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L’allegra banda della foresta di Sherwood
Obiettivi:


· Saper essere popolo libero

- rispettare la legge

- saper compiere scelte

- saper distinguere tra bene e male

· Alimentare il gusto della scoperta

· Sapersi prendere un impegno e portarlo a termine

· Fare in modo che ognuno abbia un ruolo chiaro e definito a seconda delle attività proposte

· Perfezionare le abilità manuali

Percorso di Catechesi

“Faccio centro”

OB: 
- scoperta della bellezza del creato

- saper essere popolo libero (adesione alla legge ( lealtà e fratellanza, saper compiere scelte, saper distinguere tra bene e male)

- sapersi prendere un impegno e portarlo a termine

Un grande bersaglio compare ogni giorno nel luogo che abbiamo scelto per il momento di Catechesi. I cerchi del bersaglio hanno dei colori insoliti e rappresentano la creazione dalla Luce all’Uomo, secondo il libro della Genesi. Ogni elemento naturale viene paragonato a un comportamento umano.

	
	Dom 22
	Lun 23
	Mar 24
	Mer 25
	Gio 26
	Ven 27
	Sab 28
	Dom 29

	Genesi
	
	
	
	
	
	
	
	

	Colore
	
	
	
	
	
	
	
	

	Vangelo 
	
	
	
	
	
	
	
	

	Attività
	
	
	
	
	
	
	
	

	Simbolo
	
	
	
	
	
	
	
	


Domenica 22 agosto
MATTINO

Appuntamento alle 8.15 davanti alla chiesa di Saint-Martin, dove alle 8.30 parteciperemo alla S.Messa insieme ai genitori.

Alle 9.30 inizio caricamento pullman con gli zaini dei lupi, il resto del materiale (spesa compresa) sarà già caricato sulle varie macchine.

Alle 11.30 arrivo al Santuario di Sant’Ignazio. Alcuni VVLL andranno a scaricare il pullman alla casa gli altri staranno con i lupetti, proponendo alcuni giochi da cerchio.
Pranzo al sacco ( i lupi devono avere gli zainetti con se

Lancio ambientazione:

POMERIGGIO

SERA

Lunedì 23 agosto
MATTINO
Vita a Sherwood

Lancio: Per poter vivere a Sherwood occorre… 
Materiale: maglietta bianca (materiale dei lupi, cordino per la treccia, rami di frassino, cordino x arco, stoffa (6 pezzi), pennarelli, telo impermeabile, cordino x capanne.
Le sestiglie a coppie si metteranno a costruire tutto quello che è utile per vivere a Sherwood.

Costume: maglietta + cintura. La maglietta viene colorata con la tecnica batik, del colore della foresta (verde, marrone, giallo..), 

Arco e cintura: frassino e cordino. la cintura è fatta con una treccia di cordino grezzo.
Capanna: mettere una bandiera nei sei posti in cui si possono fare le basi. Oltre alla capanna ogni sestiglia dovrà colorare la propria bandiera come preferisce inserendo all’interno un elemento della natura che li caratterizza (bianchi: neve…, pezzati: granito, neri: notte…. )
Ogni sestiglia avrà a disposizione 1 telo e dei cordini
.

POMERIGGIO

Ob: appostamento

Ci sono due basi da proteggere protette ciascuna da due sestiglie. Altre due sestiglie devono attaccare. 

Gli attaccanti devono arrivare a una delle due basi seguendo un percorso, i difensori devono cercare di difendere la base per più tempo possibile. (dando un limite massimo di tempo).

Gli attaccanti possono essere eliminati ad alce rossa, quando vengono eliminati devono tornare al punto di partenza, cambiare numero e ripartire. I difensori vengono eliminati a tocco e una volta eliminati escono dal gioco. 

Il gioco viene ripetuto per 3 volte in modo da dare la possibilità a tutte le sestiglie di attaccare. Ogni manche dura 30 minuti.
	
	Attaccanti
	Difensore con base
	Difensore alleato

	1
	Bianchi
	Pezzati
	Grigi

	1
	Neri
	Rossi
	Fulvi

	2
	Pezzati
	Fulvi
	Bianchi

	2
	Grigi
	Neri
	Rossi

	3
	Rossi
	Grigi
	Neri

	3
	Fulvi
	Bianchi
	Pezzati


Preparazione scenette ( scenette dell’anno. (scegliere 6 momenti dell’anno, ogni sestiglia pesca)

SERA

Scenette
Martedì 24 agosto
MATTINO

Attività Natura

POMERIGGIO

Prove
Gioco di squadra

Materiale: nastro B/R per delimitare il campo

Lancio: Nella foresta di Sherwood vivono diverse famiglie. Due delle quali si contendono il titolo di famiglia più veloce di Sherwood. Sono la famiglia After e la famiglia Before.

Per la famiglia After il motto è:  “voi arrivate sempre After noi, cioè dopo di noi”.

Per la famiglia Before il motto è: “noi arriviamo sempre Before voi, cioè prima di voi”
Chi vincerà questa volta?!
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Gioco:  Il campo è un rettangolo con sui lati corti le due trincee





 lupetti sono divisi in due squadre (A e B) ognuno nella propria trincea. Parte il lupetto della squadra A, si avvicina alla linea di confine davanti alla trincea B e chiama per nome un lupetto della squadra avversaria, quindi scappa verso la propria trincea inseguito dal lupetto avversario. Quando il lupetto della squadra A supera la propria linea di confine un Vecchio Lupo  chiama un lupetto della squadra A che a sua volta deve cercare di prendere al tocco il lupetto della squadra B che passa da inseguitore a inseguito e deve cercare di raggiungere la sua trincea per essere salvo. Arrivato alla propria linea di confine il Vecchio Lupo chiamerà un altro lupetto e così via finché un lupetto viene catturato e portato in prigione. Ogni lupetto catturato vale un punto. Scopo del gioco è fare più punti possibili. Quando un lupetto viene preso e condotto in prigione si ricomincia dall’inizio. Sarà la squadra B a quel punto a ricominciare. All’interno del campo neutro ci sono dei Vecchi Lupi che saranno le piante della foresta di Sherwood che a causa del vento si muovono. Se toccano un lupetto quel lupetto è considerato catturato e va in prigione, dando il punto alla squadra avversaria.
SERA

Mercoledì 25 agosto
MATTINO
Partenza da Gisola verso Pessinetto a piedi (1 h circa) poi con il treno verso Lanzo. Da Lanzo proseguiamo verso il parco del Ponte del Diavolo.

( treno Pessinetto – Lanzo h 8.55  9.12
( treno Lanzo – Pessinetto h 18 . 06 18.25
Racconto: “Cani Rossi” 1-31

Ob: 
Saper essere popolo libero: saper scegliere tra bene e male

Il branco è in cerchio, si fanno dei bans, ad un certo punto si sente il Pheeal (fatto da alcuni VVLL) e poi  Wontolla arriva gridando Dhole, Dhole… entra in cerchio e si siede, a quel punto iniziamo il racconto.

Su un cartellone viene scritta la canzone con i buchi, vengono cioè tolte delle parole. I lupi divisi in sestiglie devono indovinare le parole mancanti. Ogni parola indovinata viene colorata dalla sestiglia. 
Ogni lupetto poi scrive su una zampa disegnata e poi ritagliata da un foglio del quaderno di caccia una cosa che per lui è importante per l’esistenza del branco, servirà poi per il gioco successivo. (come i lupi del popolo libero difendono le tane, la cosa x loro più importante, noi difenderemo il cartellone su cui sono state appiccicate le zampe con le motivazioni).

Racconto: “Cani Rossi” 32-103

Ob: forza fisica

Percorso tecnico di sestiglia. 

Ogni sestiglia affronta a giro 6 prove tenute a uno o più vecchi lupi. Le prove sono velocissime per cui i cambi devono essere altrettanto rapidi. Ogni prova è segnalata dal disegno dell’episodio raccontato nel racconto.

- Kaa porta Mowgli sulle spalle: Metà sestiglia porta sulle spalle l’altra metà su un percorso in piano

- Osservazione percorso: memorizzare oggetti sul percorso: sassi, alberi, e radici devono scriverli sul foglio che da loro il VVLL

- il salto di Mowgli: saltare un muretto o un rialzo (circa 1,5 m)

- Mowgli ammucchia le pietre sull’orlo dei crepacci: fare una o più pile con i sassi che si trovano sul territorio in un tempo prestabilito.

- Mowgli valuta le distanze:  misurare distanze di oggetti a occhio o con i passi
- Mowgli sale sull’albero: sale su un rialzo (albero, roccia…)

Pranzo
POMERIGGIO
Racconto:  “Cani Rossi” 104-122

Ob: Saper essere popolo libero: rispettare la legge
I VVLL saranno le “zampe”de i cani rossi (i tappi), i lupetti saranno le api. I Lupi avranno in mano una siringa per ogni sestiglia (6 siringhe) i VVLL dovranno trasportare da un punto A (la prateria) a un punto B (la spiaggetta) i tappi che rappresentano i cani rossi. Ogni vecchio lupo indossa un cappellino con visiera con attaccato un cerchio con al centro un cerchio di carta velina.  I Lupetti con la siringa devono bucare la carta velina eliminando così il vecchio lupo. 
Racconto “Cani Rossi” 123-163

Ob:  Saper essere popolo libero: saper scegliere tra bene e male, rispettare la legge (lealtà e fratellanza)
Difendere il nostro tesoro. 

Ogni sestiglia delimita una base con il nastro bianco rosso all’interno del quale è custodito un pezzo di cartellone  con attaccate le zampate della sestiglia: il nostro tesoro,  e una bandierina

I Vecchi Lupi faranno i cani rossi. I lupetti avranno lo scalpo “normale”, i cani rossi avranno lo scalpo alla gamba (attaccato con il cordino) essendo i cani rossi più bassi. I cani rossi dovranno penetrare nella base senza essere scalpati e togliere la bandierina. Senza bandierina il tesoro è in pericolo per cui la sestiglia dovrà cercare protezione in un’altra base portando con se il pezzo di cartellone. Ogni lupetto all’inizio del gioco ha una vita per ogni colore della sestiglia (cartoncino con scritto rossi, pezzati, neri, fulvi, grigi, bianchi). Se un lupetto difende ad esempio la base rossa e viene scalpato consegna il cartoncino con scritto rosso al cane rosso e si siede. Finché la sestiglia  non chiederà protezione in un’altra base non potrà né difendere né attaccare. Quando la sestiglia rossi si sposta per esempio dai bianchi il lupetto utilizzerà la vita con scritto bianchi (e così via). I cani rossi avranno invece a disposizione 4 scalpi a testa. Man mano che il gioco prosegue le sestiglie cambieranno base e alla fine arriveranno tutti insieme a proteggerne solo una. Ovviamente vinceranno per disparità numerica!
SERA

asas

Giovedì 26 agosto

MATTINO

Lancio: i kambu arrivano allarmati: lo sceriffo dato che non abbiamo pagato le tasse ci ha sequestrato le scorte di cibo, x cui non abbiamo nulla da mangiare per pranzo. Occorre agire. Qualcuno ha sentito dire che un carico di oro è arrivato proprio oggi al castello un ricco barone che era stato ricompensato con monete d’oro per i servizi al Principe Giovanni. Occorre agire presto ma bisogna stare attenti alle guardie che hanno installato dei posti di blocco ai limiti della foresta

Materiale: numeri, monete (magari di cioccolata), cibo, costumi per i Kambu, costumi da guardie e sceriffo
Gioco:  Il gioco si svolge vicino alla casa. Ci sono tre postazioni: il castello del Barone Lancaster dove saranno di guardia le guardie (4/5 vecchi lupi), il banco delle imposte dello Sceriffo di Nottingham, il rifugio dei kambu (vicino alla cucina). I lupi dovranno attaccare prima il castello entrando nelle mura senza che le guardie possano leggere il numero. Una volta entrati possono prendere una sola moneta. Con la moneta possono andare dallo sceriffo per barattare il cibo con la moneta. Magari occorre mettere più monete insieme per poter barattare la moneta con il cibo. Una volta recuperato il cibo i lupi devono nasconderselo addosso come possono (andando anche a prendersi qualcosa in camera) e portare il cibo recuperato ai kambu. Sulla strada possono essere fermati dal “posto di blocco” (con 2 vecchi lupi) che possono fermare a caso i lupi e provare a indovinare dove è stata nascosto il cibo. Se la guardia indovina il lupetto deve consegnare la merce alla guardia, se sbaglia il lupetto può raggiungere il Kambu indisturbato. Le guardie hanno un solo tentativo per ogni viaggio dallo sceriffo ai kambu per ogni lupetto. 

POMERIGGIO

SERA

Venerdì 27 agosto
MATTINO

Torneo

1. Tiro con l’arco (punti del bersaglio)
2. Lancio del peso (distanza)
3. Lancio dell’acqua dal bicchiere (misurare)

4. Cavaliere

5. Minigolf (punti della buca)
6. Corsa dei travestimenti (tempo)
7. Salto con la corda (max 50 salti)
8. Tiro al bersaglio con i barattoli (numero barattoli abbattuti)
9. Kim vista (numero oggetti ricordati)
10. Distanza dalla moneta (si misurano i cm di distanza dal dito puntato alla moneta)
11. Restare fermo da straiati (tempo)

12. Cerbottane
13. Lancio dei cerchi 
14. Corsa campestre (tutti insieme)

15. Ragnatela con i campanelli (tempo – penalità per ogni campanello che suona)
16. Peso appeso
17. Ordine alfabetico di personaggi giungla (tempo – penalità x ogni risposta scorretta)

18. Lancio dei dadi (somma del punteggio)

19. Cerca il pennarello del colore giusto (numero tentativi)

20. Recupero più palline da tennis (tempo)
21. Equilibrio su un piede solo (max 5 min)

22. Salto in lungo

23. Percorso con cucchiaio e pallina da ping-pong, se cade deve raccogliere senza mani (tempo)

24. Palleggi senza far cadere la palla (numero max palleggi)

25. Scalpo tutti contro tutti (chi viene scalpato si siede)

26. Spegni candela (numero candele spente)

POMERIGGIO

SERA

Sabato 28 agosto
MATTINO

POMERIGGIO

SERA

Domenica 29 agosto
MATTINO

POMERIGGIO

trincea
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