Campo giovanissimi ONE2FIVE_Piadina&Nutella Party


Azione Cattolica Italiana – Settore Giovani 

Diocesi di Alba & Diocesi di Forlì



LIBRETTO ANIMATORE

Premessa

Trasporto: 

In pullman; abbiamo ipotizzato di farli partire alle 09.00 con sosta ad Alba alle 13 per pranzo al sacco magari in Seminario e riposo nei giardini;

Costi: 125 € tesserati, 135 € non tesserati. Per gli educatori di Forlì, 50 € tesserati, 60 € non tesserati

Iscrizioni: portare al campo i moduli ed inviare al più presto gli elenchi in formato excel.

Educatori: 

Forlì -> Elisa, Gilberto, Mattia, Emanuele, Enrico, Marta, Elisa, don Enrico;

Alba -> Daniele, Mattia, Maurizio, Silvia, don Massimo, Alessandro, Federico, Letizia

Referenti speciali:

Canti: Mattia Foglia, Marta

Tornei: Mattia (pallavolo), Alessandro (bocce quadre), Lele (palla capitano)

Gruppi: le due equipe diocesane divideranno gli iscritti della loro diocesi in un numero uguale di gruppi, che verranno poi accoppiati. Il criterio per la divisione dei ragazzi nei gruppi è sempre quello di mescolarli il più possibile. Con lo stesso intento e con quello di favorire la conoscenza all’interno dei singoli gruppi, questi verranno mantenuti anche durante i giochi e, qualche volta, durante i pasti.

NOMI:

· Games Bond; 

· Oltremodo;

· Rock Planet;

· Vidia; 

· Gogabigoga;

· Pepedoro; 

· Cafè latino;

· El sarto;

Laboratori: nei campi di Alba il momento dei laboratori viene utilizzato per far organizzare dai ragazzi la festa finale del venerdì. In genere si organizza un laboratorio di canto, ballo, teatro etc.: il problema è il numero dei ragazzi. La soluzione migliore è sembrata quella di fare i laboratori a gruppi, sfruttando anche i momenti liberi tra le varie attività oltre a quelli dedicati ai laboratori. Forse è il modo migliore per valorizzare tutti i ragazzi. Ogni gruppo nella serata finale potrà presentare la sua “creazione”: il tema conduttore potrebbe essere quello di far divertire gli altri. 

INCIPIT

1. Daria Camera è una studentessa universitaria che, triste e solitaria nella sua stanzetta umida, ripassa la lezione di filosofia. Nonostante questa vita dalla quotidianità apparentemente noiosa, Daria ha la straordinaria ed inspiegabile capacità di dialogare con i gamberoni al forno...

2. Agostino Gigioni vorrebbe fare una canzone da suonare con la chitarra per le strade alle persone, una canzone per donare a tutto il mondo un poco di immaginazione. La vocazione di Agostino è però tutta un'altra: è un bravissimo compositore di canti funebri, è sua la musica del celeberrimo "Io credo risorgerò"...

3. Solita notte da lupi nel Bronx, nel locale stan suonando un blues degli Stones, ci sono loschi individui al bancone del bar pieni di whisky e margaritas. All'improvviso arriva l'Uomo Bagno. L'Uomo Bagno è un supereroe che, armato di Mastrolindo al pompelmo combatte i cattivi odori nei wc e le incrostazioni nei box doccia...

4. Ilaria Campagna ha un cugino (il cugino di Campagna) molto molto distratto. Talmente distratto che ha perduto una lima ed è molto preoccupato di farsi male pestandola, giacché andava a piedi nudi per la strada... La lima in questione non è una semplice lima, per il cugino di Campagna è una vera e propria compagna di vita e il nostro amico vaga per le campagne invocando: "Oh  lima mia, torna a casa tua..."

Tornei: pallavolo, palla capitano, bocce quadre. Lo svolgimento dei tornei sarà distribuito lungo tutti i giorni del campo. 

“Palla Capitano”

N. giocatori: da 10 a 22
Età: da 6 a 40
Durata media: 45 minuti

Materiale necessario:
- una palla 
- due sedie 
Regole:
Si posizionano le due sedie al centro dell'immaginaria linea di fondo, su cui si metteranno in piedi i due capitani. Gli altri giocatori, divisi in due squadre, dovranno passarsi la palla con le mani, potendo fare non più di tre passi con la stessa. La rimessa laterale si effettua con le mani, come pure la rimessa di fondo, che però è sempre assegnata alla squadra in difesa. Qualsiasi contatto fisico è considerato falloso. 

Lo scopo del gioco è quello di passare la palla al proprio capitano sulla sedia difesa dagli avversari. 
Perché il punto sia valido la palla deve essere presa con due mani e senza che il Capitano cada dalla sedia. 

Vince chi... arriva a 10 o 15 punti.

Preghiera: Mattino e sera preghiera breve che tenga conto però del tema del giorno. Al pomeriggio: messa ( domenica, martedì in passeggiata, venerdì) o preghiera lunga per tirare le fila dell’attività. In ogni caso la messa verrà celebrata anche gli altri giorni con la possibilità di partecipare. (cfr. anche programma).

Falò del venerdì sera: eventualmente strutturare 2 momenti: 

1. preghiera nei gruppi in cui si fa un’invocazione dello Spirito su ognuno; 

2. falò insieme.

Non si è deciso se proporre un brano di Vangelo che leghi tutto il campo (eventualmente da riproporre frammentato nei singoli giorni) o più brani: in relazione al tema scelto (sotto) si pensava ai brani in cui Gesù viene presentato come colui che fa festa.

Programma

· SABATO

ore 15,00: ritrovo ad ALBA

ore 15,30: partenza;

ore 17,00: arrivi, sistemazione camere, presentazione educatori, gioco di accoglienza (Forlì).

ore 19.30: cena

ore 20,30: serata ( giocone svaccone – giochi a squadra (Forlì).

ore 22,45: prima preghiera (don Enrico)

· DOMENICA

ore   8,00: sveglia, 

ore   8,30: colazione 

ore   9,30: preghiera di introduzione del campo [don Enrico]

attività (chi? che cosa?)
ore 12,30: pranzo;

ore 14,00: momento libero

ore 14,30: tornei

ore 17,00: merenda

ore 18,00: Messa [don Massimo]

ore 19,30: cena;

ore 20,30: serata – gioco notturno (Alba) - Maurizio 

ore 23,00: compietina [don Massimo]

· LUNEDI 

ore   8,00: sveglia

ore   8,30: colazione

ore   9,00: preghiera [don Enrico]

ore 10,00: attività (perché no?)
ore 12,30: pranzo

ore 14,00: passeggiata a Dragoniere – Guerra dei numeri (Maurizio) – merenda – doccia 

ore 18,30: preghiera lunga [don Massimo]

ore 19,30: cena

ore 20,30: serata – scambio culturale gastronomico musicale – Mattia+Letizia

ore 23,00: compietina [don Enrico]

· MARTEDI': passeggiata lunga – laghi blu
ore  7,00:  sveglia, colazione.

ore 8,00: partenza

ore 10,00: merenda e preghiera/riflessione all’aperto

ore 12,30: messa all’aperto [don Enrico] - pranzo al sacco 

Riflessione scaglionata in gruppetti
ore 18,30: docce

ore 19,00: laboratori (introduzione)

ore 19,30: cena

ore 20,30: serata giallo (Forlì)
ore 23,00: compietina [don Massimo]

· MERCOLEDI' 

ore  8,00: sveglia e colazione

ore  9,00: preghiera [don Enrico]

ore 10,00: laboratori

ore 12,30: pranzo

ore 14,30: tornei

ore 15,00: attività (perché sì?)
ore 18,30: preghiera lunga [don Massimo]

ore 19,30: cena

ore 20,30: serata tombola (Alba) - Daniele

ore 23,00: compietina [don Enrico]

· GIOVEDI': passeggiata lunga – chiesetta alpina 

ore   7,00:  sveglia, colazione e partenze

ore 10,00: merenda e preghiera/riflessione all’aperto

ore 12,00: pranzo al sacco

ore 14,30: partenza

ore 16,00: arrivo a Becetto, merenda, attività (dove? quando?)
ore 18,30: docce

ore 19,00: laboratori

ore 19,30: cena

ore 20,30: serata – discoteca (Alba) – Federico

ore 23,00: compietina [don Massimo]

· VENERDI'
(ritiro)
ore  8.30: sveglia e colazione

ore  9,00: lodine libere [don Enrico]

Ritiro & celebrazione penitenziale [don Massimo] a Morero (Invitare i Preti)

ore 12,30: pranzo;

ore 14,00: giochi d'acqua (Mattia) – Verifica/Revisione del campo

ore 16,00: cose varie in preparazione della serata

ore 18,30: messa conclusiva

ore 21.00: serata finale + foto (Alba+Forlì)
ore 23,00: falò e preghiera conclusiva all’aperto [don Enrico]

· SABATO 

ore 8,30: sveglia, sistemazione e partenze

SABATO

GIOCO DI ACCOGLIENZA

I giochi di accoglienza/conoscenza sono stati pensati strutturati in questo modo: si fa un grande cerchio e per scaldarsi si fa un Ban chiamato "Pacim” (durata circa 5 min), poi si creano rapidamente 8 squadre. Il giochino di conoscenze funziona così: il conduttore indicherà una certa categoria secondo cui ogni squadra dovrà mettersi in ordine (crescente o decrescente a discrezione del conduttore).

-Categorie: 

· ordine alfabetico del nome;

· numero di scarpe;

· età;

· numero di fratelli;

· numero di animali domestici;

· media scolastica;

· …..

Ragionevolmente si può valutare la durata totale di 30-40 minuti.

SERATA: CHE MEDIA HAI FATTO?

Il tema del gioco è la scuola, ogni punto gioco avrà perciò come tema una materia scolastica.

Sono necessari 8 punti gioco (quindi almeno 1 educatore in ognuno).

Fondamentale che in ogni punto gioco le squadre stiano al massimo 5 minuti.

Prove:

· Italiano: “il bersaglio”, la squadra dovrà risolvere il gioco tipico della settimana enigmistica.

· Matematica: “sudoku”, la squadra dovrà completare un sudoku entro 5 minuti (si valuta il livello di completezza del Sudoku)

· Storia: “linea del tempo”, verrà fornita una linea del tempo in cui andranno collocati facce e eventi. (si valutano abbinamenti corretti e tempo impiegato).

· Geografia: “nomi”, da due elenchi si devono associare nome e categoria del nome (es. a “Ortles” andrà associato “montagna”) (si valutano abbinamenti corretti).

· Ginnastica: “staffetta”, completare la staffetta nel minor tempo possibile (si valuta in 5 minuti quanto “giri” i giocatori compiono).

· Lingue: “traduzione”, si devono tradurre in italiano serie di parole da lingue straniere:spagnolo,inglese, francese, tedesco (si valutano traduzioni corrette, nel caso la squadra non conosca la traduzione il conduttore può indicare la lingua come suggerimento).

· Artistica: “pictionary”, un componente della squadra deve effettuare un disegno, tutta la squadra deve indovinare. 5 disegnatori uno dopo l’altro hanno un minuto per fare indovinare alla squadra cos’hanno disegnato (1 disegno a testo) (si valuta il numero di disegni indovinati).

· Scienze: “puzzle”, riconoscere quanti animali ci sono nella immagine. (si valutano abbinamenti corretti).

Al termine verrà stilata una classifica in base alla media di ogni squadra. 

La media verrà stilata in base al voto (da 1 a 10) dato da ogni educatore responsabile del gioco che valuterà il risultato della prova, la partecipazione e la collaborazione all’interno di ogni squadra.

DOMENICA

ATTIVITA': CHE COSA? CHI? CON CHI?

MATERIALE:

· canzonieri;

· palloni;

· cruciverba;

· carte;

· giornali;

· cartelloni e pennarelli;

OBBIETTIVO: definire il divertimento e il perché ci divertiamo. Trovare un collegamento tra i diversi tipi di divertimento.

preINNESCO (durata max. 10')

La struttura del gioco è sfida metà gruppo vs metà gruppo. Le domanda dell'animatore sarà "Trovate delle canzoni o dei proverbi che parlino di divertimento". Alternandosi le squadre devono cantare la canzone o dire il proverbio. Quando una squadra rimane in silenzio oppure ripete canzoni o proverbi già usati perde la manche. Infine si chiede alle squadre di preparare una scultura umana che rappresenti una scena di divertimento. Il tutto dovrebbe durare al massimo 15 minuti.

INNESCO (durata max 10')

L'animatore indirizza i ragazzi, da soli o a coppie alle diverse attività:

· suonare/cantare;

· giocare a pallone;

· fare un cruciverba;

· giocare a carte;

· ascoltare musica;

· leggere un giornale;

Al via dell'animatore i ragazzi, dopo un po' di tempo che sono fermi su un'attività, hanno la possibilità di cambiare occupazione eventualmente anche aggregandosi ad altri. 

Al termine dell'innesco si esaminano le diverse reazioni ai divertimenti proposti e si procede con un classico brain storming per elencare i divertimenti dei ragazzi scrivendo il tutto sul cartellone.

Partendo da due o tre divertimenti scelti ad hoc si cerca di arrivare al bisogno sotteso (cfr. elenco dei bisogni) e si raggruppano i divertimenti e passatempi che danno voce a questo bisogno (modalità concreta: si sottolineano con lo stesso colore). Si procede così per la definizione degli altri due bisogni.

	Parti del lavoro 
	Possibili domande - ragionamenti
	Obiettivi

	1. definizione dei bisogni
	a. Partiamo ad esempio dall'ascoltare della musica e dal guardare la tv. Perché lo fai? Perché mi piace, perché penso ad altro, perché mi rilasso. Non sarebbe meglio andare a far qualcosa di utile? Non posso studiare/allenarmi... tutto il giorno! Hai ragione!! 

b. Altro esempio, giocare a calcio e andare a ballare. Che cosa sfruttiamo di più in questi divertimenti? 

c. Pensiamo ad esempi come andare al cinema (primo bisogno) o giocare a calcio (secondo bisogno): oltre al fatto di distendersi e di muoversi – usare la fisicità, cosa c’è sotto? 


	Guardare un film divertente, ascoltare musica, mangiare una pizza… risponde a un bisogno di distensione rispetto a un’attività di impegno (studio, lavoro, etc…), a un bisogno anche di minor calcolo del tempo, di minori limiti.

Andare a ballare, fare sport… risponde a un bisogno di sfogo, di espressione anche corporea – ho bisogno di muovermi, di scaricarmi muovendomi. Sullo stesso piano potremmo mettere il mangiare e il bere: anche in questo caso si tratta di uno star bene anche con il corpo.

fare tutte queste cose con gli amici, risponde a un bisogno di compagnia.

	2. provocazione
	Se io dicessi che sono una persona che ama fare niente, stare bene con il proprio corpo e divertirsi con gli amici, 1. vostro nonno/a, 2. Vostro padre/madre, 3. voi cosa pensereste di me?

Le risposte potrebbero essere: a. perde il suo tempo b. è una “lingera" – un poco di buono, c. non  ha niente di meglio da fare, d. beato lui! potessi farlo anch’io! Ma non si può…

Si fa presente il fatto che ognuno di noi è coinvolto nella definizione – anche se è un po’ forzata. 

Di queste cose possiamo davvero fare a meno per tutta la vita, sforzandoci di essere in linea con le risposte date sopra – soprattutto quelle dei genitori e dei nonni?

Di queste cose non possiamo fare a meno perché sono parte di noi e quindi sono “buone e giuste”, siamo stati creati così. E anche queste cose ci rendono bella la vita.
	Il divertimento ci piace perché risponde a tre desideri che sentiamo come giusti, buoni e non possono essere bollati come non adulti o come poco morali:

1. nella vita non ci basta fare, non vogliamo essere schiavi del fare: abbiamo bisogno di tempi gratuiti,

“sciallati” = ogni tanto abbiamo bisogno di far niente;

2. siamo fatti per stare bene con il nostro corpo che non è un di più che potrebbe anche non esserci, ma fa parte di noi;

3. siamo fatti per stare bene con gli altri. 
Il divertimento ci fa sperimentare in maniera più evidente queste tre dimensioni che ci rendono bella la vita. E ci fa desiderare di viverle nel quotidiano.




GIOCO NOTTURNO: IO SONO LEGGENDA

“Amici, sono qui, in vostra presenza, per discutere del vampiro; un elemento minoritario, sempre che sia esistito: del che non si dubita.

Ma sarò breve: riassumerò le basi su cui si poggia la mia tesi e la mia tesi è la seguente: i vampiri sono vittime di pregiudizi.

La nota dominante del pregiudizio minoritario è questa: li si odia perché li si teme. Dunque…”

[…]

“…erano finiti a far da frumento per la macina degli scrittori pulp o da materia prima per la produzione di film di second’ordine. Una tenue leggenda trasmessa di secolo in secolo. 

Se non fosse che esistevano davvero.” 

[…]

“Perché non uscire? Era sicuramente un modo per liberarsene. Diventare uno di loro. Sghignazzò di fronte alla semplicità del concetto, poi si sollevò e si diresse ingobbito verso il mobile bar.”

Un tremendo virus ha ammorbato l’intero pianeta Terra , mietendo milioni, miliardi di vittime tra i suoi abitanti. Ma non uccidendoli, bensì tramutandoli in assetati vampiri. Robert Neville è l’ultimo uomo sano rimasto a presidiare la dignità e l’identità degli umani….i ragazzi sono chiamati a dargli una mano, proprio nel momento più critico della giornata: la notte…

Scopo del gioco 

Per i sani: riuscire a portare a termine il giro delle basi per recuperare tutti gli ingredienti dell'antidoto prima che l'infezione che ha colpito tutto il pianeta terra colpisca e "vampirizzi" tutto il resto della squadra

Per gli infetti: cercare di far fallire la missione della propria squadra, causandone la vampirizzazione

Preparazione della serata

1) “Infezione” (
Prima di questa fase, e con molta discrezione, si sarà provveduto ad infettare un discreto numero di giocatori, "marchiandoli" con un pennarello in un luogo non visibile e preannunciando loro il loro ruolo di vampiri "in incognito"; per nessun motivo dovranno rivelare ai loro compagni di squadra la loro infezione. Ad ogni vampiro verrà inoltre insegnato un segno convenzionale per aiutarli a riconoscersi.

2) Ambientazione ( 

Nel pomeriggio o nell'immediato dopo cena si inizia a creare l'atmosfera, raccontando la storia e magari intercalando il racconto con spezzoni del film. Possibilmente la storia deve essere quella originale (autore Richard Matheson) che coincide più o meno con la prima metà del film ma ha poi un finale completamente diverso. Nel nostro caso la cosa è ininfluente perchè si usa della storia solo la parte orrorifica: una terribile infezione ha colpito la terra, chi ne è colpito diventa una specie di vampiro e cerca di infettare o uccidere i superstiti. 

3) Campo da gioco ( 

Vengono disseminati nel campo da gioco, che deve essere sufficientemente vasto e buio, una decina di basi, identificate da uno stick luminoso (o da un lumino) e contenenti uno degli N ingredienti dell'antidoto e la prova da superare.

Ai ragazzi deve ovviamente essere comunicato quante sono le basi in totale.

4) Gruppi di gioco ( 
Prima di iniziare il gioco gli 8 gruppi vengono divisi in gruppetti più piccoli, di 6-8 persone.

5) Educatori vampiri ( 

Ultima fase, alcuni educatori impersoneranno il ruolo di vampiri completamente sviluppati e andranno in giro (ovviamente ben mascherati e vestiti di nero) a far prendere sciupun (coccoloni, spaventi) e a vampirizzare le squadre che incontrano.

Svolgimento

Al via, ogni squadra inizia la ricerca degli ingredienti dell'antidoto, muovendosi per il campo da gioco. Giunti in prossimità di ogni base, riceveranno da un educatore nascosto opportunamente (magari in modo da gestire due basi in contemporanea) la prova da superare. Gli infetti della squadra, cercando di non farsi notare, dovranno "remare contro" con lo scopo di non far superare le prove. Una squadra che non supera la prova infatti, oltre a non ottenere l'ingrediente dell'antidoto, si vedrà ridurre le sue "armi" da usare contro i vampiri, a discrezione dell'educatore della base. 

NB ( Ogni prova richiede la partecipazione solo di una parte della squadra, o una divisione di ruoli interna ad essa, così i sani possono decidere di gestire ed eventualmente isolare coloro che sospettano essere vampiri.

Le prove >> Gli ingredienti per la pozione anti vampiri richiamano alcuni degli aspetti distintivi e qualificanti dell’essere umano rispetto alla brutalità del vampiro. A queste caratteristiche si ispirano le varie prove.

( Lingua

La squadra sarà divisa in due parti. La prima dovrà far indovinare alla seconda le parole ed i concetti scelti ed indicati dal conduttore della base senza nominarli.

( Ricordi

Sfida a memory alla quale prenderanno parte soltanto due giocatori.

( Memoria

Tre giocatori saranno sottoposti ad un quiz di storia dovendo indicare quali degli eventi indicati siano accaduti prima o dopo una certa data decisa dal conduttore. Si giocherà uno alla volta ed a ogni errore il giocatore successivo dovrà ripartire da capo.

( Gusto estetico

La squadra sarà divisa in due parti. I componenti del primo gruppetto dovranno far indovinare agli altri il titolo di una canzone indicata dal conduttore utilizzando soltanto versi di animali

( Capacità di ragionare

Verrà proposto alla squadra un enigma (per esempio una frase cifrata) diviso in quattro parti, affidate ad altrettanti giocatori. La prova sarà superata soltanto se l’intero enigma verrà risolto

( L’elenco potrebbe allungarsi in base alla disponibilità di tempo, risorse e personale.
>>> Quando un vampiro incontra un gruppo, può essere scacciato soltanto vincendo un combattimento, che si svolgerà in questo modo:

· le armi che ogni squadra avrà a disposizione sono alcune carte da gioco, scelte nel mazzo all’inizio del gioco ed accompagnate da altre eventuali conquistate nelle varie basi;

· lo scontro tra il vampiro e la squadra si tradurrà in uno scontro tra il valore totale di due coppie di carte (che andranno dall’asso = 1, a fante = 11, regina = 12, e re = 13). Vincerà chiaramente lo scontro chi avrà la somma di punteggi più alta. In caso di parità si aggiudicherà la vittoria il vampiro. 

Se il vampiro risulta vincitore, potrà infettare nuovi componenti della squadra; ovviamente dovrà fare in modo che gli altri membri della squadra non sappiano chi è stato vampirizzato (per esempio facendo finta di segnare tutti, ma marchiando solo qualcuno)

Quando una squadra risulta completamente vampirizzata, torna alla base principale in quanto eliminata; a discrezione del mega super capo vampiro, i suoi componenti potranno essere utilizzati in azioni di disturbo nei confronti delle altre squadre.

Vince la squadra…

Al termine del gioco vince la squadra che ha raccolto più ingredienti dell'antidoto (qualora almeno un gruppo di sani dovesse riuscire a sopravvivere e guarire gli abitanti del pianeta) o che è stata vampirizzata per prima (nel caso in cui i vampiri conquistino il pianeta).

LUNEDI'

ATTIVITA': PERCHE' NO?

Obiettivo generale: 

capire perché si sente il bisogno di eccedere nel divertimento, di portarlo al limite massimo, di fare un’esperienza così forte, e capire che la fuga non è mai la soluzione migliore.

Attività:

1° PARTE:

A) Innesco - insieme:

si guardano gli spezzoni di 3 film che prendono in esame il “divertimento portato all’eccesso”: 

· da “L’ultimo bacio”: scena del bungee jumping (bisogno di provare sensazioni forti, di evadere dalla realtà quotidiana, senza conseguenze negative immediatamente visibili né per sé, né per gli altri)

· da “Che ne sarà di noi”: scena della discoteca all’aperto con assunzione dell’ecstasy (divertimento all’eccesso, con danni per sé)

· da “3 metri sopra al cielo” : scena della gara in motocicletta (divertimento (?) che provoca conseguenze terribili  (morte di Pollo))

B) Nei gruppi: 

si prendono in esame brevemente gli spezzoni visti, aiutando i ragazzi a cogliere il filo che li lega.

Poi i ragazzi si dividono a coppie e si chiede loro di provare ad individuare e a raccontarsi situazioni in cui si sono trovati personalmente a sperimentare il divertimento portato all’eccesso (più o meno vicino alla “trasgressione”). Li possiamo “tranquillizzare” dicendo che questi “racconti” non verranno poi riferiti al gruppo ma rimarranno nelle coppie. Ciascuna coppia deve cercare di individuare e differenziare le motivazioni (motore dell’azione) che li ha spinti a cercare quel tipo di divertimento e le sensazioni sperimentate durante e dopo l’azione stessa. Questa parte viene poi condivisa col gruppo intero e si discute.

Nel caso in cui la discussione fatichi a decollare o si esaurisca brevemente si può utilizzare la modalità del PROCESSO:

metà gruppo fa la difesa e difende il divertimento off-limits, delle esperienze forti e trasgressive; l’altra metà fa l’accusa e deve dimostrare con grinta e convinzione tutti gli aspetti che abbiamo analizzato (vedi tabella) .La sfida sta proprio nel cercare di fare emergere da loro quanto vorremmo “passargli” noi! 
Si introduce la presenza dei ragazzi ex-tossicodipendenti della comunità Papa Giovanni XXIII di Fossano. Ci si prepara alla testimonianza: ogni gruppo propone una domanda da porre agli ospiti.

A questo punto l’attività dovrebbe essere durata circa un’ora (9.30-10.30); si fa una pausa di 30-40 minuti.

2° PARTE:

Si ascolta la testimonianza dei ragazzi ex-tossicodipendenti.

A seconda di quanti ragazzi saranno disponibili per la testimonianza, decideremo se tenere un unico grande incontro oppure suddividerci in più sottogruppi.

Sarebbe più o meno auspicabile che la testimonianza durasse circa 15’ e, a seguire, ci fosse spazio per le domande, in modo da terminare sulle 12.00.

Al pomeriggio si farà merenda suddivisi in gruppi, e lì ci sarà lo spazio per discutere liberamente per mezz’oretta delle impressioni e opinioni dei ragazzi sull’incontro. 

	SPUNTI DALL’ATTIVITA’
	DOMANDE PER RIFLETTERE
	OBIETTIVI EDUCATIVI

	Individuare motivazioni e sensazioni
	Che cosa mi spinge a scegliere un certo modo di divertirmi anziché un altro?

Cosa sento quando provo un’esperienza fortissima che in genere viene indicata come trasgressione?

Alcune risposte potrebbero essere:

- mi sento padrone della mia vita

- mi sento un altro

- posso fare quello che voglio

- dimentico per un po’ quello che devo fare

- mi sento vivo


	Riflettere sulle proprie scelte

	Analizzare più a fondo l’elenco di motivazioni/sensazioni

Stilato


	Cosa significa realmente ciascuna risposta?

Quali bisogni sottende?

A quali esigenze risponde?

Per es., prendiamo “mi sento vivo”, significa che in quel momento mi sento vivo mentre nel resto del mio tempo no. 

“Posso fare quello che voglio” significa che nel resto del mio tempo sostanzialmente vivo come in prigione. Etc


	

	Analizzare l’ etimologia di “divertire”= Di–VERTERE= cambiare
	Quello che sento in questi momenti è di-verso da quello che vivo tutti i giorni?

In che modo?

Cosa “cambia”?


	Comprendere che questo tipo di divertimento diventa un modo per “sentirsi vivi”, se in quello che si fa tutti giorni si sperimenta il vuoto, la noia, il fastidio.

Se non si riesce a vivere bene con se stessi e con gli altri, il divertimento offre un’opportunità per riscattarsi.

Il divertimento così non completa la vita, ma pretende di sostituirla. E se non può farlo in durata (non posso sfuggire totalmente ai compiti fondamentali e necessari della mia vita), lo fa in intensità (però posso vivere delle esperienze di divertimento o di evasione così forti che mi riempiano il vuoto lasciato dal resto). Nella vita quotidiana non si vede la possibilità di vivere le 3 dimensioni “sane” del divertimento. In fondo, la vita vera diventa il sabato sera.




GIOCO POMERIDIANO: GUERRA DEI NUMERI

Un grande classico dei giochi pomeridiani ai campi scuola, rivista e riadattata più volte ed in molti modi, la guerra dei numeri nella sua semplicità continua ad essere uno dei giochi più coinvolgenti e divertenti.

Scopo del gioco

Raggiungere, recuperare e portare nella propria casa-base la “bandiera” della squadra avversaria.

Svolgimento

1) Si procederà innanzitutto all’individuazione di due grandi squadre composte appositamente in modo del tutto arbitrario

2) Ciascuna squadra dovrà scegliere dove posizionare la propria bandiera che potrà essere sistemata in un luogo qualsiasi (nei limiti del campo da gioco indicati), anche in posizione piuttosto nascosta, purchè rimanga visibile. 

3) Ciascun giocatore sarà munito di un numero di 3/5 cifre riportato su una piccola fascia che dovrà essere applicata sulla fronte.

I numeri: istruzioni per l’uso

Ma quale scopo hanno questi  numeri? Molto semplice…essere letti.

Il solo modo, infatti, per frenare l’avanzata degli avversari verso la bandiera della propria squadra è quello di leggere ad alta voce il numero riportato sulla loro fronte. 

Ciascun giocatore sentendo nominare il proprio numero dovrà sostare sul luogo, in piedi con le braccia aperte, finché un compagno di squadra non lo libererà con un tocco. Una volta liberati i giocatori “presi” dovranno tornare alla base del gioco, da collocare in una zona centrale del campo da gioco, dove un animatore fornirà loro un nuovo numero.

NB È possibile, soprattutto nella fase iniziale del gioco, che le bandiere vengano recuperate molto in fretta. Le squadre, ancora inesperte, potrebbero commettere delle ingenuità lasciando, per esempio, la loro bandiera indifesa.

Potranno dunque essere previste più manches, contando le diverse bandiere recuperate come punti.

SERATA: SCAMBIO CULTURALE, GASTRONOMICO MUSICALE

AMBIENTAZIONE:

Direi che quest’anno si potrebbe ambientare la serata in Piazza Nutella Libera a Monferrero sulla Bagna Cauda, ridente paesino delle Langhe sopra Alba. Il Sindaco di qui accoglie la delegazione Romagnola con il Sindaco e per l’occasione si inaugura il pilone votivo dedicato a Santa Maria Madre dei Prodotti Tipici. La madonna come succede da anni in meridione piange e ride (il pianto si potrebbe fare con un tubicino in plastica che esce da sopra il velo (qui bisogna ingegnarsi). Naturalmente in questo caso i musici potrebbero essere la banda del paese Romagnolo che può arrivare anche con un pellegrinaggio fatto a piedi direttamente da Forlì. Ecco perché il Sindaco Romagnolo si è fatto accompagnare fino a qui dal parroco che guida quindi la processione con le pie donne (che piangono e ridono come la madonna) –qui si possono fare un po’ di scene spassose-.

Quindi benedizioni dei parroci e saluti dei sindaci.

Giochi

A questo punto direi che potremmo tenere buoni 4 squadre, 2 di alba e due di forlì!

· Tiro alla fune; materiale: corda.

· Corsa coi sacchi: staffetta intorno alla casa; materiale: sacchi.

· Pignatta (forlì);

· Gioco animale Forlì; materiale: 8/9 scatoloni, coniglio.

· Gioco Nutella: mangiare la Nutella nel piatto e poi cercare il tappo nella farina; materiale: barattoli di Nutella, farina.

· Gioco piadina: gli animatori spiegano la ricetta della piadina e interrogano i ragazzi sugli ingredienti e la modalità di preparazione; questo gioco permette di inserire il tema gastronomico (stand di piadine preparate sul momento da Forlì).

· Tasso Barbasso o simile con Oscar;
· Gara di ballo: 4 coppie in rappresentanza e poi prova di gruppo;
PERSONAGGI:

1. Sindaco

2. Sindaco

3. Parroco

4. Parroco

5. Madonna

6. Pie donne

7. Chirichetti

MATERIALE SCENA:

1. Fascie tricolori

2. Talare

3. Vestiti azzurri per madonna

4. Pilone votivo (si possono usare i pezzi di polistirolo usati l’anno scorso con i trattori)

5. Vestiti per la banda musicale, se hanno qualcosa di simile anche un foulard meglio

6. Turibolo gigante

MARTEDI'

DIVERTIRSI: … CON CHI? (hyke)

TEMA:  scoprire che possiamo divertirci anche con persone nuove e facendo cose impensabili … come camminare!

INNESCO: Al mattino verrà presentata la giornata di cammino (passeggiata lunga) come un esperimento per tentare di sfatare due luoghi comuni che siamo abituati a dare per scontato sul divertimento, ossia:

· Ci si diverte solo con i propri amici (..meglio se conosciuti da più tempo!)

· Ci si diverte solo “non facendo nulla di impegnativo”, o perlomeno facendo ciò che siamo abituati a classificare come “nostro divertimento abituale”  (ognuno ha il suo!!)

Si dirà ai ragazzi che oggi saranno chiamati a provare qualcosa di diverso, e per questo c’è bisogno  della loro assoluta collaborazione e voglia di mettersi in gioco.

In un tratto piano del cammino di ritorno, si farà fare ai ragazzi una sorta di hyke: partiranno a due a due (uno di alba e uno di forli) o anche a mini gruppi di 3 -4, scaglionati di una ventina di metri, con il compito di camminare (la strada sarà unica e in leggera discesa) ponendosi a vicenda le domande (che saranno nel libretto) e instaurando una discussione (anche molto personale! Sono pochi apposta!) sul tema, finchè non si giunge nel luogo in cui l’attività sarà ufficialmente conclusa e la passeggiata riprenderà in modo normale.

	Spunti dall’attività
	Domande per riflettere
	Obiettivi educativi

	Confronto a 2 o 3 sulle RELAZIONI
	Mi diverto più spesso da solo o con altri?

Con chi mi diverto di solito?

Posso divertirmi solo con i miei amici?

C’è stata almeno una volta nella mia vita in cui mi sono divertito con persone del tutto estranee?

Il divertirsi insieme può essere un primo passo per stringere un’amicizia?

Ho invece degli amici che non reputo tali in quanto sono solo i “compagni del sabato sera”? mi sta bene così?
	Il divertimento ci rimanda all’inevitabile dimensione sociale dell’uomo: è dura divertirsi da soli!

Il ruolo di primo piano degli amici nel divertimento: amici veri 

È necessario essere sempre aperti alle relazioni per non perdersi belle possibilità

Il divertimento come strumento facilitatore dell’inizio di rapporti importanti

Amicizie  vere o di gomma

	Confronto a 2 o 3 sul DIVERTIMENTO 

NELLA FATICA
	Posso dire che la passeggiata di oggi sia “divertimento”?

Cosa ho fatto di “diverso” dagli altri giorni?

Quanto è stata importante la compagnia degli altri per vivere meglio questa fatica?

Potremmo dire del divertimento che “più costa fatica, più vale?”
	Allargamento della definizione di divertimento 

Inserimento del concetto di fatica nel campo semantico del divertirsi

Importanza della compagnia degli altri nella fatica

Valorizzazione della fatica e scoperta delle ricchezze che essa porta in sè


SERATA: GIALLO

Il Marchese J Henry Dershare e la Marchesa sono stati sposati per 17 anni. Uomo di famiglia nobile sposò una ragazza di 15 anni più giovane di lui. Era un tipico matrimonio tra potenti famiglie, da cui però non nacquerò mai dei figli. 

Gli ultimi 8 anni di matrimonio sono stati però molto più pesanti degli altri.  il Marchese si era completamente lanciato nella sua passione di scrittore, negandole anche quelle minime attenzioni che aveva prima.

Infatti iniziò un racconto, che a sua detta lo avrebbero consacrato a grande scrittore. Il libro si intitolava i fantasmi di Strambersville, e raccontava la sequela di morti misteriose avvenute sempre ad halloween e che molti riconducevano ad uno spettro.

Durante i suoi studi scoprì però che tutte le morti del fantasma erano legate a una persona sola: il notaio.

L’unico a fare una montagna di soldi attraverso la compra vendita dei terreni dei defunti.

Il marchese inviò una lettere in gran segreto alla sorella del notaio, amica intima di vecchia data, mettendola in guardia, sul fatto che in paese c’era un assassino feroce e presto l’avrebbe scoperto...
MERCOLEDI'
ATTIVITA': PERCHE' SI'?

TEMA: Tutti possono divertirsi. Basta avere un po’ di coraggio. Autoironia.
INNESCO: all’interno del gruppo a ciascuno viene chiesto di fare una propria caricatura (può essere un disegno o un profilo caratteriale) che verrà poi presentato all’interno del gruppo. A scelta dell’animatore si può decidere se fare un gruppo unico oppure dividersi in due per dare all’attività un’impronta più confidenziale.

Dopo la presentazione delle caricature inizierà la discussione. 

Dopo un po’ di discussione in gruppo si presenterà prima la caricatura di Elena, poi ci si ritroverà in salone dove Elena si farà conoscere e presenterà l’attività di danza che fa con alcuni suoi amici, l’attività verrà proposta direttamente o attraverso un video.

Dopo la visione del video ci sarà il dibattito con possibilità di rivolgere domande a Elena.
	Spunti dall’attività
	Domande per riflettere
	Obiettivi educativi

	Ognuno disegna la propria caricatura o scrive un profilo caratteriale
	C’è qualcuna di queste caratteristiche che ti hanno fatto imbarazzare nel momento in cui dovevi divertirti?

In quale situazione ti è successo e quale sensazione hai provato in quel momento?
	Ognuno di noi ha aspetti fisici o caratteriali che ci imbarazzano, questo però non deve farci vergognare.

	Presentazione della propria caricatura nel gruppo
	Quella situazione è rimasta per te un problema e hai cercato di dimenticarla o sei riuscito a superarla?

Cosa ti ha aiutato a superare l’imbarazzo?


	Avere il coraggio di tirar fuori e parlare dei propri limiti senza vergogna.

A volte quelli che noi reputiamo limiti o difetti  sono tali solo ai nostri occhi, per gli altri non esistono. In alcuni casi le sofferenze sono causate da preoccupazioni che noi stessi ci creiamo.

	Autoironia 
	Riesci a ridere dei tuoi errori o delle tue gaffe?
	Ognuno di noi ha dei difetti, vedere come altri sono riusciti a superare le difficoltà può aiutare chi ancora non le ha superate.

Nella vita bisogna avere il coraggio di ridere dei propri limiti per poter essere pienamente se stessi, per poter vivere e divertirsi liberamente e

raggiungere un certo equilibrio interiore.

Tutto ciò che facciamo, il lavoro, lo studio, il gioco, le uscite con gli amici, portano con sé un pizzico di comicità che non aspetta altro che di essere colta. La capacità di individuare i propri lati umoristici porta a conoscersi e ad amarsi per quel che si è.

Ama il prossimo tuo come te stesso.

Beati quelli che sanno ridere di se stessi, perché non finiranno mai di divertirsi.

	Video di Elena
	
	Saper accettare i propri limiti  e essere autoironici permette di fare cose straordinarie.

Nel divertimento c’è posto per tutti.


SERATA: TOMBOLA
Scopo del gioco
Semplicemente fare tombola aiutandosi però con il "furto" dei pezzi di scheda interessanti appartenenti alle altre squadre

 

Schema
Ogni squadra riceve una normale cartella della tombola, divisa in 6 pezzi (due pezzi per ogni riga della cartella).
Il gioco è diviso in turni, ognuno dei quali prevede:
1. estrazione di un certo numero di numeri della tombola; se una squadra in questa fase fa tombola o cinquina viene premiata ed il gioco termina
2. una metà delle squadre in gioco, a turno, decide di sfidare un'altra squadra in una sfida a propria scelta
3. le coppie di squadre si sfidano nelle varie prove; in base al risultato delle singole sfide, le squadre vincenti potranno scambiare uno/due pezzi della propria tessera con quella dei perdenti, al fine di "conquistare" dei numeri già estratti e facilitarsi la vittoria

 

Gestione del gioco
Il gioco viene gestito in maniera centralizzata; dopo la fase di estrazione dei numeri, il conduttore fa lanciare le sfide, avendo l'accortezza che tutte le squadre, a rotazione, abbiano modo di scegliere i loro avversari (per chiarirci, non deve sempre scegliere per prima la squadra 1). Quando tutte le squadre hanno scelto la loro sfidante, il conduttore dà un segnale che indica ai gruppi di raggiungere gli stand dove portare a termine la prova. In ogni stand un educatore avrà il materiale necessario per lo svolgimento della sfida, che durerà per tutti i gruppi fino ad un nuovo segnale del conduttore. Allo scadere del tempo per la prova, l'educatore dello stand dichiarerà il vincitore della sfida, che potrà scegliere un pezzo della cartella dell'avversario da "rubare". Finita questa fase tutti i gruppi torneranno dal conduttore per una nuova estrazione.

 

Sfide
Tutte le sfide sono a tema musicale e devono poter essere ripetute più volte da una stessa squadra. Ne servono almeno 5 (una in più della metà dei gruppi): 

1. karaoke
2. musichiere; si fanno ascoltare delle canzoni, chi si prenota e indovina correttamente vince
3. il direttore d'orchestra; ogni gruppo deve cantare una canzone legata ad una certa tipologia (es; canzoni d'amore, dei cartoni...) finchè il direttore non indica l'altra squadra. La squadra che non ha una canzone pronta o che ripete una canzone già fatta perde. 
4. il rumorista; dati una serie di strumenti improbabili (ochette di gomma, bastoni, forchette...) ogni squadra deve eseguire al meglio una canzone proposta dall'educatore
5. il paroliere; modificare una canzone data secondo un tema prestabilito
6. girotondo musicale; i giocatori delle due squadre si mettono in fila alternati. L'educatore propone una canzone e ogni componente deve cantarne una frase. Perde la squadra il cui componente sbaglia.

 

Ambientazione
Stile circolo degli anziani; magari in refettorio, con tavolini lunghi, noccioline americane, musica adatta (liscio), etc etc

 Materiale
- programma per karaoke + videoproiettore
- mp3 di canzoni varie da indovinare 
- canzonieri per prendere spunto sulle canzoni da proporre
- strumenti autarchici: chitarre, tastiere, coperchi, pennarelli, bicchieri...
- materiale per l'ambientazione

GIOVEDI'

ATTIVITA': QUANDO? DOVE?

Obiettivo generale: la vita bella non finisce quando si prendono decisioni importanti per la vita, infatti il divertimento rimane.

Siccome abbiamo detto che il divertimento ci rimanda alla bellezza della vita, ce la fa sperimentare in modo più evidente e ci fa desiderare di viverla nel quotidiano, possiamo usare questo tema per scardinare il luogo comune che con le grandi decisioni della vita (matrimonio, vita consacrata, lavoro…) s’interrompa un periodo felice e si passi ad un altro piuttosto grigio.

Si pensava, come innesco, a testimonianze di una coppia che si è sposata molto giovane e di un seminarista: dovrebbe emergere con chiarezza come considerano il divertimento, che posto ha nella loro vita, etc…

La possibilità di divertirsi ancora nonostante le scelte compiute, non è la possibilità di ritagliarsi degli spazi di fuga, ma quella di vedere anche adesso l’opportunità di una vita bella.

-     Innesco: siccome saremo in passeggiata abbiamo deciso di rinunciare ad un vero e proprio innesco e strutturare il momento solamente sottoforma di testimonianza e dibattito.

SERATA: DISCOTECA
La proposta è quella solita della discoteca con qualche variante ed aggiunta.

Intanto proporrei di comprare una volta per tutte le luci o la palla girante anni 60.

Nel salone sotto chiaramente si ballerà con l’aggiunta però di un cubo serio e 6 tavolini con sedie a semicerchio sui quali scriveremo riservato (su tutti). Serviranno naturalmente i buttafuori all’ingresso che come l’anno scorso faranno fare della coda e romperanno le scatole, chiederanno il documento, età e simili con un fenomeno tipo PR/Gestore vestito più appariscente e che comanderà all’ingresso facendo passare avanti qualcuno anche in coda più indietro per fare scena.

Durante il giorno o meglio verso sera dopo che mentre gli starete cissando sulla serata e sul vestirsi bene ecc consegneremo dei free pass (direi 20 a due gruppi di amici) i quali quando entreranno avranno il famoso “tavolino”. Una volta che tutti saranno dentro e che la musica sarà iniziata bene porteremo ai due tavolini una frappeuse (porta ghiaccio) con spumante e un “secchiello” con frutta con quei petardi che fanno solo scintille.

Nel frattempo nelle due salette libere ci sarà la roulette, il poker o black jack e scala 40 (per le donne).

Pensavo a 2 ospiti di eccezione che potrebbero essere una coppia di calciatori o di Maria de Filippi che presenteremo a serata iniziata ma non so bene che fare di preciso (di certo se al campo esce qualche gruppo di amici o simpaticoni che si inventa qualcosa tipo balletto è benvenuto, o anche un paio di animatori che si inventano qualcosa…).

Durante la serata angolo bar con analcolici e patatine.

PERSONAGGI:

1. Cubista/Ospite – Ari e Samuele

2. Buttafuori 1 (imbottiti vistosamente, occhiali neri e vestito scuro)_DAN

3. Buttafuori 2 (imbottiti vistosamente, occhiali neri e vestito scuro)_ENRICO

4. PR – Fede

5. Barista_ELISA+MATTIA F.

6. Crupié: Roulette

7. Crupié: Poker

8. Crupié: Scala 40

9. DJ – Michael

10. ALTRI A PIACERE

MATERIALE:

1. Cubo da ballo – Fede

2. 2 frappeuse / seccchielli

3. 2 secchielli porta frutta

4. frutta

5. 2 spumanti

6. fiches da gioco

7. carte da gioco

8. roulette

9. succhi

10. coca, fanta, sprite

11. patatine

12. Luci

VENERDI'

RITIRO

Far scrivere ad ognuno una sorta di manifesto intitolato “perché no?” in cui, riassumendo gli spunti emersi dal campo, invitare gli altri a divertirsi in un modo diverso. Poi scambiarsi a caso questi elaborati (v. pesca casuale) che restano a ognuno a mo’ di ricordino. QUESTO DURANTE IL RITIRO SCAMBIANDOSELE LA SERA DEL FALO’

GIOCO POMERIDIANO: ATLANTIDE

È nota a tutti la leggenda di Atlantide. Meno noto, anzi occultato dagli esperti, è il fatto che dalle fonti emerga incontestabilmente che l’isola di sogno non scomparve per un terremoto, bensì per conflitti tra le fazioni interne. Che naturalmente erano 8... Scopo di ogni squadra: costruire un muro di protezione più alto possibile con dei blocchi di oricalco –cubi di carta.

SQUADRE

Ogni squadra viene divisa in 3 gruppi (N.B. al termine di ogni manche i ruoli possono essere affidati a giocatori diversi).

A. n. 2 oricalchisti (e soldati per attacco e difesa)

B. n. 1 bombarolo (e soldato per attacco e difesa)

C. n. 10 lavoratori

TERRENO DI GIOCO E DISPOSIZIONE

Il terreno di gioco principale (da delimitare nel cortile esterno di Sampeyre) è un quadrato. Su ogni lato sono posizionate 2 quartieri (basi delle squadre) in cui dovranno essere eretti i muri di oricalco. Al centro del quadrato si delimita un cerchio entro il quale si disporranno le truppe da attacco. 

All’esterno del campo principale si trovano altre quattro basi gioco per i lavoratori.

SVOLGIMENTO

Il gioco ha 4 manche di “raccolta/costruzione” di 10 minuti ciascuna intercalate da altre 4 manche di “attacco” di durata variabile (indicativamente 5 minuti). 

All’inizio del gioco ogni quartiere sarà dotato di 12 fogli di oricalco, 2 paia di forbici, 1 tubetto di colla, 10 palloncini per gavettoni, 1 secchiello. 

Raccolta/costruzione.

A. Gli oricalchisti devono usare i fogli di oricalco a disposizione per costruire dei cubi che costituiranno i blocchi del loro muro. In pratica, sui fogli di carta ci sarà la sagoma di un quadrato con delle “linguette”, come nel disegno. Ritagliando 6 fogli e incollandoli opportunamente otterranno un cubo/blocco.

B. Il bombarolo deve riempire le bombe (i gavettoni) che serviranno per la fase di attacco. È importante ricordare che ogni squadra ha solo 10 palloncini per ogni manche.

C. I lavoratori devono guadagnarsi i fogli di oricalco necessari per il muro con delle prove, che sono 4 sfide a 2 squadre descritte sotto. Al termine di ogni sfida la squadra vincente guadagna 12 fogli di oricalco, la perdente 6.

Attacco. 

1. Gli oricalchisti e i bombaroli delle 4 squadre perdenti si posizionano nel cerchio centrale con le loro bombe. Al via devono tentare di colpire il muro delle squadre che hanno vinto. Ogni squadra può attaccare qualsiasi altra squadra.

2. Gli oricalchisti e i bombaroli delle 4 squadre perdenti devono difendere il loro muro con un unico mezzo: se stessi! (ih,ih,ih) I blocchi colpiti devono essere rimossi dal muro.

L’attacco finisce ovviamente nel momento in cui finiscono le bombe.

SFIDE

1. Mischia selvaggia. 2 animatori
È il classico scalpo, ma al posto della “coda”, sulla schiena dei ragazzi viene appesa con delle mollette una spugna bagnata. Si fanno 5 manche di 2 minuti ciascuna da 3 vs 3 o 4 manche da 4 vs 4. 

Materiale

10 spugne (quelle quadrate)

mollette

2. Massacro. 2 animatori

Si gioca in una metà di un campo da pallaprigioniera. Attorno a questo si individuano alcune postazioni di tiro segnalate da un foglio di giornale e 2 bacinelle piene d’acqua. Si compone di 2 manche di 5 minuti l’una (se necessario si fanno più manche). I giocatori di una squadra (A) entrano nel campo, gli altri (B) stanno attorno al campo. I giocatori della B hanno una spugna a testa e dopo averla imbevuta d’acqua devono colpire quelli della A, ma possono tirare solo se hanno almeno un piede sulla postazione di tiro. Ogni giocatore della A che viene colpito deve uscire dal campo, ma prima deve lanciare la spugna più lontano possibile.  Vince la squadra che elimina più avversari.

Materiale

15 spugne

2 bacinelle

3. Ruba bandiera 3 animatori

Stesse regole di ruba bandiera, ma i difensori sono 6 e muniti di pistole ad acqua: chi viene colpito – anche se si tratta di un difensore - si deve fermare e può muoversi di nuovo solo se toccato da uno dei suoi compagni. A bordo campo servono due secchielli pieni d’acqua per riempire le pistole. Se necessario si fanno due manche. 

Materiale

12 pistole ad acqua

2 secchielli

2 bandiere

4. Figo! 2 animatori

I giocatori si mettono in fila dietro una linea di partenza accanto alla quale è posizionata una bacinella con i gavettoni e due sacchi di juta. A distanza di qualche metro si traccia un’altra linea e a qualche metro da questua si delimita una postazione in cui si mettono due giocatori: uno tiene sollevato sulla testa un pannello con dei chiodi, l’altro tiene all’altezza della sua fronte una bacinella. Al via il primo giocatore della fila si infila nel sacco e prende un gavettone. Tenendo con una mano il sacco e con l’altra il gavettone, saltella fino alla linea di tiro. Lascia cadere il sacco e tira il gavettone contro il pannello con i chiodi. Poi prende il posto del giocatore che tiene la bacinella, il quale a sua volta prende il posto del giocatore che tiene il pannello. Quest’ultimo va a posizionarsi in fondo alla fila. Si va avanti a ripetizione fino allo scadere del tempo. Vince la squadra che ha più acqua nella bacinella. 

Materiale

gavettoni 

2 sacchi 

2 bacinelle

2 pannelli con chiodi

Materiale complessivo

10 spugne (quelle quadrate)

mollette

15 spugne rotonde

4 bacinelle

12 pistole ad acqua

10 secchielli

2 bandiere

gavettoni 

2 sacchi 

2 pannelli con chiodi

Forbici (almeno 16 paia) 

8 tubetti di colla

Fogli di carta con sagoma quadrato

Buccina / tromba da stadio

(Contenitori graduati)

SERATA: CONCLUSIONE+FALO'

...materiale...

· canzonieri;  x

· palloni;   x

· cruciverba;    x

· carte;    x

· giornali;    x

· cartelloni e pennarelli;    x

· Fasce tricolori

· Talare

· Vestiti azzurri per madonna

· Pilone votivo (si possono usare i pezzi di polistirolo usati l’anno scorso con i trattori)

· Vestiti per la banda musicale, se hanno qualcosa di simile anche un foulard meglio

· Turibolo gigante

· programma per karaoke + videoproiettore  x

· mp3 di canzoni varie da indovinare 

· canzonieri per prendere spunto sulle canzoni da proporre

· strumenti autarchici: chitarre, tastiere, coperchi, pennarelli, bicchieri...

· materiale per l'ambientazione tombola

· schede tombola

· Cubo da ballo – Fede

· 2 frappeuse / seccchielli

· 2 secchielli porta frutta

· frutta

· 2 spumanti

· fiches da gioco x

· carte da gioco x

· roulette x
· succhi

· coca, fanta, sprite

· patatine

· Luci

· 10 spugne (quelle quadrate)

· mollette

· 15 spugne rotonde

· 4 bacinelle

· 12 pistole ad acqua

· 10 secchielli

· 2 bandiere

· gavettoni x

· 2 sacchi 

· 2 pannelli con chiodi

· Forbici (almeno 16 paia) 

· 8 tubetti di colla

· Fogli di carta con sagoma quadrato

· Buccina / tromba da stadio

· (Contenitori graduati)
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