LE AVVENTURE DI SAN GIORGIO E IL DRAGO 

Il patrono della nostra parrocchia è San Giorgio, per cui in occasione della riapertura dell’anno catechistico, abbiamo intitolato a lui, questo grande gioco all’aperto, sul tema del santo. In effetti potrebbe essere “adattato” altri santi “dell’epoca”, tenendo come base la cornice “medioevale”.
Il nostro target sono stati i bambini dalla 1° elementare alla 5°. 
E’ un po’ complicato forse da leggere, ma se avete la pazienza di arrivare fin in fondo, è più semplice di quel che sembra!

Trama: Diventare valorosi cavalieri, che aiuteranno San Giorgio a sconfiggere il Drago malefico, che da anni minaccia il nostro villaggio. Ogni prova superata consente di ottenere un numero; questi numeri riordinati in un’apposita griglia daranno una parola chiave. Dopo aver superato ogni prova le squadre ritornano alla base dove l’aiutante di San Giorgio, farà ricalcare un tassello di un puzzle, che una volta terminato il gioco, consentirà di leggere una seconda parola chiave.
 Svolgimento: 
- 7 prove da superare
- 7 squadre che seguono un ordine diverso in modo da non sovrapporsi, con 2 accompagnatori ciascuna (tra genitori e catechisti). Ogni classe di catechismo formava una squadra; abbiamo però suddiviso le 2 più numerose in 2 sottogruppi per avere così 7 squadre che ruotavano su 7 postazioni di gioco.
- 7 postazioni differenti con prove da superare dislocate tra:

giardini pubblici (che sono dietro all’oratorio)-  piazza del teatro  - torre civica in centro (per noi a pochi passi dall’oratorio) – sagrato della Chiesa – i 2 giardini della scuola materna parrocchiale (adiacente) – il vialetto d’ingresso alla scuola -   oratorio come base
- In ogni postazione-gioco:   
*1-2 animatori travestiti
            * materiale per la prova
- Personaggi e postazioni: San Giorgio e il suo aiutante in oratorio. 2 fatine del bosco incantato, 2 maghi, il fedele servitore,  2 alchimisti, 1 guardiano, 2 servitori (importanti i costumi per dare credibilità alla storia).
- Ogni squadra deve avere: 
°2 accompagnatori (necessari anche per sorvegliare i bambini essendoci degli spostamenti nella zona esterna all’oratorio)
°una borsa con dentro: - il libretto con l’ordine delle prove (in allegato)
- un foglio A3 (bianco, con già tracciate le sagome del puzzle) (in allegato come diventa alla fine)
- un pastello a cera 

- una matita

- una busta sigillata da aprire solo al termine delle prove contenente 7 tesserine di cartoncino.
Inizio: dopo un momento di preghiera e presentazione dei catechisti in chiesa , ci si riunisce nel campetto dell’oratorio dove San Giorgio in persona (travestito di tutto punto) accoglie i ragazzi e spiega il gioco. Il villaggio è minacciato da anni dal terribile drago malefico, per cui i ragazzi dovranno aiutarlo a sconfiggerlo. Le squadre vengono suddivise, sceglieranno il proprio nome e ad ognuna viene consegnata la borsa con il materiale. Il libretto è stato fotocopiato e assemblato in modo che l’ordine delle prove sia diverso per tutte le squadre.
1) prova: I guardiani del nido – (Postazione: ingresso scuola materna)                          
Il Drago vive in un nido appollaiato sul campanile della Chiesa. Il nido è costantemente controllato dai temibili Gargoilles. Essi si sono nascosti…

(da dietro un telo,l’animatore solleva a caso delle sagome di mostri con colori diversi e delle immagini che fungono da distruttori; alternativa: il guardiano ha un mantello e recitando, estrae e scopre queste sagome )
*Obiettivo: Riuscire a dire quanti sono i mostri e di che colore sono.
2) prova:   L’Enigma del tronco                                Postazione: Giardini pubblici

Siamo nel bosco incantato, ma solo uno di questi tronchi è fatato.Cercatelo e poi decifrate il codice sul legno. Se non capite, non preoccupatevi, vi aiuterà l’alfabeto dei draghi (in fondo al libretto si trova l’alfabeto coi simboli da decifrare) (Attaccato ad un tronco in posizione seminascosta abbiamo appeso un cartellone di cartone, con gli stessi simboli dell’alfabeto).

*obiettivo:  Inserire il numero che viene menzionato nel messaggio.
 3) Prova:   Il Fedele servitore                                    Postazione: Piazza del Teatro

Un educatore impersona  il fedele servitore saggio di San Giorgio; parla in un modo strano (la nostra declamava un testo in simil latino ;-), per rendere un po’ più difficile la comprensione; parla e nel discorso dice il suo nome e un numero che i bambini devono annotare.
*Ob.  Capire come si chiama il fedele servitore e il numero che ha detto.
4) Prova:  Il pozzo degli alchimisti

Postazione: fontana ai piedi della Torre 

Cosa bolle in pentola, anzi nel pozzo??! 

Aiutate San Giorgio a trovare la polvere magica per creare la pozione magica, con cui addormenterà il terribile Drago. Solo un sacchetto conterrà la pozione magica!
Dentro alla fontana verrà sistemato un secchio  pieno di acqua. Ci saranno 5-6 sacchetti di garza o juta ( di cui non si veda il contenuto) con farina, riso,  zucchero o  sale e uno solo con polvere di gessetto colorato o acquerello tritato (che colori bene l’acqua) . L’acqua logicamente va cambiata ad ogni squadra, come anche i sacchetti.
Obiettivo: Di che colora si colora l’acqua del pozzo?

* Segnare il numero corrispondente:……………………

5) Prova:  Alito pestilenziale 



Postazione:    sagrato chiesa
In questi barattoli è racchiusa l’essenza pestilenziale dell’alito venefico del Drago. 

San Giorgio quando si troverà a combattere con lui, dovrà sopportare l’orribile puzzo.

Aiutalo a trovare la puzza più puzzosa di tutte!

Far annusare a tutti i bimbi diversi barattoli con menta, bucce limone, vaniglia, fialetta uova marce, aglio, cipolla, ecc…(naturalmente una sola deve essere la più puzzosa). Noi abbiamo usato i vasetti degli omogenizzati, rivestiti di stagnola perché non si vedesse il contenuto e con sopra una garza fermata con un elastico. 
* Ob. Inserire il numero del barattolo che secondo voi ha la puzza più asfissiante!:……
6) prova: Lancia scrivente 

      Postazione:  giardino dietro a sc. materna
Aiutare San Giorgio a maneggiare la formidabile lancia.

Scrivere a turno ciò che comanda l’animatore, su un foglio (cavalletto) usando una canna con scocciato all’estremità un pennarello. Gli altri devono indovinare (tipo Pictionary).
*Al termine verrà comunicato un numero…che loro dovranno annotare.
7) prova: I Dradi preziosi

       Postazione oratorio- parchetto sc. materna
Il fedele servitore di San Giorgio interroga ogni giorno i preziosi Dradi  per conoscere l’esito delle battaglie. Di solito solo lui può farli, ma oggi lo dovrete aiutare voi…

Guardate i segni sui cubi e costruite una sequenza logica; contare poi i pallini presenti sulle facce (noi abbiamo usato delle scatole a cubo appoggiate su un tavolo, con dei segni tracciati a pennello, linee oblique, ondulate, orizzont, vertic, ecc su tutti i lati, in modo però che solo su una faccia, formassero allineate, una sequenza susseguente e logica) 

*Ob: inserire il numero corrispondente alla somma dei puntini…
- Dopo aver svolto e terminato ogni prova, ogni squadra rientra in oratorio, dove l’aiutante di San Giorgio, farà ricalcare il tassello del puzzle corrispondente, con un pastello a cera e il sistema del ricalco.  Materiale: 7 tasselli di cartoncino, ognuno di forma diversa (secondo il modello di foglio A3 che ogni squadra ha nella borsa) con incollato un cordoncino che traccia una lettera. Per fermare lo spago abbiamo incollato, a mò di Art Attack, dei fogli di carta igienica e vinavil.
FINALE: 

Ora che le prove sono terminate, per sapere se la squadra ha davvero aiutato San Giorgio a sconfiggere il drago, dovrete superare un’ultima prova:

1) Riordinare le lettere ottenute a ricalco, con il puzzle (quelle del foglio A3) in modo da formare una parola di senso compiuto.

La parola segnata è:……………………
2) Inserire sulla griglia il numero corrispondente emerso in ogni prova

	Nido
	Tronco
	servitore
	pozzo
	alito
	Lancia
	dradi 

	
	
	
	
	
	
	


Aprire la busta sigillata (quella che ognuno ha dalla partenza nella propria borsa) e riordinare le lettere secondo l’ordine riportato. Si trovano 7 cartoncini con su un fronte un numero da 1 a 7 e sul retro una lettera, in modo che messe in ordine secondo la sequenza trovata, formino la parola magica. Quale parola viene fuori?

…………………………………………………

SOLUZIONI:

- I guardiani del nido:  
 
4

-L’enigma del tronco:
 

7

- Il fedele servitore


6

- Il pozzo degli alchimisti

3 (verde)

- Alito pestilenziale


2 

- Lancia scrivente


1

- Dradi preziosi


5

	Nido
	Tronco
	servitore
	pozzo
	alito
	Lancia
	dradi 

	4
	7
	6
	3
	2
	1
	5


Finale:

1) parola formata con il ricalco:  Con gioia.. (ogni tassello una lettera: c.o.n.  gi.o.i.a)
2) Parola nella busta ottenuta con la sequenza: Partiamo!
Scrivere il messaggio alla fine del libretto e riconsegnarlo a San Giorgio che se corretta:

- farà solennemente l’investitura di aiutante cavaliere

- consegnerà con gran ufficialità la pietra del coraggio (noi abbiamo usato quelle bellissime pietre luccicanti che si usano a scopo decorativo nei vasi, ma voi potete usare ciò che preferite)
- consegna il diploma di Gran Cavaliere dell’Ordine di San Giorgio.
Terminati i giochi in attesa della merenda, graziose danzatrici di corte sulle note di musiche a tema, hanno coinvolto i bambini in balli secondo l’ultima moda medioevale, come in un antico bans, mentre veniva servita una gustosa merenda.
Inoltre sono stati coinvolti alcuni volontari del Gruppo Arceri, che hanno fatto una dimostrazione di Tiro con l’Arco e hanno fatto provare ai più coraggiosi.

Avevamo ipotizzato anche dei  laboratori per i bambini, ma per mancanza di tempo/risorse poi non è stato proposto:  

- la “fucina dell’armaiolo”, dove i bambini si cimentano nella costruzione di riproduzioni di spade, scudi ed elmi.

- spettacolo di giocoleria e focoleria.

Abbiamo dato molta importanza ai vestiti degli animatori, abbiamo adornato il salone dell’investitura, con bandierine e drappi.
Il gioco è piaciuto davvero molto, sia ai più piccoli, che sono stati aiutati maggiormente, che ai più grandicelli, che hanno avuto il piacere di fare più da soli.
Ecco alcune immagini:
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San Giorgio

Un misterioso guardiano del nido -  Il pozzo degli alchimisti          L’alito Puzzoso

I Dradi
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L’enigma del tronco

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Schema utile come promemoria organizzativo:
	POSTAZIONI
	PROVE
	MATERIALI
	Chi ci sta?
	soluzione

	Torre civica (fontana)
	Il pozzo degli alchimisti


	-Bacinella o secchio, con acqua (che va cambiata ad ogni squadra)
- sacchetti con gessetto colorato.
Giusta la numero 3
	
	-Colore: Verde

-n. 3

	Giardini pubblici
	l’enigma del tronco


	- assicella o cartone legato ad uno degli alberi, con simboli dell’alfabeto dei draghi da tradurre 
	 
	n. nascostonell’enigma: 7

	Ingresso- vialetto scuola Materna
	i guardiani del nido


	- sagome di cartoncino da estrarre (alcune sono dei distruttori es. cartoni animati, verdura,…) altri sono mostri 
	
	n. sagome di mostri: 4

	Piazza Teatro
	il fedele servitore
	- Declama un poemetto in vero o falso latino ed in mezzo nomina un numero e il suo nome.
	
	n. da dire: 6

	Sagrato chiesa
	Alito pestilenziale
	- barattoli vetro ricoperti di stagnola (per non far vedere il contenuto) ricoperti con garza tenuta da elastico; interno una cosa super puzzolente (alito drago, sarà il barattolo n.2, aglio, cipolla,…) e altre profumate (menta- vaniglia- bucce limone –pout-pourri - …)
	
	Il barattolo più puzzoso sarà il n. 2

	Giardino scuola materna (dietro a torre)
	Lancia scrivente


	- 3 bastoni con scocciato ad un’estremità un pennarello

- fogli carta da pacco (uno da cambiare per ogni squadra)

-1 lista di cose da disegnare tipo Pictionary, da calibrare in base all’età della squadra


	
	Numero da comunicare: 1

	parchetto scuola materna
	Dradi preziosi
	- 5 scatole-cubi con disegnati su ogni faccia dei segni. Solo mettendoli allineati correttamente, linee e tratteggi ordineranno la sequenza logica
	
	Numero pallini tot. sulle facce: 5

	ORATORIO (interno)
	Base+ San Giorgio
	- Aiutante: pezzi del puzzle da far ricalcare ai bambini ogni volta che arrivano terminata la prova
- San Giorgio: premia le squadre man mano che arrivano, le investe del titolo di cavalieri dell’ordine di S. Giorgio e consegna ad ognuno “la pietra del coraggio” e il diploma
	
	


SCHEMA SUCCESSIONE SQUADRE 

	
	NIDO (ingresso asilo)
	TRONCO (giardini pubblici)
	SERVITORE (piazza teatro)
	POZZO

(torre)
	ALITO

(sagrato chiesa)
	LANCIA

(giardino dietro asilo)
	DRADI

(oratorio –giostrine)

	1° 
	1° prova
	2° prova
	3° prova
	4° prova
	5° prova
	6° prova
	7° prova

	2° A
	7° prova
	1° prova
	2° prova
	3° prova
	4° prova
	5° prova
	6° prova

	2° B
	2° prova
	3° prova
	4° prova
	5° prova
	6° prova
	7° prova
	1° prova

	3° 
	3° prova
	4° prova
	5 ° prova
	6° prova
	7° prova
	1° prova
	2° prova

	4° A
	4° prova
	5° prova
	6° prova
	7° prova
	1° prova
	2° prova
	3° prova

	4° B
	5° prova
	6 ° prova
	7° prova
	1° prova
	2° prova
	3° prova
	4° prova

	5°
	6° prova
	7° prova
	1° prova
	2° prova
	3° prova
	4° prova
	5° prova


In allegato trovate: 

- una copia del libretto che va fotocopiato e assemblato mettendo le prove nell’ordine esatto per ogni squadra. Manca la cartina che deve essere personalizzata secondo il proprio terreno di gioco.

- il diploma da consegnare durante l’investitura.

- un esempio del foglio a ricalco A3 con cui si ottiene la seconda parola. Ogni squadra nella sua borsa avrà all’inizio del gioco un foglio bianco con le sole sagome, che andranno annerite dopo ogni prova.
