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Sussidio per gli educatori:
attività e giochi

Sussidio di_____________________________________________________

	ORARI DELLA GIORNATA 2011

	
	
	
	
	

	7.00
	Sveglia animatori.
	
	14.40
	Meridiana

	7.30
	Lodi
	
	15.15
	Grande gioco

	7.50
	Sveglia bambini.
	
	16.15
	Merenda

	8.10
	Preghiera del mattino.
	
	16.45
	Giochi a squadre

	8.30
	Ginnastica.
	
	17.45
	Inizio tempo libero.

	8.40
	Colazione
	
	18.00
	Santa Messa

	9.00
	Servizi
	
	19.00
	Cena

	9.45
	Attività
	
	20.00
	Tempo libero

	12.00
	Condivisione dell'attività.
	
	20.45
	Serata

	12.30
	Pranzo.
	
	22.00
	Radio notte.

	13.30
	Pausa e servizi.
	
	22.15
	Preghiera della sera.

	14.15
	Briefing
	
	22.30
	In camera.

	14.30
	Quaderno del discepolo
	
	23.00
	BUONA NOTTE!


“Gli animatori che arrivano prima: sistemano letti, appendono nomi sulle camere, appendono cartellone dei servizi, sistemano ufficio, sistemano la cappellina, preparano materiale per la giornata a portata di mano.”
1° GIORNO – DOMENICA
RICONOSCERE L’AMORE
Riferimento biblico: Gv 21, 1-8
Obiettivo: Il ragazzo riconosce che Gesù è la risposta alla sua domanda di pienezza
Simbolo: Rete con Pesci
Atteggiamento: Accoglienza
Attività del pomeriggio
Orari: 
Ore 16.15 Arrivi, merenda e sistemazione


Ore 17.00 Preghiera, scenetta, divisione squadre, Nome + bandiera


Ore 19.00 Cena + Presentazione servizi


Ore 20.00 Tempo libero


Ore 20.30 presentazione squadre, regole (salone + sala pranzo), presentazione Quaderno del discepolo, inizio meridiana, Radio notte + Amico Segreto
Divisione squadre: REGOLAMENTO: 4 animatori tengono la rete per il primo turno, e altri 4 animatori pescano (non deve esserci il loro nome nei pesci, ma il loro biglietto va inserito alla fine!!!). I 4 che hanno pescato tengono la rete per tutta la durata del gioco. Durante il gioco: chi pesca aspetta che tutti abbiano pescato e a turno chiamano il bimbo “pescato” che dovrà andare a sua volta a pescare e così via. A tutti i pesci bisognerà poi togliere la lamina di metallo e il pesce verrà attaccato nel libretto delle preghiere (lasciare vuota prima pag. libretto). Formate le squadra si decide il nome e disegnano la bandiera.

(fatto in serata, solo per oggi) QUADERNO DEL DISCEPOLO: Consegna del Quaderno del discepolo
(fatta in serata, solo per oggi) MERIDIANA: Consegna della base della meridiana
SERATA

presentazione squadre, regole (salone + sala pranzo), presentazione Quaderno del discepolo, inizio meridiana, Radio notte + Amico Segreto 
Materiale
Per l’attività   
· PREPARARE A CASA: ritagliare pesci (2 x foglio), scrivere nome sul fronte pesce (ogni bambino sul colore della propria squadra). Sul retro appendere lamina con scotch e preparare canne con spago e calamita.

· Rete (7x4m)

· 2 cartoncini colore squadre

· 65 lamine di metallo

· 4 canne bambù corte

· Spago

· 4 calamite

· Scotch biadesivo

· 6 canne bambù lunghe (per bandiere)

· Bandiere

· Scatolone cancelleria

Per la serata

· Cartelloni regole
· Quaderni discepoli

· Biglietti amico segreto

· Cassetta posta

· Materiale per meridiane

2° GIORNO – LUNEDÌ
L’AMORE CHE CHIAMA
Riferimento biblico: Gv 1, 38-43
Obiettivo: Il ragazzo risponde con la sua vita al progetto di sequela di Gesù
Simbolo: Orma 
Atteggiamento: Disponibilità
Creazione del simbolo

La scenetta viene fatta in cima alla strada e ogni squadra ci arriva seguendo le orma del colore della propria squadra
Attività del mattino

Fase 1: divisi a squadre ogni bambino crea la sua bussola: 

· Su ogni spicchio scrive il nome di una persona che lo chiama per nome e gli chiede qualcosa (es: mamma (mettere ordine)

· Colora di verde lo spicchio in cui la risposta è si e di rosso dove è no

· Attacca con un fermacampione la “lancetta del si”

OBIETTIVO: La bussola della disponibilità ci ricorda che anche quando vorremmo dire di no dobbiamo fare uno sforzo e dire si, cioè renderci disponibili agli altri.
Fase 2: ogni squadra deve decorare una parte della chiesa e su di essa ogni bambino incollerà la propria orma dopo aver scritto l’impegno (mi impegno a dire si a ciò che di solito dico no)

OBIETTIVO: per essere Comunità e Chiesa bisogna impegnarsi e dire si anche se si è stanchi o svogliati.
Attività del pomeriggio

QUADERNO DEL DISCEPOLO: Seguire. È camminare sui passi segnati dal Maestro. Vuoi seguire Gesù? Perché? 
MERIDIANA: Personalizzare la sezione della meridiana con il colore verde
GRANDE GIOCO

PIRATI: Dopo il pranzo ci si raduna tutti in salone, parte la musica de “Pirati dei Caraibi” e un animatore entra urlando: “ciurmaaaaaaaaaaaaa!!! Voglio la ciurma più coraggiosa e potente che sia mai esistita!! Adesso uscite e cercate la bandana, una per ciascuno, perché solo così sarete dei veri pirati. (10 minuti)” (le bandane vengono appese da altri educatori su alberi, staccionata, canestri mentre i bambini sono in salone).                                                                                                              Quando tutti hanno una bandana i bambini vengono divisi in 3 squadre e ad ogni squadra viene consegnata la mappa del percorso da seguire. 
5 Tappe (cambio gioco dato con megafono:

1. TAPPA NAVE: gioco battaglia navale (ogni bambino ha a disposizione un solo “colpo”) 
2. TAPPA RHUM: bottiglia bibitone, indovinare gli ingredienti 
3. TAPPA BUSSOLA: risolvere il labirinto 
4. TAPPA SIMBOLO DEI PIRATI: unire i puntini 
5. TAPPA CAPITANO: i bambini si mettono in riga e si fa il gioco dei 5, cioè ogni bimbo dice un numero(1,2,3,..) ma invece di dire 5 o uno dei suoi multipli (10,15,20,…) deve dire “all’arrembaggio”; chi sbaglia viene eliminato e chi rimane è il capitano. 
Terminato il percorso ci si ritrova tutti nel campo da basket e salta fuori e dice: “Una ciurma ha vinto però io voglio il top del top di tutti i pirati quindi ora vi scontrerete, tutti contro tutti, in una grande battaglia che passerà alla storia, fino a che non rimarranno pochi pirati, i migliori”. La battaglia finale si svolgerà su metà campo da basket e ogni bambino cercherà di togliere lo scalpo all’avversario; intanto andrà la musica, quando questa verrà interrotta ci saranno degli animatori-bomba all’interno del campo e tutti i bambini intorno a loro verranno automaticamente eliminati. Il gioco finisce quando rimane solo un piccolo gruppo di bambini: sono la ciurma prescelta!!

GIOCHI A SQUADRE

1. formare coppie. Uno bendato fa un percorso seguendo la guida del compagno

2.  mimo 

3. trova la canzone: si dice una parola e devono trovare una canzone che la contenga. Bisogna prenotarsi.

4. la camminata del gigante: fare percorso con piedi giganti 

SERATA

CHI VUOL ESSERE MILIONARIO (divisi in 3 squadre), 
Radio notte
Materiale

Per il segno    

Orme del colore delle sei squadre: 10 per colore 
Per l’attività   

· allegato bussola su cartoncino bianco (51 copie) 

· Ferma campioni (uno a testa)

· Orme su carta del colore della squadra (uno per bimbo)

· Chiesa (cartoni e “traversini” per angoli)

· Occorrente x decorazione (carta velina., carta crespa)

· Carta da pacchi

· Spara graffette

· Luce x chiesa

Per i giochi

Grande gioco

· Nastro bianco e rosso

· Bandane  51

· Bottiglia bibitone

·  battaglia navale   3 copie                            

· Cruciverba  3 copie

· Labirinto cartaceo 3 copie

· Musica

· Cartine cortile

Per i giochi a squadre

· Bandane 

· Ostacoli per percorso                        

· Piedi giganti con elastico

Per la serata

Domande chi vuol essere milionario (e altri dettagli del gioco)
3° GIORNO – MARTEDÌ
L’AMORE CHE ASCOLTA
Riferimento biblico: Mt 17, 1-8

Obiettivo: il ragazzo scopre che la Parola dà senso alla vita.
Simbolo: Walkie-Talkie 
Atteggiamento: Ascolto
Al mattino si salta la preghiera, che viene fatta in camminata. Ricordare alle cuoche che anticipiamo la colazione. Accordarsi per distribuzione di acqua e cibo.
Attività del mattino

tre tappe durante la camminata

1. Scenetta e preghiera

2. silenzio per 10-15 minuti, per ascoltare i rumori della natura che ci circonda

3. scambio zaino (no animatori) per 20-25 minuti, per condividere la fatica

4. portare un sasso, rappresenta il peso dei NO che diciamo
Attività del pomeriggio

QUADERNO DEL DISCEPOLO: Ascoltare. È farsi modellare dalla Parola che illumina la vita. Ascolti Gesù a Messa, catechismo,…?
MERIDIANA: colore giallo
SERATA

Film: The Lorax

Radio notte (se finiamo presto il film)

Materiale

Per il segno    

Walkie-Talkie

Per la serata

Film
4° GIORNO – MERCOLEDÌ
L’AMORE CHE CREDE
Riferimento biblico: Gv 2, 1-11
Obiettivo: Il ragazzo scopre nel camminare con Gesù i segni dell’Amore che compie cose grandi.
Simbolo: Giara 
Atteggiamento: Stupore
Creazione del simbolo

Il simbolo viene presentato/usato durante la scenetta. Può essere ripreso nelle squadre.
Attività del mattino

Tutte le squadre dovranno girare degli stand e ognuno di questi rappresenta un dono che Dio ci ha fatto. 6 stand (10 minuti per stand, capocampo da il cambio):

· FAMIGLIA: ogni bambino ha l’immagine dell’albero genealogico e lo completerà con la sua famiglia (basta scrivere i nomi dei componenti non disegnarli)

· PARROCCHIA: 5 min bans e 5 min scenette sulle attività che si svolgono in parrocchia

· SCUOLA: completamento testo a buchi

· TEMPO LIBERO: giochi (bandiera, flipper)

· LA NATURA: ogni bambino raccoglie qualcosa che per lui significa natura e poi lo spiega al gruppo

· SACRAMENTI: completamento cruciverba sacramenti

Terminato il giro degli stand ogni squadra crea un ALBUM DEI DONI, dove ogni pagina rappresenta un dono e i bambini disegnati/ritagliano immagini relative a quel dono e possono scrivere qualche frase. 

OBIETTIVO: il bambino scopre quanti e quali doni Dio ha in serbo per lui ogni giorno.

Attività del pomeriggio

QUADERNO DEL DISCEPOLO: Vedere. È riconoscere la grandezza del Signore nella quotidianità. Quando hai visto Gesù? Lo vuoi vedere?
MERIDIANA: colore rosa
GRANDE GIOCO Generale e spia
GIOCHI A SQUADRE

1. corsa con i sacchi

2. tira la pallina nell’altro campo
3. gioco barriera ( una squadra urla e l’altra deve cercare di capire la frase che il compagno, che si trova dietro la squadra urlante, sta cercando di dire)

4. centra il palo

SERATA

CIAO DARWIN, radio notte
Materiale

Per il segno    

· Giara

· colorante

Per l’attività   

· immagine albero genealogico (una per bambino)

· giornali da ritagliare

· musica + cassa

· testo a buchi sulla scuola 

· bandana

· pallone

· cruciverba sacramenti 

· album (1 x squadra): da preparare a casa
Per i giochi

· biglietti ruoli generale e spia
· bandiere
· nastro
· sacchi
· palline                                                          
· palo+cerchi
Per la serata

· prove per ciao darwin  

5° GIORNO – GIOVEDÌ
L’INTIMITÀ DELL’AMORE
Riferimento biblico: Gv 13, 21-35

Obiettivo: Il ragazzo sperimenta l’intimità e l’unicità del rapporto con Gesù.
Simbolo: Tavola
Atteggiamento: Condivisione 
Attività del mattino

CACCIA AL TESORO

Ci si trova tutti assieme attorno ad un tavolo spoglio; 
Nel frattempo degli animatori nascondono i bigliettini.

Agli animatori caposquadra vengono consegnate le buste contenenti le prove e i vari piatti tra cui scegliere.
Ci si divide in squadre e si fa partire la caccia al tesoro alla ricerca di tessere rappresentative di un pranzo (in ogni tappa, i ragazzi dovranno conquistare le tessere attraverso un “mini-gioco”; ogni squadra avrà una sua “busta”. I ragazzi della squadra scelgono un piatto tra quelli presenti nella busta):

· Antipasto (luogo: dentro al bosco – parte bassa): cruciverba

· Primo (luogo: campo da basket): Componi la frase partendo da una parola (anagramma)
· Secondo (luogo: vicino alle fogne): Trova più canzoni possibili partendo da una parola data

· Dolce (luogo: curva prima della casa): Intesa vincente (vedi TV – no Treviso ma Televisione)

· Piatti (luogo: davanti all’entrata): Ricorda le parole della storia (ne viene consegnato uno a testa
· Frutta (luogo: sopra la casa): Quiz di cultura generale
· Posate (luogo: parte alta del bosco): Puzzle
· Bicchieri (luogo: bivio discese): Mimo
· Bottiglie (luogo: campo da pallavolo): Disegna ad occhi chiusi
La squadra, ora, possiederà un certo numero di pietanze e, con queste, dovrà creare un cartellone che rappresenti la tavola più bella che si può desiderare con una breve descrizione di questa. Il cartellone simula una tavola vista dall’alto: tutto attorno si appendono i piatti e tra i vari piatti tutte le pietanze. NB: il centro del cartellone deve rimanere vuoto!!!!
CONDIVISIONE: Le squadre tornano al punto di partenza dove trovano il tavolo iniziale con sopra il Vangelo, il pane e il vino. Qui le squadre presenteranno il loro cartellone. Alla fine delle presentazione, il capo-campo spiegherà che la tavola perfetta di un buon cristiano è quella che si trovano davanti (eventualmente, fare accenni a Giovedì Santo, Venerdì Santo e la Pasqua).
Per concludere, ci si ridivide in squadre; qui, i capi-squadra faranno incollare al centro del cartellone le immagini del Vangelo, del pane e del vino.

Attività del pomeriggio

QUADERNO DEL DISCEPOLO: Prendersi Cura. È donare tutto se stesso all’altro. Cosa fai per gli altri? Sei disponibile ad aiutare?
MERIDIANA: colore viola
GRANDE GIOCO TORNEI
SERATA

SCHERZI:

· Piatto con fuliggine;

· Nutella (far mangiare la nutella all’altro essendo bendati);

· Moto (alla fine spugna bagnata);

· Scherzo del morto;

· Penitenze in ciotola;

· Scherzo della scimmia
· Bimbo Gigi (serve: telo, storia, vestiti)
Materiale

Per l’attività   

· Tavolo

· Vangelo, pane, vino (uva + calice);

· Tessere per ogni tappa (+ tessere per squadra ad ogni tappa);

· 6 fogli cruciverba;

· Fogli, penne;

· 6 Storia;

· 6 fogli con quiz;

· 6 puzzle;

· Bandane;

· Parole per (6 fogli per ogni sfida):

· Canzoni
· Intesa vincente
· Azioni mimo
· Disegni bendati 

· 6 cartelloni con un rettangolo disegnato al centro;

· Colla;

· 6 sagome Vangelo + pane + vino (uva + calice);
· 30 piatti di carta

· (controllare che ci siano tutte le prove!!)

· Cavalletti?

Per i giochi

· Palloni;

· Nastro bianco e rosso;

Per la serata

· Piatto + accendino / candela

· Nutella + n cucchiai di plastica + n bandane

· Piccolo bastone + spugna + sedie + acqua

· Pallone + coperta + 4/6 candele;

· Fogli penitenze + ciotola

· Musica
· Cose per bimbo gigi
6° GIORNO – VENERDÌ
L’AMORE CHE SUPERA OGNI PAURA
Riferimento biblico: Gv 19, 25-27

Obiettivo: Il ragazzo comprende che l’amore a cui Gesù lo chiama supera ogni paura.
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Simbolo: Croce
Atteggiamento: Discernimento
Attività del mattino

DESERTO 
I ragazzi, in salone, attendono di iniziare il deserto, quando, improvvisamente, arriva una strana lettera. Questa lettera è stata scritta da Giovanni. Sarà lui stesso a leggere la lettera ai ragazzi (voce fuori campo – cassa + microfono). Dopodiché viene letto il brano del Vangelo di riferimento per il deserto (Gv 19, 25-27 ).

INIZIO DESERTO: viene dato ad ogni squadra un foglio A3 con l’immagine della croce di san Damiano appesa un cavalletto.

MI IMPEGNO…: Ai ragazzi viene spiegato che la croce rappresenta tutto quello che Gesù ha fatto per noi e dalla quale ognuno di noi dovrebbe prendere esempio/ispirarsi. Viene data ai ragazzi l’immagine della croce di san Damiano che attaccheranno nella parte libera della croce appena costruita.
Alla fine del deserto, ogni ragazzi riceve un cartoncino con scritto “Gesù, ho avuto paura di esserti vicino quando…”, lo completa, e, dopo aver scritto il nome, lo consegna all’animatore. La sera, durante la Veglia alle stelle sarà bruciato, come segno che i nostri peccati sono stati perdonati da Gesù e che le nostre paure di stargli vicino se ne sono andate. Finito di confessarsi, potrà, con un pirografo, scrivere il proprio nome nella croce da lui costruita, come segno del perdono ricevuto da Gesù (Gesù lo chiama per nome e gli dice “Ti ho perdonato perché ti amo.” ).
Ore: 11.00 confessioni
Attività del pomeriggio

QUADERNO DEL DISCEPOLO: Rendere grazie. È scegliere con coraggio di stare sotto la croce di Gesù. Come ringrazi Gesù? Prova a scrivere una tua preghiera.
MERIDIANA: colore rosso
GRANDE GIOCO 

Gioco della banca. 
Scopo del gioco: I ragazzi dovranno spostare più soldi possibili da una banca all’altra

Regole:

· Si “viaggia” a coppie (i bambini sono 51, quindi ci sarà un gruppo composto da 3 ragazzi);

· La coppia / il trio avrà un numero scritto sulla mano (vietato cancellarlo);

· Si potrà portare una sola banconota alla volta (gli educatori che dirigono le banche avranno a disposizione il foglio “PER_EDUCATORI” che trovi in allegato).
· Sopra la casa: c’è un educatore che consegna una banconota del taglio voluto dai ragazzi alla coppia.

· In mezzo al campo da gioco ci sono animatori che devono toccare i bambini. Il ragazzo toccato deve consegnare la banconota. Se non ce l’ha lui, deve consegnarla il suo compagno.

· All’inizio del bosco c’è un animatore con due scatole: i ragazzi che arrivano devono consegnare la banconota che viene messa nella scatola della relativa squadra

· Chi viene preso deve consegnare la banconota all’educatore e tornare a prenderne un’altra dalla banca di partenza.

· È ASSOLUTAMENTE VIETATO SCAMBIARSI I SOLDI E/O “SCAMBIARE” IL COMPAGNO DI COPPIA! PENALITA’ PER LE SQUADRE.

GIOCHI A SQUADRE

1. Costruisci il quadrato;

2. Conquista la sedia (sedie + musica)

3. Percorso gimkana

4. Tiro alla fune

SERATA

Gioco notturno: “Il tesoro degli Elfi” IL TESORO DEGLI ELFI 
INIZIO GIOCO: SCENETTA 

I ragazzi sono nel salone e, all’improvviso, si spengono le luci. A questo punto entrano 4 elfi portando in mano una candela ciascuno. Si siedono attorno ad un tavolo, e inizia la scenetta.

SAGGIFILOS: “Ok amici. Qui dovremmo essere al sicuro da tutto e da tutti, e potremmo parlare tranquillamente.”

TIMORELLA: “Possiamo accendere le luci ora? Io ho un po’ di paura.”

ALKIMOS: “Senti qua! Sempre il solito fifone.”

FANTÀSIA: “Ahhhhhh” (sospiro…)

SAGGIFILOS: “Non dare del fifone a P2, P3.. Accendiamo le luci.” (si accendono le luci e P1 prosegue) “Bene. Ora possiamo parlare tranquillamente. Come già tutti sapete, sono un po’ di giorni che succedono cose strane qui  nel nostro regno.”

ALKIMOS: “Hem.. P1.. Scusami… Non so se l’hai notato, ma siamo circondati da strane creature… Non è che sono seguaci di…”

TIMORELLA: “Non dire il suo nome!! Per favore. Zitto! P1 potresti chiedere a questi ragazzi chi sono e se sono seguaci di TU SAI CHI (rabbrividendo)”

SAGGIFILOS: Ciao ragazzi.. (fa una serie di domande: chi siete? Da dove venite? Cosa ci fate qui? ) e poi si presenta: “Sono SAGGIFILOS, uno elfo giovane ma saggio, nipote di SOFISTES, il più saggio degli elfi, e, un giorno, prenderò il suo posto.”

TIMORELLA: “Sono TIMORELLA, molto piacere. Sono un elfo un po’ pauroso, amo la natura e gli animali, ma non fatemi avvicinare ai ragni.”

ALKIMOS: “Sono ALKIMOS, discendente di Legolas. Sono l’elfo più giovane e più coraggioso della mia famiglia. Niente e nessuno mi spaventa.”

FANTÀSIA: “Sono FANTÀSIA. Sono un elfo diverso dagli altri: mi piace scrivere, disegnare e volare con la fantasia. Il mio passatempo preferito è sognare…”

SAGGIFILOS: “Bene ragazzi.. Io penso di potermi fidare di voi… Perciò voglio dirvi che è da un po’ di tempo che il nostro regno è in pericolo… Fantàsia?!? Perché non racconti loro cosa ci sta succedendo?”

FANTÀSIA: “Con molto piacere Saggifilos. Sapete ragazzi, non molti anni fa un uomo molto simpatico e gentile si aggirava tra i nostri boschi. Ogni mattina, molto presto, veniva da queste parti per fare una passeggiata e, verso, si fermava da noi e ci salutava. Ma un giorno vedemmo una cosa molto strana: dietro a quest’uomo c’era una altro uomo, avvolto da un mantello nero e molto lungo, che lo seguiva da lontano.”

TIMORELLA: “Smettila, smettila, smettila!!!”

ALKIMOS: “Taci, e lascia che vada avanti.”

FANTÀSIA: “Come dicevo, c’era un atro uomo che lo seguiva da lontano. Noi, un po’ insospettiti, abbiamo detto ad ALKIMOS e TIMORELLA di seguire i 2 uomini e..”

ALKIMOS: “Proseguo io! Abbiamo seguito quest’uomo dal lungo mantello nero fino a quando non si è fatto buio. Poi l’abbiamo perso, così ci siamo messi a girare per il bosco. Solo la luna ci faceva un po’ di luce. Ad un certo punto, però abbiamo visto un piccolo fuoco in lontananza, ci siamo avvicinati per vedere cosa fosse e, arrivati li…”

Si spengono le luci, parte il rumore di un tuono, si aprono le luci e

IL MANGIATORE SOGNI: “(Urlo che teoricamente mette un po’ di paura)… hahahaha! E poi cos’è successo piccolo elfo insignificante? Non ricordi nulla, vero?”

TIMORELLA: “OH NO! E’ LUI!!!!! AAAAAAHHHHHHH!! (e sviene venedo sorretta da SAGGIFILOS)”

ALKIMOS: “Non ci voleva! FANTÀSIA, caccialo.”

FANTÀSIA: “Non ci riesco. Ho troppa paura.”

IL MANGIATORE SOGNI: “hahahaha! Sciocchi elfi! Non potete sconfiggermi. Ebbene vi dico che mentre eravate qui a raccontarvi delle storielle, io ho messo in atto il mio malefico piano, e ho rubato ciò che a voi è più caro, il vostro prezioso tesoro: la grande saggezza e sapienza di SOFISTES, il più anziano e il più saggio degli efli! Ora non riuscirete mai a sconfiggermi!!” (il cattivo esce con una risata malvagia)

SAGGIFILOS (rialzando TIMORELLA): “Oh no, questa non ci voleva. Ragazzi, dobbiamo assolutamente fare qualcosa.”

FANTÀSIA: “ma cosa?”

SAGGIFILOS: “Ho letto su un libro che c’è un solo modo per sconfiggere i mangiatori di Sogni e il loro Re, NOX”

TIMORELLA: “AAAAAAAHHHHHH!! ” (e sviene un’altra volta)

FANTÀSIA: “Ma non ce la faremo mai da soli!”

SAGGIFILOS (rivolto ai ragazzi): “Ragazzi, potete aiutarci?”

ALKIMOS: “Sono sicuro che sono coraggiosi quanto me!!”

SAGGIFILOS: “Ragazzi.. Allora.. Noi andremmo alla ricerca di ciò che serve per sconfiggere Nox. Voi potreste venire in cerca di noi? Così potremmo consegnarvi il materiale e, assieme, sconfiggere i mangiatori di sogni.”

Gli elfi escono e vanno a nascondersi nel bosco, dove potranno spostarsi di qualche metro..

GIOCHI

SAGGIFILOS:  Domande di cultura generale

TIMORELLA: Cruciverba

ALKIMOS: Caccia alla frase

FANTàSiA: FANTàSIA Legge una storia. I ragazzi dovranno riconoscere i rumori che vengono letti e tenerli a mente. Alla fine dovranno dire quanti più rumori possibili sentiti all’interno della storia

Nel caso in cui 2 squadre si trovino presso uno stesso personaggio, dovranno inventare e narrare una storia sugli elfi. La migliore vince.

· Veglia alle stelle (bruciare foglio del deserto, grani di incenso e preghiera)

Materiale

Per il segno    

Per l’attività  

· Cassa + microfono

· Lettera “antica” di Giovanni per i ragazzi (da scrivere)
· 6 cavalletti

· 6 fogli A3 con stampa crode di san Damiano

· Penne

· Colori

· 51 croci di san Damiano a pezzi (5 pezzi per ogni croce) 

· Vinavil

· Pennelli

· Cartoncini con scritto “Gesù ho avuto paura di esserti vicino quando…”

· Scotch

· Libretto preghiere

· Una dozzina di pirografi

· 51 cartoncini con stampa bella della croce di san Damiano

Per i giochi

· Grande Gioco: soldi (da 50€ a 500€);

· Sedie + musica;

· Varie ed eventuali per percorso (coni, spaghetti, ostacoli vari, …)

· Fune

· Soldi

· 2 scatole

· Foglio “PER EDUCATORI” (allegato)

Per la serata


· Gioco notturno: 4 candele per elfi

· Domande di cultura generale 
· Cruciverba 

· Caccia alla frase

· storia

7° GIORNO – SABATO
L’AMORE SORGENTE DI GIOIA
Riferimento biblico: Gv 20, 1-18
Obiettivo: Il ragazzo vive l’incontro con Gesù risorto, la bella notizia da annunciare al mondo.
Simbolo: Sudario
Atteggiamento: Partecipazione
Attività del mattino

Vedere per credere

· Finita la scenetta tornano in salone Pietro e Giovanni dicendo ai ragazzi di voler far provare anche a loro l’esperienza che hanno appena raccontato. Così, li portano giù nella discesa (gelato) e li fanno correre fino al salone (addobbato come un sepolcro vuoto) dove trovano IL (non un ma IL) SUDARIO con disegnati 2 occhi (quelli di Giovanni), attorno ai quali i ragazzi faranno le loro firme.
· Visualizzazione del video sull’Amore/Testimonianza/Fede. Ci si divide, poi, in squadre, dove si riflette sul video, facendo arrivare i ragazzi a capire l’amore che ognuno di loro può donare agli altri. Costruiscono così un piccolo cuore (a mo di mosaico) che rappresenta questo amore.
· Si dice ai ragazzi che non basta il cuore per testimoniare / amare, ma serve anche la voce, e, quindi, la bocca. I ragazzi, così, sviluppano un mini telegiornale all’interno del quale, oltre ad alcune notizie insulse, dovranno raccontare una buona notizia, partendo da un articolo che leggerà il capo squadra. Dopodiché ai ragazzi viene consegnata una bocca di cartone.
· Ai ragazzi viene, quindi, spiegato che oltre a testimoniare con la voce, bisogna testimoniare anche attraverso gesti concreti. Ad ogni ragazzo viene consegnato un pezzo di puzzle dove dovrà disegnare e spiegare un gesto concreto che può fare per testimoniare Gesù risorto agli altri.
· CONDIVISIONE:
· Scenetta telegiornale
· Riflessione sui cartelloni
· Nel “sudario” vengono attaccati cuore e bocca + viene fatto lo stampo della mano (in sottofondo viene fatta ascoltare la canzone “MANI”).
Il capo campo spiega che, a differenza di Giovanni e Pietro, noi, pur non avendo visto Gesù risorto, abbiamo creduto.

Il sudario rappresenta la nostra fede (il cuore), e l’invito che Gesù rivolge a tutti noi di testimoniare la sua Parola attraverso la voce e i gesti.

Attività del pomeriggio

QUADERNO DEL DISCEPOLO: Cercare. È accogliere l’annuncio di Gesù risorto e annunciarlo a tutti. Perché cerchi Gesù? Sei testimone della sua parola?
MERIDIANA: colore bianco + scritte (le scritte si possono fare dopo la doccia!!!)
GRANDE GIOCO 

Camminata in paese

GIOCHI A SQUADRE

Giochi d’acqua:

· Telo saponato

· Gavettoni sopra-sotto;

· Percorso + svuota l’acqua con al testa su uno scolapasta/ teli con gavettoni
· Far canestro con la spugna sulla testa del compagno con lo scolapasta in testa

SERATA

Avanti un altro
Materiale

Per il segno    
· Telo con occhi

Per l’attività   

· pennarelli

· video su fede/testimonianza/amore

· videoproiettore

· computer

· sagome cuori

· carta crespa dei colori delle squadre

· forbici, vinavil

· sagome bocca cartone

· 6 notizie per telegiornale

· 6 cartelloni divisi in puzzle (tenere lo spazio per il titolo)

· Penne

· Gomma

· Pennelli + piattini + tempere

Per i giochi

· Telo + sapone + acqua

· Gavettoni i pieni d’acqua

· 4 scolapasta

· 4 spugne 2 bottiglie vuote

· 2 imbuti

· Secchi con acqua
· 2 lenzuola
Per la serata


Materiale per Avanti un altro
8° GIORNO – DOMENICA
TESTIMONI DELL’AMORE
Riferimento biblico: 1Gv 4, 11-16.21
Obiettivo: Il ragazzo rinnova il suo “sì” e si impegna a vivere la sequela da testimone dell’Amore
Atteggiamento: Testimonianza 
Suddivisioni per la mattinata:
Riordinare ufficio(2)
Gestire camere (3 Uno per reparto)
“Trasloco” cappellina + preparare sedie e altare (3)

Preparazione S. Messa (scrivere preg. fedeli, stabilire lettori, offertorio, canti,…) (2)

“Baby sitter” bambini (sul campo di basket) (2)

Materiale

Per il segno    
PESCI!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

sacchetti

cibo

sacchetti per cibo
libretto preghiere

squadre

camerate

turni vari (cucina??, ultimo giorno, mettere resp. Giochi)

meridiana GRANDE??

Prove meridiane piccole + preparazione materiale

Scaricare “orologi” per meridiane + fotocopie
Libretto del discepolo

Candele per preghiere + portacandele???

Libretto attività

Braccialetti

Canne di bambù

Stoffa bandiere

Colorante per acqua (rosso) ( vino
Riunione con mamme x spesa, ecc

Regalo fine campo

Provare passeggiata

Prenotare pullman

Scatola Radio Notte

Bigliettini Amico Segreto 
Titoli giornate

Video inizio campo

Giochi pioggia

Film per pioggia

Chiamare prete Croce d’Aune

Campiti antincendio + prova
Disegnare sudario

Foto fine campo
Stampante

Cassa

Proiettore

Telo proiettore

Cancelleria

Medicine

Cartellone servizi
Segnaposto

Stampare regole meridiana

Provare meridiana con nuovo orologio

Presentatori radio notte??
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