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I CREDIBILI VIAGGI
DEI PORTASALUTE
PERCORSO PER QUARTE E QUINTE DELLA SCUOLA PRIMARIA SUL SESTO OBIETTIVO DEL MILLENNIO

Ideato e realizzato da

Andrea Frosi

Sabrina Silvestri
Kit per le insegnanti che propongono il laboratorio
4 ore di attività

Obiettivi formativi
· conoscere gli obiettivi di sviluppo del millennio

· condividere e accrescere le conoscenze in merito al significato di salute

· conoscere le principali categorie di determinanti della salute

· riconoscere nei luoghi familiari la presenza di alcuni determinanti della salute

· aumentare la consapevolezza del ruolo che i determinanti hanno sulla salute umana

· riconoscere l'importanza di alcune variabili per la salute umana in una situazione specifica

· affinare la capacità di scoprire meccanismi di causa-effetto riguardo alla salute umana

· conoscere le conseguenze sulla salute di una iniqua distribuzione delle risorse

· sperimentare la gestione di risorse e la multifattorialità rispetto alla salute umana

· conoscere alcune situazioni reali e approfondire l'incidenza di alcune variabili sulla salute

· ipotizzare possibili scenari di miglioramento dell'accesso alla salute

Prima parte (2 ore): ADDESTRAMENTO DEI PORTASALUTE
1. Gioco: I VICINI CIECHI (presentazione del gruppo-classe)
Obiettivo: conoscenza reciproca, creando un clima di fiducia

Durata: 15 minuti
Materiali: un post-it per ogni alunno, pennarelli, scotc carta, forbice
Partecipanti: numero pari

Il gruppo è seduto in cerchio e si distribuisce ad ognuno un post it, che ogni ragazzo appende alla maglia. Il conduttore poi conta velocemente «uno, due, uno, due» in modo che ciascuno diventi un «uno» o un «due», distribuendo ai «due» un pennarello ciascuno.

Al via del conduttore, a occhi aperti si studia bene il vicino di destra, poi – al secondo via – i «due» chiudono gli occhi mentre gli «uno» cambiano posto tra loro. I ciechi devono ritrovare i loro vicini solo al tatto, portando con sé il pennarello. Se l’«uno» conferma il nome, il «due» apre gli occhi, scrive il nome del compagno e si siede accanto a lui. Il «due» consegna il pennarello al compagno, il quale provvederà a scrivere il nome del vicino.

Il gioco si conclude quando l’ultimo cieco vagante ha ritrovato il suo vicino. 

2. Attività: BRAINSTORMING
Obiettivo: conoscere gli obiettivi di sviluppo del millennio, condividere e accrescere le conoscenze in merito al significato di salute
Durata: 20 minuti

Materiali: 1 cartellone (carta da pacchi bianca), fogli A3 colorati 2 per colore - rosso, verde, marrone, azzurro, giallo, rosa -, pennarelli
in cerchio, seduti per terra, presentazione degli obiettivi di sviluppo del millennio
 e in particolare del sesto obiettivo. In un cartellone colorato verranno trascritte le parole-chiave (SESTO OBIETTIVO: L'ACCESSO ALLA SALUTE: COMBATTERE L’HIV/AIDS, LA MALARIA, LA TUBERCOLOSI E LE ALTRE MALATTIE).

Il brainstorming sulla parola “SALUTE” viene stimolato chiedendo “cosa vi viene in mente se dico salute?”, accogliendo tutte le risposte e favorendo la discussione e l’approfondimento anche dei termini apparentemente fuori luogo.

Analizzare i termini usciti dopo un primo giro cercando di riportare al significato condiviso dall’ONU
, poi evidenziare l’appartenenza o la vicinanza dei termini proposti dai ragazzi alle seguenti 6 categorie, riconoscibili dai colori indicati, e trascrivendole in 6 cartelloni (uno per categoria/colore):
GIALLO: alimentazione

VERDE: ambiente

ROSSO: economia

AZZURRO: sanità

ROSA: società

MARRONE: politica

3. Gioco: ADDESTRAMENTO AL VIAGGIO (gioco di simulazione)
I portasalute si addestrano a portare la “salute”, imparando a stare bene assieme nei luoghi di vita
Obiettivo: favorire la consapevolezza di sé e degli altri nello spazio e migliorare la capacità di stare a contatto con gli altri

Durata: 10 minuti

Materiali: lettore cd, (musiche di tipo new-age o etniche)
Accompagnati dalla musica, i ragazzi vengono accompagnati in un viaggio immaginario:
come ogni mattina vi alzate, vi preparate

prendete l’autobus per andare a scuola
scendete alla fermata e…

vi ritrovate in una giungla

piena di suoni, vegetazione, animali, colori e profumi mai visti…
ma anche di pericoli: le paludi!

Dalle quali uscite solo se siete capaci di aiutarvi.

Collaborate poi nella scalata di una parete rocciosa

in cima alla quale vi aspetta un aereo che vi porta…
a tuffarvi nelle acque rilassanti dell’oceano
dove assaporate con la vista specie marine amichevoli…

e approderete in una spiaggia lasciandovi asciugare dai caldi raggi del sole.
Variante: questo gioco è più adatto per classi dinamiche, nella quali sia necessario “movimentare” il laboratorio. Può non essere svolto in classi nelle quali sia possibile lavorare più approfonditamente sui contenuti.
4. LUOGHI DI SALUTE
Obiettivo: riconoscere nei luoghi familiari la presenza di alcuni determinanti della salute

Durata: 20 minuti

Materiale: schede con disegni dei “Luoghi di salute”
, cartelloni colorati (già utilizzati nel corso del brainstorming), nastro adesivo

Ragionando tutti insieme sull'effetto di ogni luogo/categoria rispetto alla salute, I bambini prendono le loro schede, le mostrano agli altri e attaccano i disegni sui cartelloni colorati nelle varie categorie, commentando insieme

5. PASSEGGIATA IMMAGINARIA PER I LUOGHI DELLA SCUOLA
Obiettivo: riconoscere nei luoghi familiari la presenza di alcuni determinanti della salute; conoscere meglio il significato delle categorie di determinanti proposte (alimentazione, ambiente, economia, sanità, società, politica)

Durata: 10 minuti

Ad ogni categoria si abbina un luogo della scuola (ad esempio, MENSA: alimentazione, GIARDINO: ambiente, SEGRETERIA: economia, INFERMERIA: sanità, ATRIO E CORRIDOI: società, DIREZIONE: politica) e si chiede ad alcuni bambini di mimare situazioni legate a quel luogo.
Variante:questa attività può non essere svolta, ma si tratta di un passaggio logico importante. Avendo del tempo a disposizione si potrebbero veramente visitare i luoghi indicati e approfondire alcuni dei determinanti della salute collegati a ciascuna categoria
6. I POTERI DEI PORTASALUTE
Obiettivi: aumentare la consapevolezza del ruolo che i determinanti hanno sulla salute umana; riconoscere l'importanza di alcune variabili per la salute umana in una situazione specifica.

Durata: 20 minuti
Materiali: Carte Potere (si trovano tra i materiali necessari per il gioco di ruolo)
Si cominciano a conoscere i determinanti della salute individuati dalle carte del gioco distribuendo una carta a testa e chiedendo di posizionarsi attorno al cartellone del medesimo colore ed approfondendo con ciascun ragazzo il significato dei determinanti, soffermandosi su quelli meno conosciuti.
7. CONCLUSIONE DELL’ADDESTRAMENTO
Obiettivi: verificare la consapevolezza delle competenze di un portasalute (sa stare assieme agli altri, creando un clima di fiducia nel gruppo; sa cos’è la salute, ed è capace di portarla con sé nei luoghi di vita); garantire la continuità e la visibilità del laboratorio in corso.

Durata: 20 minuti

Materiali: Timbro (smile o simili) e tampone inchiostrato

Ricordando insieme al gruppo le attività svolte durante l’addestramento, si promuovono i partecipanti a “portasalute” con un timbro dell'addestratore sul cartellino di riconoscimento.

SI assegna l’attività da svolgere a casa, chiedendo di personalizzare il proprio cartellino di riconoscimento come Portasalute, da portare la volta successiva.
L’insegnante referente si impegna a custodire i cartelloni creati durante l’attività di laboratorio, che potranno venire arricchiti con ulteriori contenuti da parte dei ragazzi e degli altri insegnanti.
Seconda parte (2 ORE): I VIAGGI DEI PORTASALUTE

1. INCONTRO CON I NUOVI PORTASALUTE

Obiettivi: verificare la consapevolezza delle competenze di un portasalute (sa stare assieme agli altri, creando un clima di fiducia nel gruppo; sa cos’è la salute, ed è capace di portarla con sé nei luoghi di vita); garantire la continuità e la visibilità del laboratorio in corso.

Durata: 10 minuti

Materiali: timbro e tampone, cartellini, scotch carta

I bambini tornano con il cartellino col loro nome e si dispongono in cerchio, mentre il conduttore predispone la stanza appendendo i materiali.

Ripresa di quanto fatto nella prima parte, riferendosi ai cartelloni già appesi. Procedere con l’eventuale promozione a Portasalute di chi nel precedente incontro non c'era
2. LA CAMMINATA ASSURDA:

Obiettivi: creare le squadre, sperimentare alcune delle caratteristiche dei luoghi fantastici nei quali dovranno sperimentarsi durante il gioco di ruolo.
Durata: 5  minuti
Materiali: 6 bigliettini per ogni tipologia di “camminata” (“cammina guidando una macchina”, “cammina saltando come una pallina”, “camminata lenta e stanca con braccia aggrovigliate sopra la testa”, “cammina strisciando per nasconderti”, “cammina sospeso in aria su una tavola da surf”, “cammina correndo per proteggerti dalle bombe”)
Si distribuisce un bigliettino a testa. Al via ognuno apre velocemente il bigliettino e mima quanto scritto. Sempre mimando, si aggrega agli altri compagni che compiono il suo stesso movimento, creando così le squadre.
Attenzione! Con gruppi di 15-20 ragazzi si formeranno solo 4 o 5 squadre, pertanto si dovranno predisporre con cura i bigliettini, eliminando una o due tipologie di camminata.
3. EQUIPAGGI DI PORTASALUTE

Obiettivo: favorire la coesione e l’identità dei gruppi

Durata: 20 minuti

Materiali: 12 fogli A3 per creare 6 bandiere e 6 diari di bordo – modello di diario di bordo (disponibile tra i materiali del gioco di ruolo)
Ogni squadra viene indirizzata nella propria postazione di gioco, vengono invitati a decidere un nome per l’equipaggio e a creare una bandiera che contenga un simbolo di salute.

Distribuzione (se fotocopiati dal conduttore) o creazione dei giornali di bordo a partire dal modello.
4. GIOCO VEICOLO:
Obiettivo: favorire il movimento dei ragazzi, l’identità e la coesione del gruppo.

Materiali: possibile accompagnamento musicale

Durata: 5 minuti
Dopo che con il gioco precedente ogni gruppo si è formato, dare indicazione che, in ogni gruppo, le persone creano un veicolo coi loro corpi permettendo ad uno dei membri di sedersi su questo veicolo, muovendosi “attraverso il traffico intergalattico” fino alla propria postazione nella stanza.
Variante: il gioco può essere riproposto durante il gioco di ruolo prima di ogni viaggio verso un nuovo pianeta.
5. GIOCO DI RUOLO
si vedano i materiali e le indicazioni specifiche

Durata: il più possibile!

Le storie potranno essere riprese per una analisi – anche sommaria – dell'effetto dei determinanti e per richiamare la nostra realtà. Come indicato nel regolamento del gioco, potranno essere proposti nuovi poteri e inventati altri pianeti, anche partendo da situazioni reali.
� Per questo e altri contenuti e approfondimenti, si rimanda al sito


� “Stato di completo benessere fisico psichico e sociale e non meramente assenza di malattia o infermità” (Dichiarazione di Alma-Ata, 1978)


� I bambini hanno ricevuto nei giorni precedenti al laboratorio un foglio (formato A5) con la seguente indicazione: Tra qualche giorno ci metteremo in gioco insieme a te parlando di salute. Puoi disegnare (o scrivere) sul retro di questo foglio un posto che conosci e che secondo te è importante per la salute tua e delle persone che vivono vicino a te? Grazie
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