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Campo

IN.SOGNI.A.

DESIDERARE/SOGNARE 
Il tema del campo può essere inquadrato cogliendo anzitutto che, ancor prima di avere sogni per la nostra vita, la nostra vita è un sogno, è qualcosa di splendido e importante, che non può essere buttata via. La nostra vita è un sogno perché sognata da qualcun altro per noi, dai genitori, da Dio. 

Il modo in cui vivo la mia vita, con le prime scelte importanti che faccio, diventa una costruzione del sogno (o dell’incubo o della notte insonne) che sarò… e la realizzazione dei miei sogni dipende molto da quanto mi tiro su le maniche (“è inutile rifugiarsi nei sogni e dimenticarsi di vivere”, cit. Albus Silente). Il sogno non è poesia sdolcinata, ma richiede anche scelta e sacrificio, che non sono rinunce fini a se stesse, ma sono l’altra faccia della medaglia della scelta. 
STORIA

Alcuni eroi o personaggi collegati ai sogni si trovano insieme:

1.
Genio della lampada 

2.
Fata Turchina

3.
Omino dei sogni (Pan di stelle)

4.
FantaGenitori

5.
Mago Merlino

Congedati i relativi protetti, si prendono una vacanza, ma l’aereo precipita sul camposcuola… qui sembra che pochi sognino, che i sogni siano quasi passati di moda. Fa spesso la sua comparsa anche la paura come antagonista… essa ha sabotato l’aereo per confinare gli artefici dei sogni in questa landa sperduta e così poter estendere il suo dominio su tutto il mondo. 
PRIMO – SECONDO - TERZO GIORNO 

Tema di questi giorni: 

Prima è fondamentale che i ragazzi sappiano bene chi sono. Devono riflettere sul fatto che ognuno è l’esito di una scelta e di un sogno di qualcun altro, e ogni giorno con le proprie scelte personali si definiscono. Dopo aver capito chi si è, si può ragionare su cosa desideriamo diventare, come vogliamo gestire la nostra vita per costruire il nostro futuro. Capita spesso, però, che si hanno sogni ambiziosi e poi non si fa nulla per cercare di realizzarli. Qualcuno, magari, è bloccato da qualcosa o qualcuno che non gli permette di perseguire ciò che vuole realizzare. Quindi attenzione alla scelta degli amici/compagnie… perché potrebbero sviare e infrangere i sogni. È importante non dipendere dalle scelte altrui e fare le proprie da soli, altrimenti ne subiamo le conseguenze. Bisogna imparare anche a fidarsi dei genitori o delle figure che ci possono aiutare a non “sviare”. Anche la società in cui siamo ora ha “cambiato” i nostri sogni e il nostro modo di sognare (=i tempi per poter lavorare e per poter costruire un’autonomia sono molto lunghi): questo non deve portare a rinunciare ai propri desideri. Realizzare i desideri non significa aspettare il “genio della lampada” che con la bacchetta realizza i nostri desideri, ma si tratta pian piano di rimboccarsi le maniche e iniziare a metter i mattoncini per costruire il proprio sogno.

PRIMO GIORNO: 
Chi sono? Sono l’esito di una scelta, di un sogno di qualcuno. 

Materiale: pacchettini con frasi dei genitori

Filmato Party Cloudly

Arrivati alla casa, scarico valigie e ritrovo nella zona garage. I vari personaggi protagonisti della storia accolgono i ragazzi , si presentano, o meglio, ci provano ma hanno perso  la memora e non sanno come hanno fatto a finire in questa isola misteriosa ( interpellano i ragazzi, “chi siete voi”, poi portiamo i ragazzi nel campo, all’interno del quale sono stati previamente sparsi dei vita pacchettini; dentro ciascuno di essi si trova un biglietto contenente una frase precedentemente estorta dai genitori, che rappresenti il ragazzo (per esempio, con un nomignolo che aveva da piccolo…oppure con un aneddoto della sua … in modo che, al leggere la frase, il diretto interessato possa dire inequivocabilmente “sono io”. Ciascuno prende comunque a botto il pacchettino, ci si trova tutti insieme, uno a uno leggono la frase e ciascuno prova a capire a chi si riferisce quella frase e si impossessa del pacchettino. Su ciascun pacchettino viene messo un colore (che NON è la squadra definitiva, anche se i ragazzi dovranno pensarlo!!). 
Pranzo.

Dopo pranzo, ci si ritrova, ciascuno porta il pacchettino e, in base al colore, i ragazzi vengono suddivisi in 4 postazioni; a rotazione, saranno sottoposte a 4 prove attitudinali col pretesto di dover valutare le loro abilità (musicale, artistica, fisica, intelligenza); ovviamente le prove sono fittizie in quanto le squadre sono già state fatte. 
4 prove:

1)Musicale: I ragazzi dovranno inserire le parole mancanti nel testo di una canzone.

2)Artistica: I ragazzi dovranno disegnare utilizzando un pennarello in bocca

3)Fisica: i ragazzi dovranno svolgere un percorso ad ostacoli

4)Intelligenza: i ragazzi dovranno compilare un test QI
Al termine, ci si trova insieme e vengono dichiarate le squadre. Divisione in basi. 
Nel gruppo: 

PartlyCloudly + riflessione (trasmette l’idea che ciascuno di noi, bello o “meno bello” che sia, esiste perché sognato da qualcuno, desiderato, e trova qualcuno che si prende cura di lui)
Gioco: “Indovina chi”
Celebrazione

Cena

Gioco serale: “Gioco dell’oca” (versione BIG)
Imprevisti:

1) Twister 
2) Beverone

3) Riconoscere i particolari della casa

4) Un componente della squadra deve dire il nome degli altri con l’alfabeto farfallino

5) Dire una cosa da mangiare che inizi con ogni lettera dell’alfabeto

6) Dire 10 fiumi italiani
7) Risolvere un indovinello: ho una sala bella bella foderata di raso rosso con poltrone bianche d’osso e una donna in mezzo balla. (La bocca)

8) Dire i nomi dei 7 nani

9) Dire 5 proverbi

10) Dire 20 titoli di cartoni animati
SECONDO GIORNO: Chi sogno di essere? Con la testa tra le nuvole ma con i piedi per terra (rendilo concreto)

Percorso a tappe, lanciato e guidato dai personaggi della storia:
1. I miei sogni da bambino ( nella casa o nelle vicinanze, ciascuno disegna quale era il suo sogno da piccolo (legato alla professione). Condivisione in squadre e poi realizzazione di bacheca sulla quale vengono esposti i disegni. 

2. I miei sogni attuali (come si sono evoluti nel corso del tempo) ( scendiamo in paese, ciascuno si fa fotografare nella posa collegata al sogno che attualmente il ragazzo ha per la propria vita. 

3. Cosa concretamente faccio per realizzarli ( i sogni non si realizzano con la bacchetta magica, ma chiedono da parte di ciascuno l’impegno e alcune scelte concrete. Potremmo iniziare a sentire le testimonianze degli animatori, che potrebbero raccontare una loro esperienza concreta di realizzazione di sogno. Concretamente, ciascuno dei ragazzi può raccontare se e cosa sta facendo concretamente per realizzarlo, e quali ostacoli o paure può sentire.

Rientro alla casa, pranzo 
4. CHI sogno di essere (= quale persona) Giocone willy-wonka
Materiale: 

- caramelle

- biglietti con sogni (li scriviamo al momento sui fogli in base a ciò che è emerso la mattina)

- nastri colorati
Docce, celebrazione
Serata: vediamo foto + giochi tranquilli:
· Rippel tippel con tempera e tappo di sughero.
· Assassino

· Nascondino cinese

TERZO GIORNO: Con chi sogno, con chi cammino? La scelta dei modelli e dei compagni di viaggio (buone e cattive compagnie)
Materiale: cartone o cartelloni per sagoma

Foglietti colorati e cartellone per decodifica

Camminata 
A coppie lungo il cammino… ci si confronta chi è il mio fenomeno? Come Chi “sogno” di diventare?
In gruppo: raccogliamo i motivi per cui quella persona per me è un fenomeno (divisi maschi e femmine), costruendo una sagoma con le caratteristiche + rilettura critica insieme (approfondiamo le motivazioni… immaginiamoci che “fenomeni” diventeremmo, proiettato nel tempo…) 

Pomeriggio: attività zaini, “tu che compagno di viaggio sei per me?” (vengono messi in cerchio gli zaini di tutti, che vanno identificati con un foglietto con scritto il nome); forniamo poi ai ragazzi foglietti di colore diverso, e a ciascun foglietto corrisponde una legenda:

sei un ottimo compagno di viaggio (rosso)
le nostre strade si sono un po’ divise (verde)

camminiamo insieme da troppo poco tempo per conoscersi bene (bianco)

quando sono caduto, ti ho trovato subito pronto ad aiutarmi (blu)

Mi sarei aspettato una tua presenza più forte durante le difficoltà del cammino (arancio)

Il nostro passo è diverso, ma forse possiamo provare ad andare alla stessa velocità (giallo)

QUARTO-QUINTO SESTO GIORNO
Obiettivo delle giornate: Ciascuno ha sogni legati alle proprie relazioni: non quindi legati al lavoro, ma al “non restare solo”, al trovare qualcuno con cui condividere la vita (non solo moglie-marito ma anche amici, legami forti) … perché questo sogno si avveri, possiamo aiutare i ragazzi a scoprire  che ciascuno di noi è chiamato non a prendere l’altro come un oggetto che può usare per sé, ma a dare, anzi, a darsi, a donarsi all’altro, valorizzandolo per quello che è e non servendosene solo “perchè ho bisogno di lui”. In ciascuna delle persone che incontro sono chiamato a scorgere il volto di Dio.
Qual è il desiderio di Dio per le nostre relazioni? In questo ambito, ciascuno è chiamato da Dio a vivere secondo il comandamento dell’amore: “amatevi gli uni gli altri, come io vi ho amato”, dirà Gesù nel Vangelo. Chiede quindi di vivere secondo la logica dell’amore, che non è inteso solo come sentimento, come emozione, ma come dono di sé, esattamente come Gesù ha fatto nella sua vita, donandosi fino in fondo.
Quali sono i desideri negativi (=vizi), il nostro prendere, che “tarpano le ali” al nostro modo di vivere le relazioni?

· spesso si tende a vedere l’altro come una sorta di “banca”: cosa mi può dare l’altro? Che beneficio ottengo? Anche su cose molto banali tipo “con lui mi diverto”.

· pretendere troppo dagli altri

·  “volere un contraccambio”, ovvero “io ti faccio così però poi tu…”

Quali invece i desideri positivi (=virtù), il nostro dare, che permettono alle nostre relazioni di essere vissute in pienezza?

· Saper accogliere l’altro così com’è

· Rispettare l’altro

· Donarsi a lui

QUARTO GIORNO: Nei miei sogni ci sono anche relazioni. Scopro l’altro come un valore (questo parte dall’accogliere l’altro per ciò che è) e non come un oggetto da usare. Saper essere costruttore e non distruttore di sogni (cfr Blue Whale).

Materiale: pongo

La prima parte delle attività della mattinata sarà organizzata come un gigantesco “Blue Whale” al contrario, ovvero in positivo. Guidati infatti da messaggi esterni (da parte dei personaggi della storia o chi per loro), i ragazzi saranno suddivisi a coppie (fatte ad hoc, in modo da mettere insieme persone che possibilmente NON vadano d’accordo) facendo attività molto semplici ma importanti:
· A ciascuna coppia viene consegnato un pezzo di pongo, devono costruire insieme una statuetta senza parlare

· Tenersi per mano e guardarsi negli occhi per un certo tempo

· Specchio
· Percorso legati per le caviglie 

· Percorso uno bendato e l’altro guida (di corsa)
A squadre ci si ritrova e ciascuno scrive su un foglietto, che poi appiccica ad un cartellone, le emozioni che ha provato, come si è sentito… la cosa essenziale è che tutto ciò che si è mosso dentro di noi, sensazioni spiacevoli, di disagio, positive o di imbarazzo, sono nate per la presenza molto vicina di un altro, di un’altra persona. Davanti ad un oggetto, ad una cosa probabilmente non ci saremmo sentiti così, e molto probabilmente siamo finiti a dover stare con qualcuno che non ci va a genio… ma come abbiamo affrontato la cosa? Andando più in profondità, come mi sento, cosa provo quando mi trovo accanto una persona con la quale vado d’accordo, e una persona che detesto? Cosa le dico (dentro di me o esplicitamente)? A ben guardare, nell’attività apparentemente semplice che abbiamo appena fatto, siamo stati “costretti” ad andare d’accordo, ad essere in armonia con l’altra persona… è stato così terribile? Che effetto mi ha fatto? La cosa importante è che eravamo tra due pari, tra due persone dello stesso valore, non uno più forte e uno più debole. 
Gioco: carte e sedie
Pranzo: si dà ai ragazzi la possibilità di pranzare “da asporto” invitando a pranzo uno o una dei ragazzi con i quali non vado d’accordo o ho avuto a che dire… chi non vuole pranza insieme agli altri, chi vuole sfrutta la possibilità e si apparta. Questa possibilità, scuramente difficile, diventa l’occasione per un confronto, uno scambio, il ri-creare dei legami.
Pomeriggio: 

come animatori (o personaggi della storia) creiamo alcune scenette nelle quali ripresentiamo alcune scenette tipiche dei ragazzi in cui è possibile usarsi: le scenette sono in 4 punti diversi, e le squadre ruotano per vederle
· Copiatura compiti

· Amicizie “tattiche” in vista di arrivare al tipo che mi piace

· Amicizie “tattiche” perché se vieni anche tu con noi i tuoi genitori ci scarrozzano

· Amicizie “tattiche” perché se sei nel nostro gruppo abbiamo l’estate garantita in piscina da te
Concluse le scenette, ciascuno singolarmente ha la possibilità di riflettere, tramite una scheda o simili, sul fatto di usare gli altri. Mi usano? Ho usato? Ci si ritrova poi in gruppo, e si discute insieme… perché uso le altre persone? A cosa mi porta? Se mi sento usato, come mi sento? E pian piano aiutare i ragazzi a cogliere che, se l’altro è un valore, non è un piccolo oggetto del quale posso fare ciò che voglio

Tempo per pensare a giochi della sera
Cena
Giochi serali: ciascuna squadra penserà nel pomeriggio un gioco per la sera nel quale giocheranno solo gli animatori, ovviamente a punteggio
QUINTO GIORNO (lunedì 7): scopro l’altro come un dono per me e come uno per il quale sono chiamato a farmi dono, Io posso contribuire ad essere parte del sogno dell’altro.

 Materiale: Foglietti per qualità

Mattino: sveglia, colazione, pulizie
Ci si ritrova in gruppo, a ciascuno viene consegnato un piccolo foglietto, con disegnato un pacchetto regalo, ed elencati alcuni tipi di abilità: per esempio, logica, intelligenza, capacità pratiche, talento artistico, talento musicale… ciascuno si assegna un voto. Sul foglietto gli animatori inseriscono un numero identificativo, che conoscono solo gli animatori (per esempio, Martina = 1, Andrea =2), e a ciascuno dei ragazzi si chiede di NON rivelare agli altri nulla di ciò che hanno scritto. Si lancia poi l’attività del giorno, che consiste nel creare 4 squadre “nuove” rispetto alle solite, solo per oggi, ma a differenza del solito le squadre saranno create dai ragazzi. Vengono infatti chiamati 4 ragazzi (2 maschie 2 femmine), avranno davanti a sé tutti i foglietti dei ragazzi, e sceglieranno uno a testa uno dei giocatori identificati dai foglietti. Poi la persona scelta sceglierà a sua volta un nuovo giocatore, e così via, fino ad ottenere 4 nuove squadre. Tali squadre si sfideranno nel pomeriggio ad un gioco, che sarà un mega generale, in vista del quale dovranno però superare prove di vario tipo (artistiche, sportive, logiche…) per guadagnare dei lasciapassare, dei bonus o cose del genere. 

Vengono proposte le varie prove alle 4 squadre. 

Prove:

1) Cantare l’inno del campo scuola
2) Raccontare una barzelletta

3) Risolvere un indovinello che contenga numeri o aspetti matematici
4) Creare una melodia utilizzando il corpo: battito di mani, schioccare le dita, ecc…
5) Costruire una piramide umana
6) Realizzare un origami

7) prova fisica

Gioco: Generale.
Docce. Celebrazione. Cena 
Serata disco e karaoke + scenetta 
SESTO GIORNO (martedì 8): giornata di sintesi (deserto al mattino, gioco il pomeriggio)
Materiale: necessario per acchiappasogni (cannucce, spago)
Deserto: attraverso il deserto (momento prolungato, vissuto personalmente tramite una guida) si ripercorrono le varie tappe dei giorni vissuti finora. 
Primo giorno: rivederti nel tuo rapporto con i genitori… pensarti come sognato da qualcuno… 

Secondo giorno: Provo a riguardare i miei sogni e vedo cosa concretamente faccio per poterli realizzare
Terzo giorno: formulo preghiera per i compagni di viaggio

Quarto giorno: 
il momento si conclude con la realizzazione di un acchiappasogni (forniamo cannucce e filo/spago, per il resto recuperano loro il materiale che desiderano); tutti gli acchiappasogni vengono poi appesi da qualche parte. 
Gioco pre-pranzo: 
il computer impazzito: i giocatori girano liberamente in una sala o in uno spazio libero all'aperto; ad un determinato comando tutti - ad occhi chiusi - devono mettersi in fila indiana secondo l'ordine alfabetico dei nomi, ripetendo il proprio nome ad alta voce. Riacquistata la vista si elimina chi ha sbagliato posizione, finché restano gli ultimi tre, i vincitori. 
Pomeriggio e sera: caccia al tesoro mega (un “cattivo” ha rubato i sogni di tutti con un perfido acchiappasogni che li tiene intrappolati: obiettivo dei ragazzi è recuperare l’acchiappasogni, attraverso un sacco di prove che li verranno impiegati nel pomeriggio e nella sera)
Sera: dopo caccia, falò di fine campo. 
