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DOMENICA 24 AGOSTO
15.00: ritrovo con i ragazzi e i loro genitori a San Giuseppe
15.15: ingresso in chiesa, momento di riflessione e preghiera

16.00: Partenza per Cingoli, convento dei frati cappuccini - direzione pista da motocross
16.40: Arrivo a Cingoli, partenza dei genitori; le valige verranno lasciate nel refettorio. Seguono la divisione delle camere Federico R, Valentina, Federico P, Silvia L, Letizia. Lorenzo e Luca si occupano della stanza multimediale. Gli altri seguono i giochi di accoglienza.

17.00: Giochi di accoglienza e di conoscenza e altri 

18.30: Sistemazione nelle camere 

19.45: Cena al sacco

21.00: Presentazione campo 2009

1. Spiegazione delle regole

2. Divisione nei gruppi attività e in quelli torneo e pulizie

3. Fuso orario (+ 1 ora)

4. Visione 1° spezzone del film

22.00: GIOCO: musichiere

23.15: Preghiera

23.30: Nanna
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LUNEDI 25 AGOSTO
7.30: sveglia

7.50:  ginnastica e preghiera

8.10:  colazione

8.40: pulizie
9.30: presentazione storia e lancio attività 

10.00: inizio attività

TEMA: Chiamata - Sequela
ATTIVITÀ: Caccia al tesoro
I ragazzi giocheranno divisi nei 4 gruppi attività;  ci saranno in totale 13 “stazioni”, ossia 13 postazioni in cui i ragazzi dovranno eseguire delle prove per poter poi proseguire la caccia al tesoro; 8 stazioni saranno dirette da animatori; le altre 5 saranno “stazioni false”, cioè non ci saranno animatori ma solo un comando per i ragazzi. Nelle 8 stazioni quindi gli animatori dovranno far compiere una prova ai ragazzi; 

Le 8 prove saranno:

1) Staffetta con bicchieri bucati: lo scopo sarà riempire la bottiglia entro un tot di tempo (animatore: Silvia S.G.)

2) Twister (Cristiana S.G.)

3) Rigori: ogni squadra dovrà effettuare 15 goal (Ceriò: S.G.)

4) Quiz: i ragazzi dovranno rispondere a 20 domande su 26 per superare la prova (Diego: SGB)

5) Figure con il corpo: i ragazzi dovranno ricreare alcune figure fornite dall’animatore con il loro corpo (Natascia:SFdP)

6) Porta oggetti: i ragazzi dovranno cercare degli oggetti che iniziano con una lettera stabilita dall’animatore ; in totale 8 oggetti (Francesca:S.G.)

7) Sarabanda: ogni ragazza dovrà indovinare una canzone (Lorenzo:S.G)

8) Spegni la candela: ogni ragazzo con un cucchiaio nel sedere dovrà spegnere una candela (Valentina:S.G)

Per le 5 stazioni false i ragazzi dovranno trovare i seguenti:

9) Cartone

10) Forbici

11) Matita

12) Spago (1 filo a testa)

13) Tempere

Questi oggetti saranno sparsi in giro intorno alla casa e i ragazzi troveranno il comando per andarli a cercare appeso in giro.

Ad ogni squadra verrà data una sorta di scaletta per andare ad affrontare le prove:
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1 squadra: 1-9-2-10-3-11-4-5-12-6-7-13-8

2 squadra: 3-11-4-5-12-6-7-13-1-9-2-10-8

3 squadra: 5-12-6-7-13-1-9-2-10-3-11-4-8

4 squadra: 7-13-1-9-2-10-3-11-4-5-12-6-8

Alla fine della caccia al tesoro…i ragazzi riceveranno un bigliettino per andare a trovare il Tesoro.

Il tesoro consiste in un cartoncino a forma di macchia; ce ne sarà una per ogni ragazzo e la macchia sarà del colore delle 4 squadre.

Con questa macchia dovranno costruirsi una collana fatta con lo spago che avevano ottenuto precedentemente durante la caccia al tesoro. Questa macchia servirà poi per l’attività del pomeriggio.

Costruzione dell’armadio:

(ripreso dal tema) i ragazzi dovranno costruire un piccolo armadio in miniatura dove poi vi potranno collocare tutti gli oggetti che accumuleranno durante la settimana; ognuno avrà con sé una scatola delle scarpe portata da casa e l’armadio potrà essere abbellito a piacimento di ogni ragazzo.

12.00: messa
12.40: pranzo e tempo libero
15.00: attività
ATTIVITÀ: Cosa rappresenta la chiamata?
Come proseguo dell’attività della mattina che prevedeva il tema della chiamata i ragazzi dovranno fare un piccolo gesto: ogni ragazzo dovrà  lanciare su un cartellone della tempera a caso; in base a quello che viene a crearsi ognuno dovrà scrivere dietro la “macchia” (trovata al termine della caccia al tesoro ) ciò che quella particolare forma gli fa venire in mente( un ricordo, un’immagine…).

L’animatore poi spiegherà il significato di questo gesto: la macchia rappresenta la chiamata di Dio che in un primo momento risulta a noi “sconosciuta”;  guardandola però più attentamente vi possiamo riconoscere il progetto che Dio ha per ognuno di noi e di conseguenza possiamo orientarla e trasformarla per far sì che questo si realizzi.

Scenette Tg
Ogni gruppo deve creare una sorta di Tg in cui verranno allestite delle scenette (gli animatori assegneranno i temi); I gruppi saranno suddivisi in 2 ulteriori sottogruppi in modo tale da mettere a confronto la scena del “male” con la scena in cui viene evidenziato il comportamento corretto da tenere in modo da rispondere alla “chiamata” di Dio.

17.00: merenda
17.15: laboratori
18.30: riflessione guidata da Don Giuliano

19.00: TORNEO: Palla Base
[image: image7.jpg]


20.00: cena
21.20: GIOCO: Mago che gela / Sibilla
23.15: preghiera
23.30: nanna

MARTEDI 25 AGOSTO
7.30: sveglia

7.50:  ginnastica e preghiera

8.10:  colazione

8.40: pulizie
9.30:  lancio ed inizio attività

TEMA: Tentazioni, tradimento, fede
ATTIVITÀ: città di tentazioni

Lo scopo di questa attività è quello di ricreare una vera e propria città nella quale i ragazzi (a coppie) dovranno, dopo aver ricevuto un lavoro da svolgere presso l’AGENZIA DI COLLOCAMENTO, accumulare più DENARI possibili e vivere l’esperienza delle tentazioni.

Avranno 30 DENARI di partenza assegnati dall’agenzia di collocamento (all’inizio molti animatori si occuperanno di questa attività per far partire il gioco poi rimarrà solo uno) insieme ad un foglio con le spiegazioni del proprio mestiere.

ATTIVITA’ COMMERCIALI (gestite dagli animatori)

1. AGENZIA DI COLLOCAMENTO: ha il compito di assegnare un lavoro a ciascuna coppia con un finto test attitudinale (a caso quindi) dando a un membro della coppia un cartellino con scritto il mestiere per loro scelto; chi dovesse a proprie spese migliorare la credibilità del proprio ruolo con abiti o accessori riceverà dall’agenzia di collocamento un premio in denaro.

2. BAR: è il classico bar che ha per scopo il far vivere le tentazione della gola; vendendo prodotti alimentari deve far spendere i soldi alle coppie.  Può avvalersi di una coppia di camerieri e servirsi dei pubblicitari, dell’impresa di pulizia, dei circensi e dei PUBBLICITARI.
3. CASINÒ: la tentazione dei soldi facili con poca fatica. Il casinò utilizzerà giochi con le carte. Chi partecipa può avvalersi di PORTA FORTUNA e di PUBBLICITARI.
4. AGENZIA DI VIAGGIO: ha il compito di tentare i ragazzi a cambiare i componenti delle coppie con offerte vantaggiose che vadano però contro uno dei due componenti. Ci si può avvalere di PUBBLICITARI. 
5. OSTELLO: l’ostello tenta le coppie offrendo loro un comodo riposo. Può avvalersi dei TUTTOFARE e  dei PUBBLICITARI.
6. CARTOMANTE: una coppia di animatori (uno veggente e l’altro sensitivo o giù di lì insomma) dovranno tentare, anche grazie agli SCAGNOZZI, i ragazzi-cittadini e spennarli per bene. 
7. EMPORIO: è il negozio di materiale a cui tutti i ragazzi possono fare rifornimento per le loro attività. Ha tutto il materiale necessario. Funge anche da strozzino ed usuraio.
4  animatori inoltre dovranno svolgere vari ruoli e insieme a tutti gli altri segnare su dei fogli le cose che fanno i ragazzi (simil GF) in modo da poter valutare come si comportino a confronto con le tentazioni. I ruoli sono BARBONE, IMBROGLIONE, COMMISSIONANTE e CONTROLLORI DEL GIOCO.
I lavori che i ragazzi possono svolgere sono invece:

· PUBBLICITARIO (3 coppie): può essere utilizzato da chiunque e per migliorare la propria offerta si possono avvalere dei SCRITTORI, per testi migliori o dei CIRCENSI per creare scenette (possono falo anche da soli);

· SCAGNOZZO (2 coppie): può essere utilizzato dalla CARTOMANTE per attirare più polli;

· TUTTO FARE nell’ostello (1 coppia): lo dice il nome stesso.

· CAMERIERE al bar (1 coppia): idem con patate.

· POSTINO (o meglio corriere) (2 coppie): ha il compito di portare i prodotti dall’EMPORIO ai vari ARTIGIANI o da loro ai COMMITTENTI (insomma portano tutto a tutti dato che nessuno, BAR escluso, può consegnare merce nelle mani deli acquirenti); 

· ARTIGIANO (di qualsiasi tipo) (3 coppie): realizza oggetti disegnatigli dai DISEGNATORI e può ricevere domande di acquisti sia dai COMMITTENTI sia dai ragazzi-cittadini; il materiale gli arriva via POSTINO dall’EMPORIO e può avvalersi di PUBBLICITARI;

· SCRITTORE (2 coppie): scrive e compone ogni cosa richiesta dai PUBBLICITARI o dai COMMITTENTI;

· IMPRESA DI PULIZIE (2 coppie): senno già cosa fare e possono farlo da chiunque;

· DISEGNATORE OGGETTI (3 coppie): ha il compito di realizzare i progetti per gli ARTIGIANI e  per i COMMITTENTI, ai quali li consegneranno tramite i POSTINI; il materiale da disegno lo dovranno acquistare presso l’EMPORIO;

· TATUATORI (3 coppie): devono far soldi tatuando persone tentandoli con l’idea di divenire più fascinosi; possono avvalersi dei PUBBLICITARI;

· CIRCENSI (3 coppie): hanno il compito di organizzare giochi e spettacolini per migliorare le idee pubblicitarie dei PUBBLICITARI o rendere più piacevole la permanenza in città o nell’OSTELLO o al BAR;

· PORTA FORTUNA (2 coppie): hanno il compito di portar fortuna a chiunque usufruisca di loro; es. al CASIN[image: image8.jpg]


 fanno vincere di più, al BAR fanno ottenere sconti, fanno vendere di più agli ARTIGIANI, futuro migliore dalla cartomante (in questo devono contribuire gli animatori).

12.00: messa

12.40: pranzo e tempo libero

15.00: attività

ATTIVITÀ: città di tentazioni - conclusione
Riprende l’attività del mattino che si concluderà alle 16.30 circa con la chiusura di PIAZZA AFFARI (la BANCA cittadina). A seguire visione storia abbinata anche ad altri famosi episodi di tentazioni (Pinocchio ed il gatto e la volpe e simili). 

17.00: merenda

17.15: ripresa attività
Discussione nei gruppi attività partendo dalle esperienze vissute nella giornate e dai profili stilati da PIAZZA AFFARI sulla città.

18.30: riflessione guidata da Don Giuliano a partire dalle tentazioni nel deserto di Gesù per toccare poi la tematica della fede.

19.00: TORNEO: Art AttAck
Il torneo è ispirato al “Soft Air”: ogni gruppo torneo avrà una base che sarà il punto di partenza per le spedizioni di “caccia” e qui avranno anche la riserva di munizioni ( un piatto con tempera colorata di 4 colori diversi – uno per ogni gruppo). Ogni ragazzo indosserà una maglia bianca tipo quelle della salute e un paio di guanti di lattice. Scopo del gioco è in 15 minuti eliminare più avversari possibili (meglio se tutti). Come si elimina un avversario? Semplice lasciando un impronta con a mano vestita del guanto inzuppato di tempera del colore del proprio gruppo. Un tocco e l’avversario è eliminato. Se l’avversario colpito riesce però a colpire colui che lo ha eliminato anche lui viene eliminato. Ovvio gli animatori devono controllare che tutto avvenga in maniera regolare e anche loro indosseranno maglie bianche in modo da evitare di sporcarsi maglie o indumenti vari. Giocheranno una squadra contro l’altra e ci saranno due partite in contemporanea. I vincitori delle due partite si sfideranno per il primo e il secondo posto, i perdenti per il terzo e per il quarto posto, in due match contemporanei. Useranno le stesse maglie perché tanto i colori con cui verranno colpiti sono sempre diversi.

20.00: cena
21.20: GIOCO: Garlic Dracula’s Tomb
I ragazzi giocano a coppie (etero se possibile) e hanno lo scopo di uccidere il conte Dracula che bramoso di sangue si aggira fra di loro: per farlo devono trovare la sua tomba all’interno della quale c’è il suo cuore (una torcia con carta crespa rossa o un ciaffo dei cinesi che ricordi il cuore) e sventolarlo davanti allo sfortunato vampiro. Per trovare la tomba necessitano di una mappa che custodiscono gelosamente i pipistrelli, che per non farsi trovare devono essere ben nascosti e che propineranno a chi li troverà una prova di merito per ottenere la mappa. In giro i ragazzi troveranno collane d’aglio con le quali possono ottenere l’immunità da Dracula che come al solito oltre che ad impaurire deve uccidere segnando i ragazzi con un pennarello. Vince chi uccide Dracula o Dracula stesso se uccide tutti. 
23.15: preghiera
23.30: nanna

MERCOLEDI 26 AGOSTO

7.30: sveglia

7.50:  ginnastica e preghiera

8.10:  colazione

8.40: pulizie
9.30: presentazione storia e divisione nei gruppi camminata 

10.00: partenza camminata – inizio attività
TEMA: La passione e il sacrificio
ATTIVITÀ: camminata a tappe
5 tappe

In ogni tappa i ragazzi, grazie a delle prove che affronteranno, guadagneranno un pezzo del vangelo (ogni gruppo avrà un passo differente che comunque sia collegato al tema del sacrificio/passione). Questo passo verrà poi ricostruito durante il momento di riflessione all’arrivo di tutti i gruppi (nella tappa finale).

Servono 5 diversi passi di Vangelo che verranno suddivisi a loro volta in 5 pezzi

TAPPA 1: IL SACCO E LO SPAGHETTO

Ogni ragazzo ha a disposizione un sacco nero (quelli per l’immondizia).
La corsa avviene in coppia, uno di fronte l’altro, con uno spaghetto tenuto in bocca da i due componenti della coppia. Lo scopo è percorrere un tragitto senza rompere lo spaghetto.

Se lo spaghetto si rompe la coppia ricomincia il tragitto.
Quando tutto il gruppo è riuscito nell’impresa si consegna loro il pezzo di Vangelo!

TAPPA 2: CHI LA ME LA CANTA?
Il gruppo dovrà completare delle canzoni che saranno fornite dagli animatori.

Verrà letta ai ragazzi la parte di canzone di cui si dispone e loro dovranno continuarla.

Per ottenere la possibilità di rispondere e continuare così la canzone, uno dei ragazzi dovrà correre verso l’animatore ed addentare una mela in una bacinella piena d’acqua e tornare dal proprio gruppo che, una volta presa la mela..potrà finalmente rispondere!

Per superare la prova, almeno ogni ragazzo deve aver la possibilità di “addentare la mela”.

TAPPA 3:  VEDIAMO SE CI RIESCI!
Ai ragazzi verranno date delle foto di posizioni strane e, per superare la prova, dovranno imitarle.

TAPPA 4: I 4 ANGOLONI 

Nella tappa troveremo una nastro bianco e rosso e a forma di quadrato;  ragazzi dovranno entrare all’interno della corda e posizionarsi in ogni angolo (se i ragazzi sono 16, dovranno mettersi 4 in ogni angolo); al via ogni “gruppo lato” dovrà spingere verso un paletto che si troverà di fronte al proprio angolo. 

Toccato il paletto (o qualcosa di simile), i ragazzi conquistano il nuovo pezzo di vangelo!

Se la sfida dura poco, il gioco può essere ripetuto!

5 TAPPA: TIRO AL BERSAGLIO CIECO

Si tratta di una staffetta a coppie: un ragazzo sale sulle spalle di un altro; chi sta sotto è bendato e si lascerà guidare lungo il percorso da quello sopra che avrà in mano una candela accesa e dovrà evitare il suo spegnimento. (portare accendino)

Lungo il percorso ci saranno degli ostacoli (birilli, giri su sé stessi…) e, al termine, ci sarà un bersaglio (già pronto a San Giuseppe) contro il quale il ragazzo bendato dovrà lanciare una freccetta (sempre affidandosi ai consigli dell’altro) cercando di far più punti possibili.

Una volta che tutto il gruppo sarà riuscito ad accumulare 100 punti, riusciranno ad ottenere l’ultimo pezzo di Vangelo!

12.30: pranzo e tempo libero

15.00: attività

ATTIVITÀ: ricostruzione passi di Vangelo e riflessione guidata
Arrivati a destinazione i ragazzi in gruppo dovranno ricostruire i passi del Vangelo (Don Giuliano ci aiuterà nella scelta), leggerli avanti agli altri gruppi e qui si partirà per la riflessione condotta dal parroco.

16.30: si riparte verso casa nei gruppi camminata
18.00: doccie
20.00: cena
21.20: GIOCO: Cluedo
23.15: preghiera
23.30: nanna

GIOVEDI 27 AGOSTO

7.30: sveglia

7.50:  ginnastica e preghiera

8.10:  colazione

8.40: pulizie
9.30: presentazione storia e lancio attività 

10.00: inizio attività

TEMA: Resurrezione
ATTIVITÀ: Conquista il Vangelo
I ragazzi giocano divisi nei 4 gruppi attività.

SCOPO: conquistare gli 8 passi del vangelo in cui si tratta l'argomento della risurrezione .

 

BRANI

1. Le donne scoprono che la tomba di Gesù è vuota(Lc 24,1-12)

2. Gesù risorto incontra la Maddalena(Gv20,11-18)

3. Gesù risorto incontra due discepoli sulla strada di Emmaus ( Lc 24,13-35)

4. Gesù risorto incontra gli apostoli al cenacolo (Lc 24,36-49)

5. Gesù risorto incontra Tommaso ( Gv 20,26-29)

6. Gesù risorto incontra gli apostoli sul monte (Mt 28,16-20)

7. Gesù risorto incontra gli apostoli sul mare di Tiberiade(Gv 21,1-19)

8. Gesù risorto ascende al cielo( Atti 1,3-11)

              I brani si conquistano grazie ai giochi dello story game.

Verranno affrontate dalle squadre 4 giochi, col superamento di quali la squadra vincente otterrà i due passi di   vangelo in maniera  integra, mentre la squadra perdente riceverà i passi del vangelo in maniera incompleta.

Per ogni maches (gioco) vengono messi in palio due brani evangelici.

 

GIOCHI:

Lo sbarco

Siamo quindi giunti nei pressi dell’isola. Per sbarcare non è possibile avvicinarsi più di tanto all’isola con la nave, e quindi bisogna procedere a nuoto. Attenzione però alle ondate molto alte, che se investono un giocatore ben difficilmente esso riuscirà a liberarsi ma anzi, finirà in mare aperto, dove gli squali non vedono l’ora di fare una bella scorpacciata! Il gioco consiste nel passare da una parte all’altra del campo senza farsi

“inondare”. Una squadra si piazza da un lato del campo, mentre l’altra si dispone sparpagliata nel campo. Uno alla volta i componenti della prima squadra devono correre da una parte (la nave) all’altra (la riva dell’isola) del campo, prima che la squadra avversaria possa formare un’onda. Per far questo un giocatore della prima squadra lancia il pallone, facendolo rimbalzare comunque nel campo (va bene anche se un giocatore della squadra sparpagliata nel campo da gioco prende la palla al volo), e inizia la corsa verso la riva. Intanto i giocatori sparsi per il campo cercano di formare l’onda: essi corrono verso la palla e il primo che riesce a prenderla, diventa la testa dell’onda; tutti i compagni si piazzano dietro di lui, e quando tutta la squadra è in fila, allora arriva l’onda. A quel punto il giocatore che corre deve essere arrivato alla riva, altrimenti è perduto. Per aiutare il giocatore comunque, dentro il campo ci sono due scogli, che possono dare riparo al giocatore nel caso egli si renda conto di non riuscire a raggiungere la riva in un solo colpo. Se riesce a salire su uno scoglio, è temporaneamente salvo, e potrà continuare la sua corsa solo quando un suo compagno avrà a sua volta lanciato la palla. Dato che l’ultimo giocatore non ha un compagno che uscirà dopo di lui, egli si troverà svantaggiato, in quanto dovrà riuscire a compiere l’intero tragitto in una sola volta (in questo caso “beati gli ultimi” non funziona!). Quando tutti i componenti della prima squadra sono passati, si invertono i ruoli. Vince la squadra che sarà riuscita a portare in salvo più giocatori, ma attenzione: tutti i giocatori eliminati avranno una possibilità di salvarsi. Infatti essi dovranno prendere a caso una carta fra le seguenti: squalo (il giocatore è comunque eliminato); salvagente (il giocatore è salvo: che cul..); onda (il giocatore è salvo, però l’animatore gli scoppia in testa un gavettone d’acqua). Ovviamente vi sarà un 50% di squali, un 30% di onde e un 20% di salvagenti. Solo a questo punto si può stabilire quale squadra ha vinto. 


La spiaggia


Abbiamo raggiunto la riva. Bene, è già un primo ed importante passo verso il tesoro. Ora dobbiamo attraversare la spiaggia, e sapete bene qual è il pericolo che essa nasconde: la sabbia è bollente (200°C)!!! In questo caso chi si ferma è perduto! Però ognuno di voi avrà un po’ d’acqua, con la quale potrà rinfrescarsi nel caso non ce la faccia più: badate bene di usarlo solo al momento opportuno, o sarete spacciati.

Ad ogni giocatore viene consegnato un gavettone che dovrà conservare. Tutti i giocatori si piazzano ad un estremo del campo. All’altro estremo vengono disposti tanti cartoncini con disegnato un ombrellone sulla maggior parte, e il sole su alcuni (il 25%). Al via tutti corrono a prendersi un cartoncino: è necessario prendere l’ombrellone per salvarsi, ed è possibile cambiare cartoncino se si trova il sole, ma se purtroppo non ci sono più ombrelloni, allora è necessario scoppiarsi il gavettone sulla testa per rimanere in gioco (a quel punto però non ho più come salvarmi). E’ chiaro che se un giocatore non trova l’ombrellone e non ha più il gavettone, è eliminato. I giocatori ancora in gioco ripetono la corsa. Quando un giocatore viene eliminato, prende tanti punti quante volte è partito per la corsa verso gli ombrelloni. Quando tutti i giocatori sono stati eliminati (gli ombrelloni andranno via via diminuendo, man mano che i giocatori rimasti in gioco diminuiscono), allora si contano i punti.

Le grotte

Passando sotto la cascata scopriamo una cosa molto interessante: una grotta sembrerebbe facilitarci la via per raggiungere la vetta della montagna… ma sarà sicuro entrarci o ciaspettano delle sorprese, ad esempio che ci perdiamo, oppure che uno stalattite ci venga addosso? Su delle carte poste al centro del campo saranno disegnati i seguenti oggetti:

GROTTA: chi lo prende non subisce nessuna conseguenza e può rigiocare: praticamente è

tornato all’ingresso della grotta (all’interno è difficile riuscire ad orientarsi);
STALATTITE: chi lo prende la prima volta viene schizzato dall’animatore con una pistolina ad acqua (per risvegliare il giocatore stordito), chi lo prende la seconda volta viene eliminato (quindi l’animatore si deve ricordare di chi ha già preso la stalattite una volta).

DIAVOLETTO DELLE GROTTE: non ci sono dubbi: si viene eliminati (cioè mangiati) TORCIA: un giocatore che entra in possesso di questa carta, se la tiene e la può usare quando, in una successiva uscita, prenderà una stalattite o il diavoletto, in modo da proteggersi (ovviamente dovrà riconsegnare la torcia all’animatore).

Per complicare il gioco un animatore farà la parte dell’orso, e quando i ragazzi vanno a prendere le carte, l’orso andrà loro incontro per toccarli e quindi eliminarli (ovviamente questa parte serve soprattutto a rendere il gioco + simpatico, e non per prendere davvero i ragazzi). Attenzione: se qualcuno ha la torcia, l’orso riuscirà ad individuarlo meglio, ed è a questi che l’orso punterà principalmente. Quando tutti hanno preso il foglietto, si mandano fuori gli eliminati, si rimpiazzano i foglietti e ci si prepara ad una nuova manche con i rimasti. Vince la squadra dell’ultimo giocatore rimasto in gioco.

Il vulcano


Maledizione! In realtà la montagna al centro dell’isola è un grande vulcano, e Guappana Jones ha nascosto il tesoro proprio all’interno di esso. Peccato che sembrerebbe che proprio recentemente il vulcano abbia ripreso la sua attività. Ma ormai siamo in fondo e decidiamo di entrare lo stesso, anche se una marea di lapilli sta volando sulle nostre teste!

I giocatori della squadra uno si mettono in testa una scatola (aperta in alto), e tutti i giocatori si piazzano dietro la linea di partenza. Il loro scopo è correre dall’altra parte del campo, prendere un foglietto (che rappresenta un sacco di $, cioè il tesoro di Guappana Jones), e portarlo indietro in una scatola. Fatto questo ripartono per prendere un altro sacco di $. E’ importante che questi giocatori corrano tenendo sempre la scatola sulla testa, in posizione orizzontale. Mentre la squadra uno fanno razzia del tesoro, la squadra due, da dietro una linea, lancerà delle palline di carta avvolte nello scotch (i lapilli), verso i concorrenti della squadra uno che corre verso il tesoro, cercando di centrare la scatola che hanno sulla testa: se un lapillo infatti entra nella scatola, il giocatore “colpito” viene eliminato. Il gioco termina quando tutti i giocatori della squadra uno sono stati eliminati. A quel punto si contano i sacchi conquistati. Si invertono quindi i ruoli delle squadre e si ripete il gioco. 

---

La durata di ogni gioco è di 15minuti, in totale l’attività durerà 1H.Si scontreranno due squadre in un campo e le altre due in un altro campo. I giochi verranno svolti in contemporanea.

Supponiamo di chiamare la squadre nel seguente modo: A B C D.

Questi sono gli accoppiamenti:

	SBARCO
	SPIAGGIA
	GROTTA
	VULCANO

	A vs B
	A vs C
	A vs D
	Le migliori due

	C vs D
	B vs D
	B vs C
	Le peggiori due


In ogni prova., dopo 7 minuti, ci sarà il cambio dei ruoli.

Come detto in precedenza la durata dell’intero gioco è di 1h. la restante ora sarà impiegata per la spiegazione dei giochi e per la ricostruzione dei passi del vangelo.

N.B: Le parti del vangelo verranno date tutte alla fine dell'intero story game in base ai punti ottenuti nelle prove. In questo modo si evita che i ragazzi perdano i brani durante le prove. I punti verranno scritti su un foglio dall’educatore, il conteggio totale dei punti verrà fatto alla fine.

 

Le squadre che perderanno nelle prove non potranno ricevere in toto il vangelo quindi si è proposta l'idea del calderone, cioè alla fine del gioco ad ogni squadra verrà consegnata una busta contente all’interno i pezzi del vangelo in relazione ai punti conseguiti nelle prove. Inoltre verrà dato loro uno scatolone contenti tutti i pezzi del vangelo, starà loro cercare i pezzi mancanti che gli occorrono per ricostruire l’intero brano.

Di seguito i pezzi del vangelo:

1. Le donne scoprono che la tomba di Gesù è vuota
1 Ma il primo giorno della settimana, la mattina prestissimo, esse si recarono al sepolcro, portando gli aromi che avevano preparati. 2 E trovarono che la pietra era stata rotolata dal sepolcro. 3 Ma quando entrarono non trovarono il corpo del Signore Gesù. 4 Mentre se ne stavano perplesse di questo fatto, ecco che apparvero davanti a loro due uomini in vesti risplendenti; 5 tutte impaurite, chinarono il viso a terra; ma quelli dissero loro: «Perché cercate il vivente tra i morti? 6 Egli non è qui, ma è risuscitato; ricordate come egli vi parlò quand'era ancora in Galilea, 7 dicendo che il Figlio dell'uomo doveva essere dato nelle mani di uomini peccatori ed essere crocifisso, e il terzo giorno risuscitare». 8 Esse si ricordarono delle sue parole. 9 Tornate dal sepolcro, annunziarono tutte queste cose agli undici e a tutti gli altri. 10 Quelle che dissero queste cose agli apostoli erano: Maria Maddalena, Giovanna, Maria, madre di Giacomo, e le altre donne che erano con loro. 11 Quelle parole sembrarono loro un vaneggiare e non prestarono fede alle donne.
12 Ma Pietro, alzatosi, corse al sepolcro; si chinò a guardare e vide solo le fasce; poi se ne andò, meravigliandosi dentro di sé per quello che era avvenuto.


2. Gesù risorto incontra la Maddalena
11 Maria, invece, se ne stava fuori vicino al sepolcro a piangere. Mentre piangeva, si chinò a guardare dentro il sepolcro, 12 ed ecco, vide due angeli, vestiti di bianco, seduti uno a capo e l'altro ai piedi, lì dov'era stato il corpo di Gesù. 13 Ed essi le dissero: «Donna, perché piangi?» Ella rispose loro: «Perché hanno tolto il mio Signore e non so dove l'abbiano deposto». 14 Detto questo, si voltò indietro e vide Gesù in piedi; ma non sapeva che fosse Gesù. 15 Gesù le disse: «Donna, perché piangi? Chi cerchi?» Ella, pensando che fosse l'ortolano, gli disse: «Signore, se tu l'hai portato via, dimmi dove l'hai deposto, e io lo prenderò». 16 Gesù le disse: «Maria!» Ella, voltatasi, gli disse in ebraico: «Rabbunì!» che vuol dire: «Maestro!» 17 Gesù le disse: «Non trattenermi, perché non sono ancora salito al Padre; ma va' dai miei fratelli, e di' loro: "Io salgo al Padre mio e Padre vostro, al Dio mio e Dio vostro"». 18 Maria Maddalena andò ad annunciare ai discepoli che aveva visto il Signore, e che egli le aveva detto queste cose.

3. Gesù risorto incontra due discepoli sulla strada di Emmaus

13 Due di loro se ne andavano in quello stesso giorno a un villaggio di nome Emmaus, distante da Gerusalemme sessanta stadi; 14 e parlavano tra di loro di tutte le cose che erano accadute. 15 Mentre discorrevano e discutevano insieme, Gesù stesso si avvicinò e cominciò a camminare con loro. 16 Ma i loro occhi erano impediti a tal punto che non lo riconoscevano. 17 Egli domandò loro: «Di che discorrete fra di voi lungo il cammino?» Ed essi si fermarono tutti tristi. 18 Uno dei due, che si chiamava Cleopa, gli rispose: «Tu solo, tra i forestieri, stando in Gerusalemme, non hai saputo le cose che vi sono accadute in questi giorni?» 19 Egli disse loro: «Quali?» Essi gli risposero: «Il fatto di Gesù Nazareno, che era un profeta potente in opere e in parole davanti a Dio e a tutto il popolo; 20 come i capi dei sacerdoti e i nostri magistrati lo hanno fatto condannare a morte e lo hanno crocifisso. 21 Noi speravamo che fosse lui che avrebbe liberato Israele; invece, con tutto ciò, ecco il terzo giorno da quando sono accadute queste cose. 22 È vero che certe donne tra di noi ci hanno fatto stupire; andate la mattina di buon'ora al sepolcro, 23 non hanno trovato il suo corpo, e sono ritornate dicendo di aver avuto anche una visione di angeli, i quali dicono che egli è vivo. 24 Alcuni dei nostri sono andati al sepolcro e hanno trovato tutto come avevano detto le donne; ma lui non lo hanno visto». 25 Allora Gesù disse loro: «O insensati e lenti di cuore a credere a tutte le cose che i profeti hanno dette! 26 Non doveva il Cristo soffrire tutto ciò ed entrare nella sua gloria?» 27 E, cominciando da Mosè e da tutti i profeti, spiegò loro in tutte le Scritture le cose che lo riguardavano. 28 Quando si furono avvicinati al villaggio dove andavano, egli fece come se volesse proseguire. 29 Essi lo trattennero, dicendo: «Rimani con noi, perché si fa sera e il giorno sta per finire». Ed egli entrò per rimanere con loro. 30 Quando fu a tavola con loro prese il pane, lo benedisse, lo spezzò e lo diede loro. 31 Allora i loro occhi furono aperti e lo riconobbero; ma egli scomparve alla loro vista. 32 Ed essi dissero l'uno all'altro: «Non sentivamo forse ardere il cuore dentro di noi mentr'egli ci parlava per la via e ci spiegava le Scritture?» 33 E, alzatisi in quello stesso momento, tornarono a Gerusalemme e trovarono riuniti gli undici e quelli che erano con loro, 34 i quali dicevano: «Il Signore è veramente risorto ed è apparso a Simone». 35 Essi pure raccontarono le cose avvenute loro per la via, e come era stato da loro riconosciuto nello spezzare il pane.


4. Gesù risorto incontra gli apostoli al cenacolo

36 Ora, mentre essi parlavano di queste cose, Gesù stesso comparve in mezzo a loro, e disse: «Pace a voi!» 37 Ma essi, sconvolti e atterriti, pensavano di vedere un fantasma. 38 Ed egli disse loro: «Perché siete turbati? E perché sorgono dubbi nel vostro cuore? 39 Guardate le mie mani e i miei piedi, perché sono proprio io; toccatemi e guardate; perché un fantasma non ha carne e ossa come vedete che ho io».
40 E, detto questo, mostrò loro le mani e i piedi. 41 Ma siccome per la gioia non credevano ancora e si stupivano, disse loro: «Avete qui qualcosa da mangiare?» 42 Essi gli porsero un pezzo di pesce arrostito; 43 egli lo prese, e mangiò in loro presenza.
44 Poi disse loro: «Queste sono le cose che io vi dicevo quand'ero ancora con voi: che si dovevano compiere tutte le cose scritte di me nella legge di Mosè, nei profeti e nei Salmi». 45 Allora aprì loro la mente per capire le Scritture e disse loro: 46 «Così è scritto, che il Cristo avrebbe sofferto e sarebbe risorto dai morti il terzo giorno, 47 e che nel suo nome si sarebbe predicato il ravvedimento per il perdono dei peccati a tutte le genti, cominciando da Gerusalemme. 48 Voi siete testimoni di queste cose. 49 Ed ecco io mando su di voi quello che il Padre mio ha promesso; ma voi, rimanete in questa città, finché siate rivestiti di potenza dall'alto».

5. Gesù risorto incontra Tommaso

Otto giorni dopo, i suoi discepoli erano di nuovo in casa, e Tommaso era con loro. Gesù venne a porte chiuse, e si presentò in mezzo a loro, e disse: «Pace a voi!» 27 Poi disse a Tommaso: «Porgi qua il dito e vedi le mie mani; porgi la mano e mettila nel mio costato; e non essere incredulo, ma credente». 28 Tommaso gli rispose: «Signor mio e Dio mio!» 29 Gesù gli disse: «Perché mi hai visto, tu hai creduto; beati quelli che non hanno visto e hanno creduto!»

6. Gesù risorto incontra gli apostoli sul monte

16 Quanto agli undici discepoli, essi andarono in Galilea sul monte che Gesù aveva loro designato. 17 E, vedutolo, l'adorarono; alcuni però dubitarono. 18 E Gesù, avvicinatosi, parlò loro, dicendo: «Ogni potere mi è stato dato in cielo e sulla terra. 19 Andate dunque e fate miei discepoli tutti i popoli battezzandoli nel nome del Padre, del Figlio e dello Spirito Santo, 20 insegnando loro a osservare tutte quante le cose che vi ho comandate. Ed ecco, io sono con voi tutti i giorni, sino alla fine dell'età presente».

7. Gesù risorto incontra gli apostoli sul mare di Tiberiade

1 Dopo queste cose, Gesù si manifestò di nuovo ai discepoli presso il mar di Tiberiade; e si manifestò in questa maniera. 2 Simon Pietro, Tommaso detto Didimo, Natanaele di Cana di Galilea, i figli di Zebedeo e due altri dei suoi discepoli erano insieme. 3 Simon Pietro disse loro: «Vado a pescare». Essi gli dissero: «Veniamo anche noi con te». Uscirono e salirono sulla barca; e quella notte non presero nulla. 4 Quando già era mattina, Gesù si presentò sulla riva; i discepoli però non sapevano che era Gesù. 5 Allora Gesù disse loro: «Figlioli, avete del pesce?» Gli risposero: «No». 6 Ed egli disse loro: «Gettate la rete dal lato destro della barca e ne troverete». Essi dunque la gettarono, e non potevano più tirarla su per il gran numero di pesci. 7 Allora il discepolo che Gesù amava disse a Pietro: «È il Signore!» Simon Pietro, udito che era il Signore, si cinse la veste, perché era nudo, e si gettò in mare. 8 Ma gli altri discepoli vennero con la barca, perché non erano molto distanti da terra (circa duecento cubiti), trascinando la rete con i pesci.
9 Appena scesero a terra, videro là della brace e del pesce messovi su, e del pane. 10 Gesù disse loro: «Portate qua dei pesci che avete preso ora». 11 Simon Pietro allora salì sulla barca e tirò a terra la rete piena di centocinquantatré grossi pesci; e benché ce ne fossero tanti, la rete non si strappò. 12 Gesù disse loro: «Venite a far colazione». E nessuno dei discepoli osava chiedergli: «Chi sei?» Sapendo che era il Signore. 13 Gesù venne, prese il pane e lo diede loro; e così anche il pesce. 14 Questa era già la terza volta che Gesù si manifestava ai suoi discepoli, dopo esser risuscitato dai morti.15 Quand'ebbero fatto colazione, Gesù disse a Simon Pietro: «Simone di Giovanni, mi ami più di questi?» Egli rispose: «Sì, Signore, tu sai che ti voglio bene». Gesù gli disse: «Pasci i miei agnelli». 16 Gli disse di nuovo, una seconda volta: «Simone di Giovanni, mi ami?» Egli rispose: «Sì, Signore; tu sai che ti voglio bene». Gesù gli disse: «Pastura le mie pecore». 17 Gli disse la terza volta: «Simone di Giovanni, mi vuoi bene?» Pietro fu rattristato che egli avesse detto la terza volta: «Mi vuoi bene?» E gli rispose: «Signore, tu sai ogni cosa; tu conosci che ti voglio bene». Gesù gli disse: «Pasci le mie pecore. 18 In verità, in verità ti dico che quand'eri più giovane, ti cingevi da solo e andavi dove volevi; ma quando sarai vecchio, stenderai le tue mani e un altro ti cingerà e ti condurrà dove non vorresti». 19 Disse questo per indicare con quale morte avrebbe glorificato Dio. E, dopo aver parlato così, gli disse: «Seguimi».


8. Gesù risorto ascende al cielo

3 Ai quali anche, dopo che ebbe sofferto, si presentò vivente con molte prove, facendosi vedere da loro per quaranta giorni, parlando delle cose relative al regno di Dio.
4 Trovandosi con essi, ordinò loro di non allontanarsi da Gerusalemme, ma di attendere l'attuazione della promessa del Padre, «la quale», egli disse, «avete udita da me. 5 Perché Giovanni battezzò sì con acqua, ma voi sarete battezzati in Spirito Santo fra non molti giorni». 6 Quelli dunque che erano riuniti gli domandarono: «Signore, è in questo tempo che ristabilirai il regno a Israele?» 7 Egli rispose loro: «Non spetta a voi di sapere i tempi o i momenti che il Padre ha riservato alla propria autorità. 8 Ma riceverete potenza quando lo Spirito Santo verrà su di voi, e mi sarete testimoni in Gerusalemme, e in tutta la Giudea e Samaria, e fino all'estremità della terra». 9 Dette queste cose, mentre essi guardavano, fu elevato; e una nuvola, accogliendolo, lo sottrasse ai loro sguardi. 10 E come essi avevano gli occhi fissi al cielo, mentre egli se ne andava, due uomini in vesti bianche si presentarono a loro e dissero: 11 «Uomini di Galilea, perché state a guardare verso il cielo? Questo Gesù, che vi è stato tolto, ed è stato elevato in cielo, ritornerà nella medesima maniera in cui lo avete visto andare in cielo».

12.00: messa

12.40: pranzo e tempo libero

15.00: attività

ATTIVITÀ:

La prima parte dell’attività serve come collegamento con l’attività della mattina.

Ad ogni squadra verrà consegnato un cartellone in cui ci sono scritti i titoli dei passi.

Alla squadra verrà consegnato anche un cestino contenente frasi (le più importanti riprese dai testi esaminati in mattinata) ed oggetti relativi ai passi del vangelo. Oltre alle frasi e agli oggetti giusti ci saranno anche cose non inerenti ai brani che serviranno per fuorviare i ragazzi.

Lo scopo è quello di attaccare la frase e l’oggetto giusti vicino al titolo del brano corrispondente.

In questo modo i ragazzi analizzeranno in maniera più approfondita e accurata i brani.

FRASI IMPORTANTI:

1- Perché cercate il vivente tra i morti? Egli non è qui, ma è risuscitato.

2- “Ho visto il Signore”,Poi riferì tutto quello che Gesù aveva detto.

3- Quando fu a tavola con loro prese il pane, lo benedisse, lo spezzò e lo diede loro. Allora i loro occhi furono aperti e lo riconobbero.

4- Perché siete turbati? E perché sorgono dubbi nel vostro cuore? Guardate le mie mani e i miei piedi, perché sono proprio io; toccatemi e guardate; perché un fantasma non ha carne e ossa come vedete che ho io».

5- Perché mi hai visto, tu hai creduto; beati quelli che non hanno visto e hanno creduto!»

6- Andate dunque e fate miei discepoli tutti i popoli battezzandoli nel nome del Padre, del Figlio e dello Spirito Santo.

7- Gettate la rete dal lato destro della barca e troverete pesce.

8- Ma riceverete potenza quando lo Spirito Santo verrà su di voi, e mi sarete testimoni in Gerusalemme, e in tutta la Giudea e Samaria, e fino all'estremità della terra».

OGGETTI

1- Sepolcro aperto

2- Dipinto della maddalena

3- Tavola con spezzamento del pnae

4- Costato

5- …..se non vedo non credo..

6- Immagine di piedi con dietro prato fiorito

7- Rete da pesca

8- Fiammella

COSE PER FUORVIARE I RAGAZZI

· Foto sepolcro chiuso

· Venere di Boccaccio

· Tavolo da pic-nic

· Barbeque

· Simbolo delle 3scimmiette(non vedo,non sento,non parlo)

· Peschereccio

· Estintore

· Perché i morti cercano i vivi??non sono qui!

· Poi si mise a tavola, prese il prosciutto e pronunziò la preghiera di benedizione e cominciò a distribuirlo

· I pesci gettarono lereti e catturaroni gli uomini.

La prima parte dell’attività dura fino alle 15.45 circa. Poi si procede con il quizettone.

QUIZZETTONE : domande sui personaggi trattati nei brani. Il quizzettone rappresenta uno spunto di riflessione,ogni ragazzo  lo svolgerà in modo individuale.

· LE donne vanno al sepolcro e scoprono che la tomba di Gesù è vuota.

Qual è la reazione delle donne?? E la tua?     (motiva la risposta)

· I discepoli come capirono che Gesù era in mezzo a loro!?

Tu l’avresti capito!?Perchè?      (motiva la risposta)

· Come nel brano di Tommaso, se qualcuno ti dicesse “IO SONO IL CRISTO” tu ci crederesti?

O avresti bisogno di una prova?        (motiva la risposta)

· Vi sentite discepoli!?Cioè vi sentite testimoni della parola del Cristo?   (motiva la risposta)
· Qual è il fatto che accomuna tutti questi brani?    (motiva la risposta)
· Qual è il personaggio che ti è piaciuto di più?    (motiva la risposta)
· Qual è il fatto che ti ha colpito maggiormente? Perché? 

· Uno stato d’animo ricorrente nei passi del Vangelo è quello della paura…tu qualche volta hai paura?

Scrivi quali sono le tue paure……

· Quali sono le cose nella tua vita dove vorresti che ci fosse più luce?

· Secondo te, quand’è che sei nel buio?!chi riesce a darti buoni consigli?

Il quizzettone durerà  fino alle 16.30/16.40 circa.

Una volta finito di rispondere alle domande ci sarà l’ultima attività che è quella del SASSO e del CUORE. Ogni ragazzo scriverà su un sasso le cose che lo turbano, che lo lasciano sconcertato, le cose che non riesce a capire e a cui non sa dare una risposta.

Sul cuore invece scriverà in che modo Gesù interviene nella sua vita, in che modo ci aiuta ad affrontare,superare e dare risposte ai nostri dubbi e problemi.(il cuore sarà di polistirolo, comunque ancora il materiale è da confermare).

Il sasso e il cuore saranno legati da un filo di ferro (o materiale analogo) che rappresentano Gesù. Gesù che non ci abbandona ma che ci aiuta a superare le cose brutte per arrivare alla vera gioia, quella del cuore. 

17.15: merenda

17.30: riflessione guidata da Don Giuliano
18.00: laboratori
19.00: TORNEO: Plus Rainbow Ball
Le quattro squadre si posizionano sui quattro angoli del campo ognuna con un pallone di colore diverso. Si dà inizio al gioco con un fischio da parte di un animatore che starà al centro del campo. I ragazzi al fischio si spargeranno per tutto il campo e lo scopo del gioco sarà colpire gli avversari con il pallone del colore della propria squadra e chi viene preso sarà eliminato. Il gioco terminerà con il fischio dell’animatore. L’area di gioco verrà divisa in 4 porzioni, ogni squadra occuperà una porzione di campo.

Chi viene preso farà da raccattapalle e passerà le palle del colore della sua squadra alla sua squadra.

Finché nessuno sarà preso i raccattapalle saranno gli educatori.

20.00: cena
21.20: GIOCO: Bussolotto (con le elementari) / Marajà, Bacio schiaffo e calcio in culo 
23.15: preghiera
23.30: nanna
VENERDI 28 AGOSTO
7.30: sveglia

7.50:  ginnastica e preghiera

8.10:  colazione

8.40: pulizie
9.30: presentazione storia e lancio attività 

10.00: inizio attività

TEMA: Vittoria del bene sul male (solo storia) - missione
ATTIVITÀ 1: La propria missione
Ogni ragazzo scriverà su di un bigliettino un qualcosa che vorrebbe ricevere dagli altri (farsi sistemare valigia, lavare i piatti al proprio posto, farsi lavare i denti…) in modo che alla fine della ATTIVITÀ 2 ognuno avrà una propria missione da svolgere; per far si che si capisca a chi offrire la propria missione quando si scrive sul biglietto il desiderio si deve anche firmare. Per svolgere questa missione i ragazzi avranno il tempo che va da poco prima il pranzo fino all’inizio dell’attività pomeridiana.
ATTIVITÀ 2: La missione ha una forza
I ragazzi saranno divisi nei quattro gruppi attività.

Si parte dal passo degli atti degli apostoli “Non spetta a voi conoscere i tempi e i momenti che il Padre ha riservato alla sua scelta,  ma avrete forza dallo Spirito Santo che scenderà su di voi e mi sarete testimoni a Gerusalemme, in tutta la Giudea e la Samaria e fino agli estremi confini della terra” per far capire che il cristiano per la sua missione ha la forza dello Spirito Santo proprio come gli apostoli.

GIOCO A SETTE STAND

Ogni stand ha il nome di un dono dello Spirito Santo e una prova inerente:

1-SCIENZA: cruciverba

2-CONSIGLIO: ci sono 4 cartelloni con disegnasti dei simboli semi-astrusi; all’interno di un           cesto ci sono delle immagini-concetto da abbinare ai cartelloni. Si dividono i ragazzi in coppie ed uno di loro sarà bendato e ragionando con i consigli del compagno (necessari dato che uno è bendato, anche per trovare la strada per il cesto prima e per il cartellone poi) dovranno abbinare le immagini-concetto con i simboli dei 4 cartelloni

	SIMBOLO SUL CARTELLONE
	IMMAGINE - CONCETTO  1
	IMMAGINE - CONCETTO 2

	Spirito Santo
	Fuoco
	Colomba

	Gesù
	Legno
	Pesce

	Maria
	8
	Angelo

	ACR
	Vangelo
	…Tu!


3 FORTEZZA: provare a tirare su Lorenzo e se puoi resisti per 30 secondi o un minuto

4 TIMOR DI DIO : rispettù alias tabù di nomi difficili 

5 INTELLETTO : sudoku

6 SAPIENZA : quiz cultura generale

7 PIETÀ : staffetta con bicchiere buco

Ad ogni stand verrà lasciato ai ragazzi un frammento di una chiave (disegnata ovviamente) che servirà loro a fine ATTIVITÀ 2 per aprire simbolicamente il forziere all’interno del quale sono contenute le varie missioni scritte nell’ATTIVITÀ 1. Si procede dunque all’assegnazione delle missioni. 

12.00: messa

12.40: pranzo e tempo libero

15.30: Conclusioni missioni  e raccolta impressioni derivate dall’aver svolto una missione dall’aver ricevuto un favore nei gruppi attività
16.00: intervento Vescovo
17.00: deserto
17.30: inizio confessioni (a seguire laboratori)
19.00: TORNEO: Contrabbandieri
20.00: cena
21.20: GIOCO: Distraction
23.15: preghiera
23.30: nanna

SABATO 29 AGOSTO
Premessa: ogni ragazzo il venerdì sera metterà una propria preferenza (voto da 1-6) sulla giornata che più gli è piaciuta. In questo modo i ragazzi verranno divisi in 5 squadre, ognuna rappresenterà una giornata del campeggio.

7.30: sveglia

7.50:  ginnastica e preghiera

8.10:  colazione

8.40: pulizie
9.30: presentazione storia e lancio attività 

10.00: inizio attività

TEMA: Riassunto della settimana
ATTIVITÀ 1: Ricordando e preparando 
SCOPO: ogni squadra dovrà organizzare un’attività (la forma in cui realizzare l’attività è varia e verrà scelta da ogni singola squadra). Essi ripropongono il tema della giornata, le attività e i giochi che più gli sono piaciuti .Il risultato del lavoro della mattina verrà poi riproposto nel pomeriggio, in cui ogni squadra presenterà la sua attività coinvolgendo gli altri gruppi.

Le squadre, durante la mattina, potranno usufruire di stand per ricordare quanto trattato nelle singole giornate:
-STAND AUDIO con canzoni inerenti al tema della giornata:

1°CHIAMATA: telefono - il rock di capitano uncino

2°FEDE E TRADIMENTO: ulivi e Giuda - gatto e la volpe

3°PASSIONE E SACRIFICIO: chiodi e corona di spine - cento passi

4°RESURREZIONE: sole/luce - più sole(Nicki Nicolai)

5°VITTORIA BENE sul MALE: immagine dipinto - niente paura

6°MISSIONE: pergamena - ci sono anch’io(883)

-STAND VIDEO : potranno rivedere gli spezzoni della storia
-BOX INFORMAZIONI: per eventuali domande dei ragazzi su attività, giochi specifici della giornata.

Un educatore seguirà lo stand audio, uno lo stand video e 3 il box informazioni (uno per ogni gruppo giornate). Gli altri aiuteranno i ragazzi nel preparare la loro proposta di attività.
12.00: Messa

12.40: Pranzo e tempo libero

15.00: Presentazione e attuazione della propria attività ideata durante la mattina agli altri 
17.00: Merenda 
17.30: Verifica campo
18.30: Premiazione torneo
La premiazione verrà effettuata a mo de olimpiadi, cioè ogni squadra avrà una propria bandiera di riferimento, che verrà costruita da noi educatori. Le squadre entreranno con sottofondo musicale, ci sarà il porta-bandiere (uno per ogni squadra) e avrà poi luogo la premiazione.
(possibile lavaggio col sifò)
20.00: cena
21.30: VEGLIA DELLE STELLE
La veglia si svolgerà in diversi momenti:

1- COSTRUZIONE DELL’ASTROLABIO

2- Preghiera passo del vangelo sulle stelle

3- Grazie all’astrolabio saremmo in grado di vedere che costellazioni è possibile osservare nella nostra posizione in quella determinata ora. Le costellazioni verranno poi indicate grazie ad un laser(vedere se c’è STEFANO CONTADINI, in modo che sarà lui ha spiegarci bene le stelle)altrimenti trovare letture, canti, salmi riferiti a stelle!!! Certamente in tutto ciò non poteva mancare il sottofondo musicale, canzoni di ENIA.

4- Accensione FUOCO, fiacco ledi canna di bambù!

5- Riflessione di don Giuliano

6- Scambio regali e attribuzione fasce
7- Canto

Per la veglia è stato proposto anche di metterci un faretto con la carta crespa in modo che faccia la luce colorata in modo da creare la giusta atmosfera!

P:S: cosa importante:   ogni bambino farà un regaletto ad un altro bambino, l’estrazione dei biglietti e quindi gli accoppiamenti dei ragazzi per i regali verrà fatto la  DOMENICA che si arriva.
23.30: Disco
2.00: Nanna
DOMENICA 30 AGOSTO
8.00: Sveglia

8.30: Colazione

9.15: Pulizie e sistemazione valigie (fuso orario -1 ora [diventano le 8.15])

10.30: Arrivo Genitori (fuso orario – 1 ora)

11.00: Messa 

12.20: Pranzo 

14.30: Visione ultimo spezzone film insieme ai genitori, inno ecc, poi i ragazzi vanno a giocare e gli educatori incontrano i genitori per raccontare la settimana e l’anno passato insieme (magari divisi per parrocchie).
15.20: ARRIVEDERCI!
LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:








ritirare schede sanitarie


raccogliere saldo


preparare biglietti treno jesi cingoli e una sagoma di locomotiva abbastanza grande








preparare piantina camere e elenco ragazzi


preparare dei giochi














preparare cartelloni gruppi attività, torneo e pulizie, regole base e giornata tipo








preparare staffette musicali e giochi con la musica





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:




























































































Materiale e oggetti per la caccia al tesoro.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:
































Macchie spago.


























Scatola di scarpe per costruire armadio e materiale vario.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:





Palla, cerchi o nastro bianco e rosso pere segnalarle basi.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:
































Preparare i soldi finti e i fogli con le spiegazioni dei mestieri.








Preparare le insegne delle attività commerciali.


Preparare finti test attitudinali, dei cartellini con scritti i vari mestieri.


Servono tavoli sedie per dare l’idea del bar e prodotti (coca-cola, patatine…)


Servono mazzi di carte.





Servono fogli e pennarelli.


Zona ombrosa e materassi con cuscini.


Abiti e sfera di cristallo.





Tutto tutto tutto.





Fogli con tabella e penne;


abiti per barbone e abiti per non farci riconoscere.








LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:








































































































Insegna PIAZZA AFFARI e campana per la chiusura.


Storia e spezzoni video.








Fogli su cui stilare i profili.








LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:











Mettere nella lista cose da portare “maglietta bianca tipo quella della salute”.





Tempere colorate, guanti in lattice, piatti di plastica e bandiere degli stessi colori delle tempere per indicare le basi.








Tomba di Dracula, mappa con X su dove si trova la tomba, cuore o torcia con carta rossa, collane aglio, abiti e maschere per i personaggi, musica tetra e qualche cosa per fare scenografia.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:







































































5 passi vangelo











Sacchi neri per l’immondizia


Spaghetti




















Canzoni con testi bucati





Mele


Bacinelle


Acqua























Le foto qui a fianco ingrandite





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:














Nastro bianco e rosso





























Bende


Candela


Accendino


Ostacoli (crearne alcuni e portarne altri)


Bersaglio (SG)


Freccette








LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:










































































Preparare i passi di vangelo sia completi sia incompleti.























Decidere chi si occupa dei vari giochi in modo che mentre ce n’è uno in svolgimento si prepara il successivo e si smonta quello già fatto.

















Nastro bianco e rosso per delimitare il campo.


Stecchini o sassi per fissarlo bene a terra.














LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:














Preparare gli scogli.









































Preparare le carte con le immagini del salvagente, dello squalo e delle onde. Preparare Gavettoni (servono i palloncini).
































Nastro bianco e rosso per delimitare il campo da gioco, gavettoni e cortoncini dove sono disegnati ombrelloni o soli in rapporto 3 :1.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:














Preparare le carte con le immagini della grotta, dello stalattite, del diavoletto delle grotte e della torcia.


Preparare le pistole ad acqua; scegliere chi fa l’orso.
















































































Servono scatole, soldi, palline accartocciate e un forziere; nastro bianco e rosso per delimitare i punti di partenza e di lancio.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:









































Foglio per segnarsi i punti.
























































Busta “Calderone”





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:











LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:











LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:











LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:

















Cestini, cartellone con titoli, fogli con frasi importanti, oggetti e cose  fuorvianti.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:














Inserire il quizzettone nel libretto campo dei ragazzi.






















































































Sassi e cuori.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:








Nastro bianco e rosso per delimitare l’area di gioco, 4 palloni di colori differenti.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:
























































Fogleittini, penne, forziere.





























4 chiavi divise in sette pezzi.











Cartelloni con titolo stand e spiegazione.


Preparare cruciverba.





4 catelloni, disegni delle immagini-concetto, bende e cestini.
































Una specie di lettiga




















LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:





Schede Rispettù!


Schemi Sudoku.


Domande per il quiz.


Bicchieri di plastic forati e acqua.






































Material per contrabbandieri.





Prove e domande per Distraggilo.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:

















Valutometro.
















































































Preparare canzoni e immagini














Video storia.

















LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:







































































Materiale per la  veglia e l’astrolabio.












































Preparare hambient per la disco.





LISTA COSE DA FARE E MATERIALE OCCORRENTE:
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