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PRIMA BETTIMAMA EO18
BAM LAXEARO

LUNEDF

NOTE:
e Cipolla da preparare con penitenze usando il bemsa € comunque un gioco!!!ll. LIMONE AL POSTO DEA
CIPOLLA, DA MORDERE ... NON DA MANGIARE PER INTERO
» Gonfiare con acqua o se freddo con aria 10 palhdper gioco iniziale di presentazione, da far giape sedendosi
sopra
*  Microfono e musica
» Preparare bacheca per piccoli, quella dei granfdifiao loro, una per gruppo, che poi uniranno innica

« |IL GRUPPO DELLA STORIA....COSTUMI ECC ECC

ore 8.30ANIMATORI

»  Chiudere il cancello, appoggiato solo il cancedletbncatena
* Per € e particolari sul GREST PASSARE IN SEGRETARissicurazione gia compresehiuse le iscrizioni...
» Preparazione del cortile pdrapertura GREST 2018:

- cartellone giornaliero per segnare pranzo animagrSALONE

- Nastro per taglio inaugurazione

- Maglietta animatore con nome su etichetta adesiva

- E NON SCRITTO SULLA MAGLIA CHE POI SI SCOGLIE E FA SCHIFO:

- Animatori dei grandi scrittin nero;
- Animatori dei piccoli scrittan rosso.

- Pensard&sioco dianimazioneper rompere il ghiaccio e creare ambient ....?7?7?

ore 9.00

- Tultti in cerchio per ibenvenutosoprattutto alla prima volta ... o ai piu piccoli

- Gioco divertente per rompere il ghiaccio. ???

- Tutti quelli che hanno ...si alzano e si scambianstgol’ultimo che rimane sta sotto e si inventdtuitti quelli che ...
ANIMATORE ?2??

- Presentazione di animatore, uno a caso (magarisueglio). ANIMATORE ??7? Tipo i soliti ignoti: un animatore al
centro, tutti i raga del grest devono dire quadcdslui pur non conoscendolo, lui non pud parlaiég fine dira quello
giusto e non giusto; si ripete per 2 o 4 volte, gidialtri animatori si presentano da sé dicendanice qualcosa che i
caratterizza.

- presentazione del Prete del gr-est, come figurdiedimento,

- giornata tipo: Da intervista i ragazzi cercandon@itere insieme una giornata tipo del grEestVIATORI 2?7

- Esempio di gioco o scherzo che si fa al grest: @aooua, palloncino pieno d’acqua da far passaseoppiare quando
finisce la musica ... in alternativa se fa freddmalloncino pieno di aria da far scoppiare sedofpra al centro del cerchio
ANIMATORI ???

- Consegna datappellino ARANCIONE, poi scriveremo noi il nome stto I'ala con pennarello indelebile NO QUELLI
NORMALI CHE S| SCIOLGONO

- Segno di croce d'inizio con gesto e discorso suralteligioni .....

- Canto danza ALL'OPERA per la prima voltal!! ,... danza ANIMATORI AL CENTRO
- Ci contiamo, (quanti si fermano @ranzo? Compresi educatori che devono segnarsi sul largelin SALONE, con

precisione)
- Giro veloce di tutti i nomi e scenetta: entra uimraiore che fa il simpatic6NIMATORI ??????7?. e sbaglia tutti i nomi,
gli viene in mente di un gioco che ha imparatonnviaggio (!! I) per impararlpalla in alto dicendo un nome o altro

gioco simileANIMATORI 2?2?7727

- Giochi per tutti:



a) Sardina animatore urlanteNIMATORI  ?7???

c) Pop corn nella padellaNIMATORI 22?7?27

d) Canzone della felicita animatofeNIMATORI ?7???

- Prova dell'urlo: Animatori, TUTTI...ALL'OPERA ! Prova e riprova ANIMATORE???7?77?77?

Divisione in 2 gruppi di eta

Piccoli referente: ANNAMARIA
Fino alla 4° elementare fatta e finita
TUTTI INSIEME

giochi di conoscenza ad es.

- Gioco del fischietto, scegliere nuovi del grest!

ANIMATORI

- Del cappello con urlo

ANIMATORI

- Palla lanciata in aria e nomi

ANIMATORI

- Pistolero o se il cerchio & grande gli animakf@nte, coccodrillo, koala)

chi sbaglia va in mezzaNIMATORI

- Il gatto e il topo a coppie in cortile, tipo ané, uno libero il topo, I'altro il gatto, si rinomno, per salvarsi deve agganciarsi e
dire il nome del nuovo top@\NIMATORI

... e spiegazione dei tempi e modi del grest ai jdipi pertranquillizzarli .

ParlaremOlto delletoilette a cosa servono e come funzionano e come si ddasoiare, e dove sono, in oratorio primo
piano piano terra e cortile e nell’area verde .....

Foto gruppo piccoli che servira PRIMA O POI per canice
Presentazione dei personaggi con una piccolissimante di_storia potrebbe essere con voce fuori campe attori che ne
mimano le caratteristiche in silenzio  ANIMATORI ???2???2??? COSTUMI?????? SOTTOFONDO

Formazione dei gruppi, scelta dei nomLE VIE O MONUMENTI DI LONDRA

facendo attenzione a formare gruppiogenei e spontanegilasciamo gli amici con gli amici, diciamoglieliamo al grest)
ogni gruppo, sara segnato sulle porte del primagjaer i laboratori, cosi non si cambiera stamzeveranno i loro lavoretti,
sappiamo dove cercarli se li vengono a prendereecc

Animatori di riferimento nomeugpo

Grandi referente: Marco

Dalla 5° ele finita alla 2° med finita

Cipolla da preparare con penitenze relativamente “fortitMONE finale da mordere, non necessariamente da mantyitio
ANIMATOR PER LA CIPOLLA  ????7??????7??



- Predica sul comportamento con i piu piccoli, con gli edioca parolacce e volgarita in generale, non esistanismo e

metodi alternativi di punizione SIAMO QUI TUTTI PERMIGLIORARE NOI STESSI E GLI ALTRI
ANIMATORI P92927277272772777

- Tornei autogestiti spiegando le regole ufficiali pallavolo e caloqj'allabasebaal roverino shangay ... briscola

- O anche quello del tappo di sughero bruciacchieacsdgnare in faccia chi sbaglia ...
rippel ritter numero 1 chiama rippel rittel numeborippel rittel numero 5 mi ricevi?
Rippel ritter numero 5 ti riceve rippel rittel nunee5 chiama rippel rittel numero 3 rippelrittel narm 3 mi ricevi?

Bisognascoprire cosa voglionce cosa si pud fare con loro, animatori ricordatenne eravate alla loro eta e cosa vi piaceva o
vi faceva schifo, se ¢ il caso di dividerli a sed@wlelle capacita e preferenze, chi piu giocopahlaboratori ecc... boh

- Organizzeremo insieme le mini olimpiadi per tuttea giornata

- A fine di ogni settimana sarebbe utile raccomtailpiu piccoli con un filmato ...

Foto individuali uno per volta in una stanza o all'aperto ma camadb omogeneo (i 4§
muro a tinta unita!) tipo foto tessera o segnadetion sfondo da preparare...., e di gru
per I'album fine grest e foto con tutte le facdereparare lavagnetta con nome cogno J“ R

AN VONKERS NY

data nascita e nick name | B 9358

ore 10.30/11.00

DIVISIONE IN 4 GRUPPI CHE SERVIRANNO PER GIOCHI EORNEI

I grandi, possibilmente in 4 gruppi (i 4 elementi) possitehte bilanciati per gestire i giochi e i tornepiegjare loro che ad
ogni squadra verra assegnato un punteggio perduttho che fanno, alla fine settimana vinceranoalcpsa. | punti
servono anche per punire i comportamenti negdévsingoli, naturalmente si rifletteranno sullaiadra. Scegliere il
nome del gruppo ecc ecc........

Scegliere con loro quale disciplina, organizzarermei per tutta la settimana, fare i cartelloniaggpendere con classifica ecc

ecc

giochi nuovi, oltre a quelli a fine testo, da cercare ancha\auw.cregrest.it

ore 12.00

1° pranzo QUINDI DA GESTIRE MOOOOLTO BENE
Gli animatori che si fermano a pranzate hanno prenotato
in questo primo pranzo danno una mano .....
a gestire il silenzio e le regole del pranzeenza urlarema facendosi ascoltare.

La cuoca ha potere assoluto su tutto e tutti.

Rispettiamo le mamme che vengono ad aiutare jpeafizo!!
Sono molto preziose.

Preparare bakeka piccoli

15.00

Per tutti
CANTO per tutti  E DANZA IN CORTILEANIMATORI ?2?2?2?2?22?2?2?2?22?2?2?2?............

Piccoli

Presentazione ai Piccalella bachecagrest per messaggi e notizie, non per stupidagggmandi non possono scriverci.

Laboratorio:
Borsine

Sacchetti di carta che diventeranno la borsinanpettere tutti i lab per i piccoli, disegnerannoiaihe a loro piacciono e
colorano possibilmente con tempere ,,,, pennasehovinano subito......se c'e bel tempo.....fudiversamente SALONE O 1°
PIANO....



A 3 gruppi al 1° piano alternandosi 3 alla volta peoblemi di stanze e strumenti (chiuse le firegtpersiane per mantenere
fresco al 1° piano, inortile nel pomeriggio fa caldo e viene su, entraradalle finestre! Aprire solo al mattino).

| tre “giu” giochi di gruppo per rinforzare i rapgipall'interno e conoscere i bambini, ascoltiamaspondiamo alle domande
sul grest.

Giochi: e sul sussidio e su cregrestSTUDlA, palla prigioniera in cerchio .... ecc

Grandi

Potremmo ritentare la Bachecain prova,

Gioco: impariamo I'importanza del tempo; bomba acqua sulla testa, lui sotto, conta 55rsécad alta voce e con fischietto
dichiara la stop, se & giusto viene graziato, daente esplode la bomba allo scadere esatto d@&5In cerchio uno nel
mezzo a turno senza imporre con violenza verbale...

Inizio tornei o proseguimento PALLABASEBALL, ROVWENO, PALLAVOLO O QUELLO DECISO

Ore 16.30

merenda, té freddo e cornetti all'albicocca pé#f,té la prima

attenzione ai ragazzcellaCl hanno le loro merende diamole con delicatezza

Dopo o durante la merenda parliamo delle giteCome si viaggia sul pullman (il fatto che pergedisogna stare seduti e non
si possono assolutamente portare zaini o zaigsettsediliMA SEMPRE SOTTO), dove si va e come ci si comporta nei
luoghi visitati, cosaportare e non, rischio furti, pochissimi €, no giochi, possibédmte no cell. _ma sempre il cappellino
ARANCIONE

Emilio

Inno grestcon danza show animatori delirio per tutti

Piccoli

Ripresa dei personaggi della storia e verificzueata dei laboratori
Classici giochi nei piccoli gruppi per unirli e czstersi

Grandi

Tornei

Ore 17.55

Canto opreghiera
Avviso per domani grandi: giochi bagnati

MARTEDI’
Alcuni animatori preparano i giochi bagnati pgrandi, si svolgeranno nel pomeriggio,
GRUPPO ANIMATORI PER GRESTINSIEMEDI MARTEDI 19 ALLA BELLOTTA PONTENURE
Materiale per la focaccia GRANDI
Altri il materiale per illaboratorio ...
Materiale per biscotti dei piccoli
storia per i piccoli ...
Pane per BARDINI, solo piccoli

Ore 9.00

Canto o preghiera

Canto grest

Piccoli

Storia in scena

Laboratorio: 2?2?22?°?2?7?7?2?22?27?2?7?7?7?'

Per i gruppi che restano in cortile:



Grandi

no storia ma la canzone e danza MAMMUT! 2017
Poi divisi in due gruppi per interesse ...
1. Preparare il mega shanghai con le regole d’oragritte ....storia per incuriosire e interessare afjioco...non da leggere

€ un antichissimo gioco orientale la cui originepgirde nella notte dei tempi. Si pud giocare fr& dupiu persone e consiste
nel lasciare cascare alla rinfusd1l bastonciniuguali per dimensioni ma colorati in maniera disar Ad ogni colore
corrisponde urpunteggiodiverso. Lo scopo del gioco e rimuovere uno ad iupastoncini senza mai fanuovere nhemmeno
minimamente, quelli che stanno a fianco, sottoprad bastoncino che si & deciso di rimuovered8eante la rimozione di un
bastoncino il concorrente dovesse muoverne un ,alieve lasciare immediatamente tutto com’e, passdadmano al
giocatore successiv¥ince il punteggio piu alto raggiunto con la somma dastoncini conquistati dei diversi colori.
dipingereper una lunghezza di 5 centimetri entrambed@remitadelle bacchette. dolori che servono sono il giallo, il rosso, il
verde, il blu e il nero. Il colore stabilisce quamunti vale il bastoncino: gialli sono 15 e valgono 4 punti ciascunapssi,
anch’essi 15 valgono 5 punti ciascunoyardi sono 5 e valgono 6 punti;klu sono 5 e valgono 10 punti ciascuno; infine il
nero, unico, vale la bellezza di 20 pun®IU' O MENO, BASTA DECIDERE INSIEME

2. Facciamo la focaccia: ANIMATORI 2222222222222 22 e e

Ingredienti:

gr. 500 di farina

1 cubetto di lievito

un po’ di latte

acqua, sale

a piacere ed ornamenti vari (rosmarino, salviag @romatiche.................. )

Sciogliere il lievito nel latte tiepido (non calda,pena di non mangiare questa squisita ricetta)i enettere il composto nella
farina. Impastare, impastare, impastare fino adeaw®al di mani e poi aggiungere un bel po’ di sdlémpasto. Stendere |l
prodotto ottenuto nella teglia, bagnare con ungd@cqua, lasciare lievitare e poi Aggiungere uhdiGale grosso sopra, prima
di infornare e decorare a piacere con patate, aipelle, pomodori, rosmarino....insomma, quello phevi piace.

Infornare e cuocere in forno ben caldo

- Partenza o continuazione di giochi o tornei detfrgo prima , al mattino c'é fresco si gioca berldon necessariamente calcio

o pallavolo!!im
- Tentativo delle prime partite del grande torag®hangai
Ore 12.00
Pranzo
15.00

Grandi:

Giochi bagnati nel campo

Piccoli: laboratorio BISCOTTI per la merenda di giovedi
FORME LEGATE ALLA NATURA FLORA E FAUNA CREAZIONE, ttti dello stesso spessore, diversamente non
cuociono.....

MATERIALE:

300 gr. di farina

150 gr. di burro temperatura ambiente
150 gr. di zucchero

1 uovo intero + 1 tuorlo

Buccia grattugiata di mezzo limone
Recipiente

Mattarello

Coltello

Zucchero a velo

Teglia e carta da forno

PROCEDIMENTO CHE GLI ANIMATORI DEVONO LEGGERE E SAP ERE:

1. Unite la farina, lo zucchero, le uova, il buartocchetti, la buccia e impastate velocementeaskwbprare troppo la pasta.
2. e stendetela su un piano infarinato nello spegdiccirca mezzo dito.

4. Con un coltello arrotondato tagliate la pastarma delle lettere che volete utilizzare. Utilimzpiu lettere per formare la
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parola che volete “gustare”.

5. Appoggiate le lettere di pasta frolla sulla pecicoperta di carta forno. Tenete conto che darkncottura il biscotto tende
ad "allargarsi”. Mettete in forno preriscaldatoG®2per circa 15-20 minuti considerando che il bistdeve semplicemente
dorarsi.

6. Fate raffreddare, cospargete di zucchero aerglastate!

Giochi nei piccoli gruppi
merendafocacciaper i grandi, BARDINI per i piccoli

Durante la merenda parliamo ancora delle giteCome si viaggia sul pullman, no zainetti sui Bedbve si va e come ci si
comporta nei luoghi visitatgosaportare e non, sempre il cappellino, andremo a LEOLANDIA ... pulkase di riferimento, il
tendone bianco/rosso

canto grest e danza.
Dobbiamo impararlo bene per IL GIORNO DEL GRESTINBIE.!!!

PiCCOli : ogni gruppo propone agli altri gruppi la fine ldedtoria che ha inventato

Grandi, Torneo a coppie a eliminazione di shangai nditeatro, in attesa di asciugare o se non ancartfi

Preghiera finale, domani portare il cappellino, fi@agnimatori obbligatoria anche se puzza gia!!!

MERCOLEDI' GITA
LEOLANDIA
Maglia animatori obbligatoria

Ricordare ai piccoli un cambio per i giochi bagnatidi giovedi
Ore 9.00 - 18.00

GIOVEDI’
Ore 9.00

Alcuni animatori dei piccoli preparano i giocldadnati per i piccoli nel pomeriggio
Animatori dei grandi preparano la ginkangiadi nel parco del collegio

Canto o preghiera

Piccoli

Storia
Laboratorio:

Grandi: tomei perché c'e bel fresco fino alle 10.30, psvengono ...

ore 15.00

Canto Grest
Grandi: gincana a piedi nel parco collegio Alberoni
Piccoli.

Giochi bagnati nel prato e in alternativa per laragmpo ...

ore 16.30

merenda con te,
piccoli: biscottini misteriosi preparati il Meredi (Quantita)
Grandi: pane e CIOCCOLATO Bardini

Tutti insieme

Canto grest
Presentazione d&vori fatti,



consegna della foto, prima settimana ai piccoli

Consegna della foto dei primi piani uniti dei grand

Ricordare che domani andiamo in piscina, costumleatie, salvietta crema solare protezione 1000 ....
organizzazione in piscina per gruppi piccoli .....con turni animatori almeno nella mattinata

VENERDI"” GITA

Piscina River Park

Ore 9.00 — 18.00

GIOCHI DA PROPORRE Al PICCOLI IN
ALTERNATIVA Al LABORATORI

The clock

Materiale:

Corda

Svolgimento:

Per questo gioco sono necessarie due squadreigmadezi ragazzi in cerchio, alternando un gioaafmer squadra: questi
saranno le ore mentre un animatore, al centroeteh®, fara girare la corda che simboleggerariedtte.

| ragazzi devono saltare ogni volta che la cordsaaotto i loro piedi, chi viene toccato dalladeoé eliminato.

Vince:
Vince I'ultimo ragazzo salvo.
Gioco

Soffia lontano

Eta: Qualsiasi

Materiale:

Cannucce per ogni singolo partecipante

Gessetti

Carta argentata per alimenti

Svolgimento:

Per questo gioco bastano delle piccole pallineadiacargentata arrotolata e delle cannucce. Disegnierra con un gessetto
una pista di lunghezza variabile da 2 a 4 metwedessere un percorso molto tortuoso con tanteecimalcuni punti largo
anche 10cm e in altri punti puo restringersi fin®-4 cm. Ora segnate la linea di partenza e laldierrivo. Potete creare un
percorso per ogni squadra, oppure solo un percarsai le squadre si alternano per giocare.

Posizionate la pallina di carta argentata (diameit@a 1cm) sulla linea di partenza. Il primo gitwa deve far avanzare la
pallina lungo il percorso solo soffiando con lamaccia (deve quindi abbassarsi o sdraiarsi a Jeidan vale spostare la
pallina con la cannuccia, ma la pallina deve musivaalo grazie all'aria soffiata nella cannuccial&pallina esce va rimessa
nel punto in cui era subito prima che uscisse, dbmbe il secondo giocatore della squadra prelnglesio del primo e cosi via.
Potete mettere a disposizione 3-4 palline per sguadra: la seconda pallina partira solo quangoitaa pallina € a meta
percorso.

Vince:

Vince la squadra che impiega il minor tempo a pertatte le palline alla fine del percorso, opppogete prestabilire un tempo
massimo e, allo scadere del tempo, verificare gg@l@dra é riuscita a portare piu avanti le sulnpal

ACQUA TERRA CIELO

In questo gioco all'aperto, i bambini si mettonadénchio intorno a chi tiene il gioco, ma almer® a6 passi da lui.
Questo giocatore lancia la palla, a turno, a ciasdambino e nello stesso tempo didegdud”, oppure Cield!" o "Terral".
Il bambino che ha ricevuto la palla deve rilandiatg gridando il nome di un animale o di un oggethe sta
nell'ambiente chiamato.

LE MOSSE RIPETUTE
i bambini si dispongono in cerchio; il primo giooat comincia a fare una mossa (per esempio faradarei pollici).
Il secondo bambino fa dondolare i pollici e fa ltreamossa (per esempio si tira le orecchie).

7



Il terzo dondola i pollici, si tira le orecchie eagari batte le mani.
Ognuno fa tutte le mosse gia fatte e ne aggiungenuova.

Vince chi riesce a fare il maggior numero di mosseza sbagliare.
Lo scopo del gioco e fare il maggior numero di neossnza sbagliare.

TUTTI SU, TUTTI GIU’

Si estrae a sorte un capogioco.

Tutti gli altri bambini si dispongono in un largerchio attorno a lui; quando il capogioco dice: ttirsu!", tutti devono fare un
salto in alto.

Quando il capo dice: "Tutti giu!", tutti devono asacciarsi.

Per imbrogliare i giocatori, il capogioco. | bambihe sbagliano sono eliminati.

L'ultimo giocatore che rimane in gioco sara il ogipoo nel giro seguente.

Lo scopo del gioco & restare l'ultimo giocatore.

PIO PIO

Materiale necessario per il gioco: una benda eugohdaio di legno.

Bendate gli occhi a uno dei giocatori e mettetgginano un cucchiaio di legno.

Gli altri bambini dovranno formare un cerchio imora lui, stando seduti per terra.

Il bimbo bendato dovra muoversi molto lentamengecando di toccare con il cucchiaio qualsiasi dioea

Gli altri giocatori possono chinarsi o schivareutchiaio, ma non possono alzarsi dal loro posto.

Il bambino bendato potra tastare con il cucchiaigiocatore e ordinargli di dire: "Pio, pio".

Se lo riconosce e dice il suo nome, allora si séanabi ruoli; in caso contrario, invece, dovra ¢onare a cercare fino a
guando non indovina.

IL BRUCO

Si formano almeno due squadre che impersonano agmubruco.

| giocatori si dispongono in fila indiana a distamavvicinata, ma senza toccarsi. Chi impersonesta del bruco ne guida i
movimenti: pud camminare, correre, arretrare entessi I'andatura che preferisce.

Vince il bruco che, allo scadere del tempo pre§tabrisulta essere il piu lungo.

Lo scopo di ogni squadra €& di tagliare il brucoeagario in una parte del corpo, di solito quellauni giocatori si distanziano
troppo tra di loro, insinuandosi poi nello spaziieto,che si &€ formato, se ne inglobera la pan&@di (la coda) aumentando cosi
la lunghezza.

GIOCO DELL'ELEFANTE

Un elefante si

dondolava,

sopra un filo di ragnatela, e ritenendola una dotsmessante,

ando a chiamareun altro elefante...

Al termine un bambino a scelta (sempre tenendasina@o) passa la sua gamba destra al di sopraatmlid destro chinando il
busto a 90° in modo che il suo braccio e quelldaieico alla sua destra gli passino fra le gambardiate (sara costretto a
giare il corpo verso sinistra).

Come immaginerete non € una posizione molto conuefaguesto la filastrocca parla di un elefantbilico sulla ragnatela! Se
calcolate che gli elefanti aumentando (o in sudoassal primo o a scelta tra gli altri ad operd'diiimo elefante) dopo ogni
ripetizione della filastrocca cantata, mentre sidida, capirete che il tutto diventa piano piandtenmstabile e... divertente



