti devono prendere in esame l'ultima parola pronunciata dall'animatore e cercare di reperire un oggetto per ogni lettera che compone quella parola. La prova è superata quando ci sono tutti gli oggetti.

D) L'INTRUGLIO.

I giocatori devono riconoscere gli ingredienti dell'intruglio, cercando di indovinarne il più possibile.

Le prove sono così ripartite (per evitare sovraffollamenti e lasciare liberi 3 mostri). Riassumendo:

1 animatore PROVE A + C(non richiede la presenza costante dell’animatore)

1 animatore PROVE B + D(non richiede la presenza costante dell’animatore)

2-3 animatori MOSTRI

Ogni volta che la squadra supera una prova riceve il materiale che le spetta e 5 cartoncini minuto per ogni prova.

Una volta ottenuti gli oggetti, la squadra deve recarsi in un punto stabilito (Ponte a fondo bar) dove troverà la colla per assemblare i pezzi. Terminata la barca dovrà dimostrare che galleggia deponendola in una bacinella con dell’acqua. La squadra deve presentarsi e partecipare alle prove sempre tutta unita e si deve muovere sempre tutta insieme.

Nel campo di gioco, però si aggirano i pericolosi MOSTRI DEL MARE che possono catturare uno o più elementi della squadra. I Mostri non possono catturare le persone nei pressi delle botteghe o quando montano la barca; chi però viene catturato ( toccato dai mostri) deve sedersi e aspettare che la squadra lo liberi. Per fare questo ogni giocatore è munito di uno scalpo, così come i mostri. I due si sfidano a duello: se il primo ad essere scalpato è il mostro l'altro concorrente è libero, se lo scalpato è un Momo o un altro suo amico, per liberare il compagno deve cedere 2 cartoncini minuto.

Vince la squadra che riesce a raggiungere la riva della salvezza con più cartoncini minuto.

Sera

STORIA – Arrivano i Signori Grigi

(Barbiere, Sig. Grigio) 

PICCOLI

LIBERIAMO LA SULTANA
Si racconta brevemente ai bambini la storia della sultana e del principe. Poi li si invita a liberare la sultana con i gioco. 

Storia: “C’era una volta in un lontano paese d’Oriente una sultana che viveva rinchiusa nel suo palazzo, prigioniera delle guardie del perfido gran visir. Erano anni che viveva rinchiusa, ma la sultana possedeva uno specchio magico, che ogni sera le mostrava il mondo e le raccontava storie fantastiche. In una di queste sere lo specchio  le raccontò di un principe che viveva in un paese lontano e che sarebbe venuto a salvarla.

I giocatori sono divisi in due squadre: gli amici del principe Gigi e le guardie. Lo scopo del gioco che può essere fatto anche al buoi con le pile o senza, è liberare la sultana tenuta prigioniera dalle guardie nel palazzo. Si disegna una sultana-Momo su un cartellone e la si taglia in tanti pezzi (circa tre per ogni componente della squadra degli amici.). Tutti i pezzi vengono posizionati all’interno di un quadrato di circa due o tre metri di lato che viene delimitato in modo visibile. Intorno al quadrato si posizionano in difesa le guardie. Gli amici del principe devono cercare di entrare nel quadrato senza farsi toccare, devono combattere coi corvi a morra cinese, se riescono a continuare, se perdono devono ritornare alla loro base e ripartire da lì. 

Il gioco può essere a tempo: vincono gli amici se riescono a portare via tutti i pezzi o la maggior parte, altrimenti vincono le guardie. 

E’ anche possibile fare due fasi a tempo in cui le squadre si scambiano i ruoli.

grandi

il giallo 
FURTO IN CASA GROSSI

PERSONAGGI: 

· Mr. Grey

· Sig. Grossi

· Sig.ina Gold

· Sig.ra Lemmon

· Colonnello Arrenius

GIGI RACCONTA:

“Era un pomeriggio plumbeo e uggioso, di quei pomeriggi difficili da dimenticare anche per chi, come il sig. Grossi, dotato di tanta memoria quanta è l’acqua piovana che si può raccogliere nel deserto del Sahara…

Erano le 6 del pomeriggio quando un allarme squarciò il silenzio della villa… no, non era un allarme; era un suono sovrumano… no, non era un suono sovrumano, erano le urla del sig. Grossi: L’antica collezione di orologi da tasca e da polso di famiglia era sparita. Quei gioielli della meccanica erano scomparsi… al loro posto c’era un biglietto con su scritto “TEMPUS FUGIT”. In preda al panico il sig. Grossi cominciò ad urlare, e così tutti i suoi ospiti, spaventati accorsero nello studio.”

OSPITI (presentati  in modo interattivo da Gigi)

Sig.ra Lemmon: scrittrice di libri gialli amica di infanzia  del sig. Grossi. Ospite in casa Grossi perché sta’ ultimando il suo ultimo libro, “Anche gli assassini devono compilare il mod. 740”, e per festeggiare il compleanno del sig. Grossi.

Mr. Grey: giovane inglese laureando in economia a pigione dal sig. Grossi e facente pratica nello studio del commercialista padrone di casa.

Colonnello Arrenius: amico di infanzia del sig. Grossi, venuto a festeggiare il compleanno dell’amico. 

Sig.ina Gold: giovane restauratrice assunta dal sig. Grossi per la manutenzione di un quadro nella stanza degli orologi.

Sig. Grossi: commercialista padrone di casa

ALIBI (durante la presentazione ogni personaggio sfoggia il suo alibi)

Sig.ra Lemmon: ha scritto fino alle 17:00 un capitolo del suo libro e poi è andata a fare un pisolino.

Sig.ina Gold: ha lavorato sul quadro fino alle 15:00 e poi ha continuato del lavoro arretrato nella biblioteca.

Sig. Grossi: è rientrato a casa dal lavoro alle 18:00 e ha visto, o meglio, non ha visto la sua collezione di orologi.

Mr. Grey e il Colonnello Arrenius: si sono incontrati sul viale che porta alla casa alle 16:00 (l’uno tornava dalla tintoria e l’altro aveva portato il cane a spasso) e hanno fumato un sigaro in salotto e avevano discusso d’investimenti e del modo in cui il colonnello Arrenius trascorre le sue giornate fino a quando non hanno sentito le urla del sig. Grossi.

REGOLE: (tipo cluedo)

Si ha un grosso dado con cui si fanno i passi successivi sulle caselle del tabellone. Quando la pedina di una squadra arriva in una determinata stanza del tabellone, la squadra può guardare uno degli indizi (il n°1) e poi deve passare il turno. Se vuole vedere gli altri indizi deve fermarsi in quella stanza anche il turno successivo e quindi perdere tempo (N.B. non si svela l’enigma se non ci si ferma per tre turni nella camera della signora Lemmon. Ogni squadra ha dei fogli su cui si appunta gli indizi e su cui ha già segnato personaggi e alibi.

In alcune caselle vi saranno prove tra squadre, penalità o agevolazioni.

Al termine del tempo stabilito ogni squadra dovrà annunciare il proprio verdetto.

INDIZI (quello che i ragazzi troveranno nelle varie stanze):

· Studio: biglietto con scritto “TEMPUS FUGIT”.

· Camera della sig.ra Lemmon: agenda della signora con scritta una lista delle cose da fare tra cui la notizia che non era potuta andare in tintoria perché era chiusa fino al giorno dopo la rapina; macchina da scrivere con una pagina in cui è scritta una storia sul furto di un pendolo.

· Biblioteca: strumenti da lavoro della sig.ina Gold.

· Salotto: posacenere con cenere e un solo sigaro spento.

COSA è ACCADUTO?

Mr. Grey ha rubato la collezione di orologi da polso e da tasca infilandoli nei suoi abiti che ha finto di portare in tintoria, ma invece è andato nel suo nascondiglio. Ritornando da questo posto ha incontrato il colonnello Arrenius.

PROVE:

Le prove coinvolgono entrambe le squadre, quella che perde sta ferma un turno, quella che vince tira il dado o lo ritira se si tratta della squadra che ha appena giocato). Vince la squadra più veloce nel dare la risposta o nello svolgere la prova.

1. Prova: Tutti i giocatori devono mettere la firma su un rotolo di carta igienica senza strapparlo. 

2. Indovinello: “Al ristorante vanno: due padri, due figli, un nonno e un nipote. Ordinano solo 3 piatti, ma tutti hanno un piatto da mangiare. Come mai?”

R: il nonno è il padre di suo figlio, che ha sua volta un figlio che è suo nipote, quindi le persone sono solo 3

3. Prova: Un componente della squadra mima il titolo di un film.

R: “Scuola di polizia”

4. Prova: Le squadre si devono mettere in ordine per numero di scarpe

5. Indovinello: “Qual è la cosa che è fresca quando è molto calda?”
R: il pane

6. Prova: occupare il minor spazio sul pavimento. Vince la squadra che occupa meno spazio.

7. Domanda: Che cos’è un sandolino? Una calzatura – una piccola imbarcazione – un tessuto R: 2

8. Prova: Visual game







R: saltimbanco

9. Indovinello: “Cammina anche quando non si muove: cos’è?” 

R: l’orologio

10. Prova: Un componente della squadra mima il titolo di un libro.

R: “Promessi sposi”

Se dovessero mancare delle prove si possono far fare altri mimi o visual game.

MARTEDì
Capacità di vivere il presente – Attenzione alla fretta!

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	Fotocopie

Pallone, nastro segnaletico, alcuni pezzi di legno
	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Tempo… per chi?

Vari (muraglia cinese, principe nella torre…)


	Cappella


	Cappella


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

L’amicizia

Tempo… per chi?
	Biglietti

Contenitore

Cartellone Cancelleria

Fotocopie

	POMERIGGIO:

	4 quotidiani,

4 palloncini,

4 corde da 2m,

40 foglietti,

40 cannucce,

4 bottiglie,

spago e forbici,

80 fagioli,

4 palloni,

4 bastoni,

4 piatti di carta 
	Guadagnare tempo

(giochi a stand, staffette ecc.)
	Pian delle Fate o fondo bar o dintorni casa
	Guadagnare tempo

(giochi a stand, staffette ecc.)
	4 o più palline da ping pong,

4 bersagli,

40 frecce,

telo di plastica,

camera d’aria,

sapone,

4 shampoo,

4 gel,

4 pettini,

4 bacinelle

	SERA:

Storia in cortile o in salone (Personaggi: Momo, 2 Sig. Grigi, Beppo, Gigi, amici)

	
	Gioco notturno

“Caccia ai signori grigi”
	Casa e dintorni
	Gioco notturno

“Caccia ai signori grigi”
	


martedì

Mattino

PREGHIERA – Capacità di vivere il presente
(vedi schema preghiere)

PICCOLI

tempo… per chi?

Si chiede ai bambini di pensare a come impegnano la loro giornata e con chi. Divideranno poi l’orologio in spicchi e dentro ognuno scriveranno il nome della persona con cui trascorrono quel tempo. Lo scopo e far capire ai bambini come usano il proprio tempo, quanto ne trascorrono con i genitori o con chi vuol loro bene e quanto da soli, magari davanti alla TV.


LA MURAGLIA CINESE

è simile allo sparviero. Tutti i giocatori tranne uno schierano lungo un lato del campo. In centro vi è un giocatore che costituisce i primo pezzo della muraglia. Al via tutti gli altri devono cercare di attraversare il campo senza farsi toccare dalla muraglia e andarsi a schierare sull’altro lato per poi ripartire. Chi viene toccato diventa parte della muraglia e da allora sarà lui a prendere gli altri. La muraglia è formata da tutti giocatori uniti per le mani e solo i due agli estremi possono prendere.

IL PRINCIPE NELLA TORRE

Si dividono i bambini in due squadre e si dispongono come in figura all’interno dei due cerchi del campo da gioco. Lo scopo della squadra in attacco è abbattere con il pallone i legni nel cerchio interno, mentre la squadra in difesa cercherà di impedirglielo. Si fanno due manche di uguale tempo e vince la squadra che abbatte più volte i legnetti.

grandi

L’AMICIZIA

Obiettivo:

· Il ragazzo scopre la centralità dell’amicizia nella sua vita, coi compagni di scuola, con il gruppo, con Gesù.

· Il ragazzo riconosce il gruppo come luogo d’armonia in cui valorizzare i propri rapporti d’amicizia.

Attività:

L’educatore prepara circa 3 biglietti per ogni ragazzo.

I ragazzi dovranno scrivere personalmente tre qualità fondamentali per un rapporto d’amicizia, qualità che deve possedere un amico.

Si pongono tutti i biglietti in un contenitore e a turno ogni bambino pesca un bigliettino (senza farlo vedere agli altri). A questo punto il bambino dovrà mimare, disegnare o spiegare (come in taboo) le qualità che gli è toccata in sorte. Si assegna un “Minutopetalo” ad ognuno che riuscirà a far indovinare la propria qualità.

Alla fine i ragazzi sono invitati dall’educatore a riflettere sulle qualità scoperte.

Che cosa fare dei “Minutopetali”?

I “Minutopetali” serviranno a far riflettere i ragazzi sul tempo che dedicano alla loro amicizia con Dio. Ognuno di loro è invitato a scrivere su ogni petalo una preghiera, un ringraziamento, una scusa o frase sul tema: “Io, il mio tempo e Gesù”. In seguito i petali saranno attaccati su un cartellone a forma di fiore intorno al centro “Gesù”.

tempo… per chi? 

(vedi piccoli)

Pomeriggio

GUADAGNAMO TEMPO

Il gioco è presentato dal signore grigio che ha fatto visita al barbiere Fusi la sera precedente. Poi saranno gli altri animatori a lanciare i vari giochini. I ragazzi sono divisi in 4 squadre che si affrontano in un pomeriggio di giochi (senza senso e collegamento tra loro, anzi abbastanza strampalati!) con lo scopo di mettere da parte più minuti possibili. Ogni gioco o staffetta infatti stabilirà un ordine di arrivo grazie al quale verranno ripartiti i minuti in palio per quel gioco. Ovviamente i più veloci guadagneranno più tempo! È importante che i giochi si susseguano con rapidità in modo da risultare anche un po’ pesanti (non troppo altrimenti c’è qualcuno che decide di smettere!).

Ogni gioco mette in palio 30 minuti: 20 alla 1^, 15 alla 2^, 10 alla 3^, 5 alla 4^. I minuti guadagnati si segnano su di un cartellone e vengono immediatamente consegnati (sotto forma di sassolini azzurri) alla squadra, che li conserverà nel sacchetto del tempo che le è stato dato all’inizio del gioco.

I giochi non devono necessariamente svolgersi tutti nello stesso luogo, ci si può spostare (luoghi previsti: fondo Bar o pian delle Fate, cortile della casa, campetto).

Materiale: 4 sacchetti del tempo e 120 sassolini azzurri del valore di 5 minuti.

1. I CAPPELLI. Alla squadra vengono consegnate alcune pagine di giornale. Ogni ragazzo deve costruire un cappello di carta. Quando tutta la squadra è al completo, si mette sull’attenti con il cappello in testa e canta un brano dell’inno nazionale. Si stabilisce l’ordine di arrivo in base al termine della costruzione di cappelli. Se poi si ritiene che non siano “regolamentari” durante l’ispezione si possono togliere 5 minuti.

Materiale: 4 quotidiani

2. LANCIO DEL PESO. La squadra disposta in riga deve far passare un palloncino dal primo all’ultimo giocatore senza usare le mani. 

Materiale: 4 palloncini

3. CONCORSO IPPICO. Le squadre sono dispose in fila agli angoli del campo. Ogni squadra ha una corda. Al via il primo giocatore di ogni fila parte con la cordai mano e doppia la boa (una per tute le squadre così c’è il rischio di scontrarsi!). Tornato indietro dà un estremo della corda al primo della fila e i due  corrono ai lati della fila tenendo la corda bassa e facendo saltare sul posto i compagni di squadra. Arrivati alla fine della fila quello dei due che non ha ancora doppiato la boa parte e la raggiunge per poi tornare indietro e ripetere i sali. L’altro si ferma in fondo alla fila.

Materiale: 4 corde da almeno 2m e un oggetto che serva da boa

4. IL PORTAFOGLI. Alla partenza vi sono per ogni squadra 10 foglietti di carta. Ogni giocatore ha una cannuccia. Al via il primo giocatore di ogni squadra aspira il foglio con la cannuccia e corre a portarlo oltre la linea di arrivo (tracciata a 5 m di distanza). In base all’ordine di arrivo si assegnano i punti.

Materiale: 40 foglietti di carta, 40 cannucce (1 per giocatore)

5. LE CANNUCCE. Staffetta in  cui ogni giocatore ha una cannuccia e con questa deve trasportare l’acqua da una bacinella posta all’inizio ad una bottiglia posta al traguardo. Vince la squadra che per prima arriva alla linea segnata sulla bottiglia. Si ripartiscono i minuti come per gli altri giochi.

Materiale: 4 bacinelle, 4 bottiglie, 40 cannucce (1 per giocatore)

6. IL MILLEPIEDI. Tutte le squadre si dispongono in riga e gli animatori legano loro le caviglie insieme in modo da formare una cordata. La squadra così legata deve compiere un breve tragitto (3 metri) coordinando i movimenti per non cadere (partenza e arrivo dsi misurano dalla posizione del primo della fila). Si ripartiscono i minuti come per gli altri giochi.

Materiale: spago e forbici o 40 scalpi

7. I RICERCATORI. Vengono sparsi per terra 20 fagioli per ogni squadra. Ogni squadra sceglie al proprio interno 2 capigruppo e le viene assegnato il verso di un animale. Al segnale, tutti si mettono alla ricerca dei fagioli. Ma ogni squadra raccoglie i fagioli solo per mezzo dei 2 capigruppo che vengono richiamati dai propri compagni facendo il verso dell’animale affidato. Ogni squadra deve raccogliere 15 fagioli. Si stabilisce l’ordine di arrivo in base alla consegna dei fagioli da parte dei capigruppo.

Materiale: 80 fagioli

8. PESCI IN PADELLA. Tutta la squadra è posizionata in fila alla linea di partenza. A tre vi è metri una seconda linea con un disco di cartoncino per squadra (la padella!). Ogni ragazzo ha a disposizione un pesciolino di carta che quando sarà il suo turno, appoggerà per terra alla linea di partenza. Soffiando sotto lo dovrà spingere verso la padella. Vince la squadra che mette tutti i pesci in... padella ci si può aiutare reciprocamente. Si compila l’ordine di arrivo in base alla velocità.

Materiale: 4 piatti di carta, 4 o più palline da ping pong.

9. Su e giù. Ogni squadra è in fila indiana, con i giocatori disposti ciascuno a 2m di distanza l’uno dall’altro e con le gambe divaricate. Davanti al primo giocatore di ciascuna fila viene posto un pallone. Al via il pallone viene fatto rotolare velocemente fra le gambe della fila, fino all’ultimo giocatore. Questi lo afferra e grida ai suoi compagni: “Giù!”. I giocatori allora si accucciano mentre l’ultimo passa sopra di essi con le gambe larghe. Quando arriva lla testa della fila si mette  a 2m dal primo giocatore  e grida “Su!”. Poi fa rotolare il pallone indietro e così via finché il primo dei giocatori torna in testa alla fila. Si stabiliscono i minuti guadagnati in base all’ordine di arrivo.

Materiale: 4 palloni

10. L’UBRIACO. Alla meta vi è per ogni squadra, un bastone alto 80 cm circa, a terra. I concorrenti corrono alla meta, prendono il bastone e lo mettono in piedi, appog​giano la fronte sull'estremità alta del bastone, compiono 5 giri in quella posizione, lasciano il bastone, tornano indietro a dare il cambio (L'ilarità per gli spettatori è assicurata dal fatto che i concorrenti, al ritorno, corre​ranno come se fossero ubriachi). Si stabiliscono i minuti guadagnati in base all’ordine di arrivo.

Materiale: 4 bastoni

11. TIRO CON L’ARCO (davanti alla casalpina). Ogni squadra disposta in riga ha di fronte a sé un bersaglio e a turno i giocatori bendati devono fare centro con una freccia che tengono in mano, guidati solo dalle grida dei compagni. Vince la squadra che fa più punti su bersaglio e in base ai punti si stabilisce la classifica.

Materiale: 4 bersagli, 40 frecce

12. TELO SAPONATO (campetto della casalpina). Viene predisposto nel campo da gioco un telo di plastica sul quale si sparge dell'acqua insaponata per aumentare al scivolosità. I componenti di ogni squadra a coppie devono giungere ad una "boa" posta sul telo (ad esempio una pietra grossa) e girarvi attorno. Uno dei due ragazzi è però seduto su di una camera d'aria gonfia e il compagno lo tira lungo il percorso. Si prendono i tempi che ogni squadra impiega a far transitare tutte le coppie e si assegnano i minuti di conseguenza.

Materiale: telo, sapone, camera d’aria

13. LAVA L’ANIMATORE (campetto della casalpina). Ogni squadra viene abbinata ad un animatore che deve “acconciare”. I giocatori della squadra hanno a disposizione gel, pettine, acqua e shampoo per preparare un’acconciatura originale. Per decretare i vincitori si guarda la velocità della squadra e la bellezza dell’acconciatura.

Materiale: 4 shampoo, 4 bacinelle, 4 pettini, 4 gel, 4 sedie.

Al termine del gioco si entra nella casa dove si depositano i minuti nella Cassa di Risparmio del Tempo gestita dal signore grigio. Questa banca si trova vicino alla cucina (questo è molto importante per il gioco della sera). Contrariamente alle altre banche in questa non viene rilasciata nessuna ricevuta per il tempo versato… chissà come mai!!

Sera

STORIA – Bibigirl, processo alla discarica, protesta dei bambini

(Momo, Sig. grigi 1 e 2, Beppo, Gigi amici) 

CACCIA AI SIGNORI GRIGI
XXXXXXX

MERCOLEDì – Gita al lago dell’Arpone

Essenzialità e semplicità – Attenzione alla tentazione di possedere!

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	Cartelloni, pennarelli

e colori


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Partenza per il lago dell’Arpone

Attività riserva

Inventa uno slogan


	Cappella


	Cappella


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Partenza per il lago dell’Arpone

Attività riserva

Inventa uno slogan o processo


	Cartelloni, pennarelli

e colori



	POMERIGGIO:

	Pallone


	Passeggiata fino ai laghi Roteler

Riserva:

Giochi con il pallone e vari
	Lago e dintorni
	Lago e dintorni
	Passeggiata fino ai laghi Roteler

Riserva:

Giochi con il pallone e vari
	

	SERA:

Storia in cortile o in salone. (Personaggi: Momo, Cassiopea, Mastro Hora)

	Lavagna

Twister

Pennarelli


	Twister, visual game, mimi
	Salone
	Sala giochi
	Il salvanimali
	Biglietti con animali e lettere


mercoledì

Mattino

PREGHIERA – Essenzialità e semplicità
(vedi schema preghiere)

Partenza per l’Arpone

PICCOLI (Riserva)

inventa uno slogan

Si chiede ai bambini di pensare di essere gli amici di Momo che devono aiutarla a preparare i cartelli per la manifestazione e i volantini da distribuire per avvisare le persone del pericolo che corrono da quando sono arrivati i signori grigi.

grandi (riserva)

INVENTA UNO SLOGAN

IL PROCESSO ALLE COSE

Pomeriggio

Passeggiata fino al laghi Roteler

giocHI VARI

Sera

STORIA – Nella Casa di Nessun Luogo

(Momo, Cassiopea, Mastro Hora) 

PICCOLI

TWISTER - VISUAL GAME - MIMI

grandi

IL SALVANIMALI
LUOGO: qualsiasi purché il terreno di gioco sia ben delimitato all’inizio.

OCCORRENTE: Cartoncino e forbici, alcune spille da balia e penne o pennarelli.

PREPARAZIONE: Occorre preparare quattro cartoncini per ciascun giocatore: su uno viene scritto tigre, su uno panda, su uno foca, su  uno balena. Giocando in dodici, dunque, vi saranno dodici cartoncini per ciascuno dei quattro animali.

Ovviamente i conduttori con maggiore spirito artistico sono invitati a disegnare gli animali sui foglietti, mentre quelli più ricchi possono comprare i timbri per bambini che consentono di stampare quanti foglietti si vogliono.

Il conduttore deve inoltre preparare tanti “tesserini” in cartoncino quanti sono i giocatori. Il tesserino riporta il nome del giocatore e il nome o il disegno di uno degli animali. Nel preparare i tesserini, il capogioco deve cercare di distribuire gli animali nella maniera più equilibrata possibile. Giocando in otto, ad esempio, ciascuno dei quattro animali sarà rappresentato su due tesserini.

REGOLE: Il conduttore nasconde i cartoncini entro i confini del campo da gioco. I giocatori, ciascuno col proprio tesserino appuntato in bella vista sulla maglietta,  devono cercarli entro un tempo prefissato.

Ogni cartoncino trovato vale un punto. I cartoncini con l’animale che appare sul proprio tesserino valgono invece tre punti l’uno. Quando i giocatori si incontrano durante la ricerca possono barattare liberamente i cartoncini, in modo da procurarsi quelli del proprio  animale: non  è obbligatorio scambiarli alla pari, ed è invece consentito esigere due o tre cartoncini in cambio di uno di maggior valore per chi lo acquista.

Allo scadere del tempo il conduttore calcola i punti guadagnati da ciascun giocatore e proclama il vincitore.

VARIANTI:

IL MERCATO DELLE LETTERE

LUOGO: Qualsiasi

OCCORRENTE: Cartoncino e forbici, penne o pennarelli.

PREPARAZIONE: 

occorre preparare un mazzo di 50 cartoncini, ciascuno con una lettera. Le lettere di cui serve un esemplare sono B,D,F,G,H,J,K,L,N,Q,V,W,X,Y,Z; nell’angolo in alto a sinistra di queste carte bisogna scrivere “3 punti”. Le lettere di cui occorrono due esemplari sono C,M,P,R,S,T,U: nell’angolo in alto a sinistra scriviamo “2 punti”. Le lettere di cui occorrono cinque esemplari sono A,E,I,O: nell’angolo in alto a sinistra scriveremo “1 punto”. Occorre inoltre un jolly, su cui va scritto “1 punto”.

Le carte non devono essere riconoscibili dal dorso.

Giocando in molti si devono preparare più mazzi da mescolare tra loro.

Usando pennarelli diversi per ciascun mazzo sarà poi facile dividerli di nuovo.

E’ consigliabile avere un mazzo di carte ogni 4 giocatori.

REGOLE: Il mazzo di carte viene distribuito in modo che tutti i giocatori abbiano lo stesso numero di carte. Eventuali avanzi vengono messi via.

I giocatori hanno cinque minuti per scambiarsi le carte. Possono barattarle come vogliono, scambiandole tra loro in qualunque quantità, indipendentemente dal loro valore in punti. E’ anche consentito proporre di scambiare carte “al buio”, offrendo ad esempio tre carte coperte in cambio di una “o”.

Al termine dei cinque minuti, i giocatori calano le carte sul tavolo: hanno ancora un minuto per formare, con le loro lettere, un certo numero di parole cercando di utilizzare tutte le lettere possibili.valgono solo le parole che si possono trovare in un qualsiasi dizionario; non valgono le sigle, i verbi coniugati o parole di due lettere. Il jolly può essere usato al posto di qualunque lettera.

Ogni parola formata vale tanti punti quanti sono quelli delle lettere usate. Il jolly vale sempre un punto, indipendentemente dalla lettera che sostituisce.

Al termine del tempo, ogni carta non utilizzata vale un punto di penalità.

Vince il giocatore che, dopo tre mani di gioco, ha più punti.

VARIANTE: se si vuole fare il gioco a squadre, occorreranno un mazzo da 50 carte ogni 6 giocatori. I giocatori, divisi in tre o  quattro squadre, hanno dieci minuti di tempo per trovare le carte e formare un certo numero di parole, cercando di utilizzare più lettere possibili. Valgono solo le parole che si possono trovare in un comune dizionario, non valgono le sigle, i verbi coniugati e le parole di due lettere. Il jolly può essere usato al posto di qualunque lettera, ma vale sempre uno. Vince la squadra che allo scadere del tempo ha più punti.
GIOVEDì
Fede - Fiducia  - Sequela

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	Palloncini

Fotocopie di Cassiopea
	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Brrr… che incubo

Cassiopea


	Cappella


	Cappella


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Giochi di fiducia

Il quadrato
	4-5 copie del quadrato

	POMERIGGIO:

	
	“Alla ricerca del tempo”
	Pian delle Fate
	“Alla ricerca del tempo”
	Materiale per le prove (fotocopie ecc.)

	SERA:

Storia in cortile o in salone. (Personaggi: Momo, Cassiopea, Gigi, Beppo, amici)

	
	Salviamoci dai Signori Grigi
	In giro per la borgata
	Salviamoci dai Signori Grigi
	35 mollette

1 rossetto

350 cartoncini vita


giovedì

Mattino

PREGHIERA – Fede, fiducia, sequela
(vedi schema preghiere)

PICCOLI

brr... che incubo

Ognuno di noi ha le sue paure e.. come fare a superarle? Sgonfiarle!

Ad ogni bambino viene dato un palloncino sul quale deve scrivere qualche sua paura grande (il buio, i tuoni ecc.). Poi ognuno pensa ad una persona che con la sua presenza fa passare la paura (la mamma ecc.) e, dicendola agli altri, sgonfia il suo palloncino eliminando la paura.

CASSIOPEA

Si distribuiscono ai bambini le fotocopie di Cassiopea e loro devono scrivere o disegnare sul guscio della tartaruga le persone che sono state per loro come Cassiopea e le hanno aiutate a vincere le loro paure (magari le stesse che hanno permesso di sgonfiare il palloncino dell’attività precedente).

grandi

GIOCHI DI FIDUCIA

Si fanno partecipare dei volontari a delle prove di fiducia (non forzare chi non se la sente, la fiducia non viene a comando, ma si può poi riflettere sul perché non ci fidiamo degli altri!)

Cerchio di fiducia: i ragazzi formano un cerchio stretto spalla contro spalla e uno di loro si mette in centro. Questo tenendo il corpo rigido si lascerà cadere e i compagni lo spingeranno e lo faranno rotolare da una parte all’altra del cerchio. Far provare più persone.

Il tuffo: Un ragazzo in piedi sul un tavolo si lascia cade sui compagni messi in fila a coppie e con le mani “a sedia”.

IL QUADRATO

Obiettivo:

L’incontro è orientato alla scoperta dei meccanismi di rifiuto nel gruppo e rendere consapevoli i ragazzi che tutti sono importanti per formare un gruppo unito.

In una società sono importanti tutti per il buon sviluppo e la buona conduzione della comunità, mentre nella città che trova Momo quando si sveglia ognuno pensa a se stesso.

Nella realtà di un gruppo a volte si giunge a una crisi che può portare a coltivare sentimenti negativi l’uno verso gli altri che se si manifestano in modo esagerato e immotivato possono portare alla morte della comunità. Sono quindi frequenti episodi paragonabili al momento in cui gli Uomini Grigi creano il vuoto intorno a Momo per farla sentire sola ed abbandonata da tutti, senz’altro più vulnerabile al male.

Attività:


[image: image2.jpg]TEMPO... PER CH/?





Alla fine del gioco dopo la premiazione, i vari team si ritroveranno con in mano 6 buste sigillate con dentro i 6 pezzi del quadrato qui a fianco.

I gruppi di lavoro si divideranno con il loro educatore.

Chiedete ai partecipanti se sono contenti di lavorare in gruppo. Se la risposta è affermativa cominciate l’attività. Se la risposta è negativa, avviate una discussione per vedere che cos’è che impedisce loro di lavorare insieme. Se si tratta di alcuni che non desiderano lavorare in gruppo, iniziate l’attività ma prendete quei tali come osservatori dicendo loro che tra poco avrete bisogno di loro. Di solito, quando il gioco inizia, desiderano unirsi al gruppo. Lasciateli partecipare o meno. Così facendo, non obbligandoli, voi rispettate le loro idee proprio come Mastro Hora che non dà mai a Momo delle risposte o le impone di fare cose, ma la lascia decidere spontaneamente ponendole solo interrogativi per farla riflettere.

Ora si potranno aprire le buste ed iniziare l’attività.

I ragazzi dovranno costruire mediante la tecnica ad incastro il quadrato sopra, non è una cosa facile. Se penseranno che questo gioco si impossibile, voi coglierete questo momento per dir loro: “ABBIATE FIDUCIA IN ME: LA COSA è POSSIBILE”.

In poco tempo il gruppo avrà costruito un rettangolo mettendo da parte il quadratino. Vi chiameranno per mostrarvi il risultato ma voi energicamente risponderete: “NON ME LA FATE! CERCATE DI INCLUDERVI QUELLO CHE AVETE MESSO DA PARE, IL QUADRATINO CHE AVETE ELIMINATO!” Questa frase è cruciale perché è la stessa  che si usa quando si respinge qualcuno.

Vi chiederanno di utilizzare le forbici. Risponderete loro: “AVETE FIDUCIA IN ME?”. Se la risposta è affermativa, aggiungete: “Questo quadrato si fa con tutti i pezzi senza eliminarne neanche uno”. Se la risposta è negativa, siate abbastanza realisti per incassare un “no”. Potete ribattere: “VOLETE CHE VI DIA LA SOLUZIONE SUBITO? VEDRETE CHE AVRESTE DOVUTO AVER FIDUCIA IN ME”. Se la risposta è “no”, vogliono fare da soli questa esperienza. Se la risposta è “sì”, fate in fretta il gioco alla loro presenza (è meglio che l’educatore abbia provato più volte prima dell’attività a costruire il quadrato). Una volta che il quadrato è fatto, disfatelo subito e chiedete loro di ricostruirlo.

Se dopo 10 minuti il gruppo non ha ancora finito direte loro che il quadratino forma uno dei quattro angoli del quadrato, dopo 15 minuti direte loro che il pezzo fatto a casetta va messo in posizione opposta al quadratino.

Se un gruppo finirà prima degli altri gruppi non impedite loro di andare a guardare ed aiutare gli altri. Oltre all’unita del gruppo potrete vedere quale grado di unità c’è all’interno del campo stesso.

Spiegherete successivamente che il quadrato è come una classe o una squadra o un gruppo. Si può stentare a creare unità. Si vorrebbe sbarazzarsi di qualcuno, rigettarlo, nasconderlo, ecc.

Si discuterà (per quanto ne consentirà il tempo) sul fatto che non si deve mai emarginare nessuno, che tutti sono importanti. Non bisogna mai scoraggiarsi, neanche quando sembra difficile raggiungere la soluzione. Si scopre molto con gli altri. Gli altri possono avere fiducia in noi.
Pomeriggio

ALLA RICERCA DEL TEMPO
Luogo: Pian delle fate

Svolgimento: 

Si dividono i bambini in 4 squadre equilibrate. 4 animatori si nascondono nel bosco in 4 punti differenti; ogni animatore ha dei fogli con su scritte delle prove da superare (Es. rebus parole crociate, prove a tempo…). I ragazzi quando riescono a trovare l’animatore devono riuscire a superare le prove; se il gruppo riuscirà a superare la prova riceverà le informazioni per riuscire a trovare l’animatore successivo e in più sarà loro consegnato un pezzo di carta su cui disegnata una parte della cartina. Se invece la squadra non riesce a superare la prova per più di metà, potrà solamente ricevere mezzo pezzo di cartina ed avere una informazione per la tappa successiva meno dettagliata. 

Mentre si spostano i ragazzi devono prestare attenzione al signore grigio che girerà per fermare la squadre e quindi per fargli perdere tempo impegnandoli con delle penalità. 

Quando una squadra arriverà all’ultima prova, gli sarà dato il pezzetto di carta su cui è segnato il tesoro (il tesoro corrisponde al tempio del tempo).

Vince la squadra che lo trova per primo.

Schema:
A, B, C, D =  postazioni animatori.

1, 2, 3, 4 = squadre.

Per permettere agli animatori di nascondersi si mettono lungo la strada di andata degli indizi che serviranno alle squadre per sapere da quale animatore devono andare. Cosi i ragazzi dovranno tornare indietro dando tempo agli animatori di prepararsi. 


I ragazzi ritornano nel prato e da lì con le informazioni ricevute su dove andare si dirigeranno dai 4 animatori.

Man mano che le squadre superano le prove si muoveranno nel modo sotto illustrato.

A
1
B

A
4
B

A
3
B

4
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3

1

2
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D
3
C

D
2
C

D
1
C 

Sera

STORIA – Ritorno di Momo dagli amici

(Momo, Cassiopea, Beppo, Gigi, amici) 

SALVIAMOCI DAI SIGNORI GRIGI

Ci sono tre squadre: i Signori Grigi, le Momo e le Cassiopea.

All’inizio del gioco ogni giocatore riceve 10 vite e una molletta da bucato.

Il gioco si compone di tre fasi a tempo determinato in cui le squadre si invertono i ruoli.

Esempio di una fase da 20 minuti circa

Lo scopo dei signori grigi è di sconfiggere le Momo e le Cassiopea.

Per farlo devono toccare sulla spalla uno dei componenti delle due squadre, per sfidarlo. Il duello si svolge con l’ausilio delle mollette: i due sfidanti sono uno di fronte all’altro e cercano di attaccare la molletta al vestito dell’avversario. Il primo che ci riesce ha vinto e ha diritto a ricevere dall’altro una vita.

Intanto le Momo devono cercare l’antidoto ai signori grigi. Per farlo devono trovare Mastro Hora, un animatore, che si nasconde in giro. Se una Momo trova Mastro Hora  riceve un marchio ben visibile, che la rende automaticamente vincente in un duello con i signori grigi: questo vuol dire che, senza combattere, se lei sfida un signore grigio, questi deve consegnarle una vita.

Se tre componenti della squadra di  Cassiopea riescono ad accerchiare un signore grigio, hanno vinto e devono farsi consegnare tutte le vite in suo possesso.

Chi resta senza vite rimane comunque in gioco, e cerca di sfidare gli altri per recuperare altre vite.

Al fischio dell’animatore ci si ritrova alla partenza, si ritirano le vite in possesso di ogni squadra e ci si invertono i ruoli.

NB: vedere la sera prima in base ai ragazzi se è il caso di abolire le Cassiopea (hanno un ruolo moscio ma servono a recuperare le vite che i signori grigi si prendono.

VENERDì - Gita al lago del Moncenisio

Coraggio di essere se stessi – Attenzione a non cambiare (tradire gli altri)

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	
	Partenza per il lago (no turni - solo cucina e refettorio)

Preghiera

(vedi schema preghiere)

Attività riserva

Fermiamo il tempo e raccontiamoci una storia
	Lago


	Lago
	Partenza per il lago (no turni - solo cucina e refettorio)

Preghiera

(vedi schema preghiere)

Attività riserva

Le maschere


	35 maschere di cartoncino bianco

	POMERIGGIO:

	
	Bans e giochi vari

(bandiera genovese, giochi con i pallone)
	Lago del Moncenisio
	Bans e giochi vari

(bandiera genovese, giochi con i pallone)
	Bandiere 

Pallone

Nastro segnaletico

	SERA:

Storia in cortile o in salone. (Personaggi: Momo, Cassiopea, Mastro Hora, Sig. Grigio)

	
	Musichiere
	
	Musichiere
	


venerdì

Mattino

Partenza per il Moncenisio

PREGHIERA – Coraggio di essere se stessi
(vedi schema preghiere)

PICCOLI (Riserva)

fermiamo il tempo e raccontiamoci una storia

Momo non vede da tanto tempo i suoi amici e avrebbe tante cose da raccontare loro! Non siamo stati insieme per tutta la settimana, ma abbiamo sicuramente qualche cosa carina da raccontarci, un fatto strano, che gli altri non hanno visto. I bambini sono disposti a coppie su due cerchi concentrici. Al via i due cerchi iniziano a ruotare velocemente, l’uno in un senso e l’altro nell’altro. Al lo stop dell’animatore i bambini si fermano e si raccontano qualcosa, prima l’uno e poi l’altro, ma la fretta che ha contagiato gli amici di Momo a volte non lascia neanche noi tranquilli e così bisogna ripartire.

Al termine far riflettere sulle volte in cui non si è riusciti a finire di raccontare la storia perché bisognava ripartire e le volte in cui si poteva parlare con tranquillità.

grandi (riserva)

le maschere

Vogliamo sempre piacere a tutti ed essere accettati, fare come gli amici e seguire la corrente: quante maschere usiamo per presentarci agli altri! Ma quando siamo davvero noi stessi?

Ad ogni ragazzo viene assegnata una situazione e gli si consegna una maschera di cartoncino bianco che dovrà decorare in base a come si sente in quella situazione e a come si comporta. Al termine ognuno presenterà la sua maschera agli altri e spiegherà perché pensa di comportarsi così… ma non è che sta indossando anche adesso una maschera?

Situazioni: 

· Tutti i miei amici hanno il permesso di andare ad una festa ed io no, perché i miei genitori non vogliono. Cosa racconto ai miei amici, come mi sento e come mi comporto?

· Abbiamo discusso in classe su un argomento ed io ero l’unico a pensarla diversamente dagli altri. Come mi sono sentito e come mi sono comportato?

· È arrivata una nuova compagna a scuola, ma si veste come mia nonna. Tutti la prendono in giro o le ridono alle spalle. Da che parte sto, come mi sento e come mi comporto?

· Gigetto sta per essere punito dall’insegnante per un cosa che non ha fatto. Sono stato io a combinare il guaio, ma lui non lo sa e nemmeno l’insegnante che lo vuole punire. Lascio che venga punito al posto mio o mi assumo le mie responsabilità? Come mi sento?

PROCESSO ALLA FRETTA

Pomeriggio

Bandiera genovese

giochi con il pallone

Sera

STORIA – Momo torna da Mastro Hora inseguita dai Signori Grigi. Mastro Hora le dà il compito di salvare il tempo

(Momo, Cassiopea, Mastro Hora, Sig. Grigio) 

IL MUSICHIERE

I ragazzi si dividono in 4 squadre e gli animatori fanno parte della giuria

1 GIOCO – TIENI IL TEMPO

Un componente per ogni gruppo provvisto di testo dovrà cantare una canzone accompagnato dalla musica. Ad un certo punto il volume dello stereo verrà abbassato totalmente e i ragazzo dovrà continuare a cantare senza perdere il ritmo e cercando di andare a tempo. In questo gioco la musica verrà abbassata tre volte. Gara a punteggio

2 GIOCO- CANTA TU

Un componente per ogni gruppo provvisto di cuffiette dovrà cantare una canzone. La musica la sentirà solo il concorrente ed il volume dello stereo sarà alto in modo che non dovrebbe sentire la sua voce. Gara a punteggio

3 GIOCO – ABC

Un animatore dovrà pensare ad una lettera dell’alfabeto e dirla ai ragazzi. Un componente per ogni squadra dovrà canticchiare una canzone che s’intitoli con la stessa lettera scelta dall’animatore. Gioco a tempo, vince la squadra che indovinerà più motivi in 5 minuti.

4 GIOCO – INDOVINA UN PO’

I componenti della squadra ascolteranno degli stacchetti di musica. Avranno la possibilità di riascoltarli dopodiché chi indovinerà più motivi guadagnerà più punti.

Gli stacchetti saranno composti da 5 canzoni diverse.

5 GIOCO  - MIMA LA CANZONE

L’animatore dovrà suggerire ad un componente del gruppo una canzone che il ragazzo dovrà mugolare al proprio gruppo.

Gioco a tempo, vince la squadra che indovinerà più motivi in 5 minuti.

6 GIOCO – INDOVINA DAL TESTO

L’animatore dovrà leggere alcuni pezzi di testi di canzone ed il ragazzo dovrà indovinare il titolo.

Gioco a tempo, vince la squadra che indovinerà più motivi in 5 minuti.

7 GIOCO – CANZONISSIMA

Ogni squadra è disposta in fila indiana. I giocatori uno di seguito all’altra devono cantare un pezzo di canzone sempre diversa se un giocatore rimane senza idee viene escluso dalla squadra. Vince la squadra che nell’arco di 5 minuti ha eliminato meno giocatori.

8 GIOCO – SARABANDA

Parte la musica di una canzone, i capitani delle squadre possono correre verso una piccola campanella, non appena la squadra pensa di aver capito di che canzone si tratta. 

Il primo che ha suonato la campanella ha il diritto di rispondere. In caso di errore si torna ai posti, la musica continua dal punto in cui è stata interrotta. Tutte le squadre possono ripetere “la corsa” verso la campana, esclusa la squadra che ha dato la risposta sbagliata.

Questo Gioco Si Ripete 5 Volte Vince La Squadra Che Ha Indovinato + Canzoni

MATERIALE:

· Stereo

· Cuffiette

· Cd musicali

· Testi canzoni

· Palette con i numeri per la votazione
· Cartellone per i punteggi
SABATO

Solidarietà - Provvidenza

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	Carta crespa, cartoncino fil di ferro.


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Costruisci la tua orafiore


	Cappella


	Cappella


	Preghiera  

(vedi schema preghiere)

Attività

Aiuta il nemico amichevolmente
	5-6 asce di legno per i “cattivi”

	POMERIGGIO:

	Parti della recita, materiale per le scenografie, per i costumi, registratore


	Preparazione della recita di domenica pomeriggio divisi in gruppetti
	Salone, cortile, sala giochi
	Preparazione della recita di domenica pomeriggio divisi in gruppetti
	Parti della recita, materiale per le scenografie, per i costumi, registratore



	SERA:

Storia in cortile o al campetto intorno la falò (Personaggi: Momo, Cassiopea, Sig Grigio, Mastro Hora, Beppo, gigi, amici)

	
	Falò

Prove generali (una sorta di prima solo per gli amici!)
	Campetto o cortile

Salone o cortile


	Falò

Prove generali (una sorta di prima solo per gli amici!)
	


sabato

Mattino

PREGHIERA – Solidarietà e provvidenza
(vedi schema preghiere)

PICCOLI

costruisci la tua orafiore

Si costruiscono insieme dei fiori di carta e si fanno riflettere i bambini sulla bellezza del tempo che abbiamo a disposizione (bello come il fiore!).

grandi

AIUTA IL NEMICO AMICHEVOLMENTE

Obiettivo: Aiutare gli avversari in difficoltà sottraendoli dalle grinfie dei “signori grigi” (gli animatori).

I giocatori da liberare sono all’interno di un’area delimitata. Possono essere liberati dai liberatori (o le Momo), ossia i giocatori della squadra avversaria che si trovano dietro la linea di partenza, posta ad una decina di metri dall’area suddetta. I liberatori devono entrare all’internodi quest’area e liberare i propri avversari mediante una abbraccio, dopo di che, prendendosi per mano, escono dall’area di gioco. Ma devono stare attenti ai “signori grigi”, i quali ostacolano i liberatori nella loro impresa cercando di toccarli. Nel caso in cui un liberatore venga toccato da un animatore si dovrà fermare. Potrà essere librato a sua volta da un proprio compagno sempre con un abbraccio. I liberatori in gioco sono tre per volta. Gli altri liberatori possono entrare in gioco quando ritorna un liberatore con un avversario liberato, oppure quando un liberatore è stato toccato all’interno dell’area. Terminata la prima manche, le squadre invertono i ruoli, al termine vengono sommati i due tempi di ogni squadra, ottenendo così un tempo unico. Vince la coppia di squadre con un tempo minore (se ci sono più di due squadre).

Pomeriggio

organizzazione e pROVE della recita

Sera

STORIA – Fine dei Signori Grigi. Momo libera le orefiore rubate

(Momo, Cassiopea, Sig. Grigio, Beppo, Gigi, amici)
FALò

Intorno al falò si conclude la storia e la vacanza. Si canta e si può anche fare la preghiera. Poi si entra in salone per la festa.

PROVa GENERALe CON FESTA FINALE
DOMENICA

Gioia

	MATERIALE
	ATTIVITà
	LUOGHI
	LUOGHI
	ATTIVITà
	MATERIALE

	
	
	
	
	
	

	PICCOLI
	GRANDI

	MATTINO

	
	Preghiera  

(vedi schema preghiere)
	Cappella
	Preghiera  

(vedi schema preghiere)
	

	POMERIGGIO:

	
	S.Messa

Recita
	Refettorio

Portico e cortile
	S.Messa

Recita
	


A		B





1 2 3 4





D		C
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