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Camposcuola Arsiè (BL)
17/24 Agosto 2013
PRIMA MEDIA
Trebaseleghe – Sant’Ambrogio
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KIKI
Il Mondo sta aspettando te!
Ragazzi:

	Trebaseleghe
	Sant’Ambrogio

	1) Ragazzo

2) Ragazzo

3) ...
	4) Ragazzo

5) Ragazzo

6) ….


	Squadra Rossa
	Squadra Gialla
	Squadra Verde
	Squadra Blu

	Educatore 1
	Educatore 2
	Educatore 3
	Educatore 4

	· Ragazzo

	· Ragazzo

	· Ragazzo

	· Ragazzo



Mansioni:
	
	Domenica
	Lunedì
	Martedì
	Mercoledì
	Giovedì
	Venerdì

	Corvè
	
	
	
	
	
	

	Preghiera e Diario
	
	
	
	
	
	

	Pulizie
	
	
	
	
	
	

	Serata
	
	
	
	
	Gioco

Notturno
	Educatori

(Disco + Corrida)


Docce: Domenica, Martedì, Venerdì

Scherzo Notturno: Ogni sera lasciare segnali di satanici (una candela rotta, un foglio con scritte ebraiche, un cerchio sui sassi, sangue finto)

Gioco Notturno: Travestalce rossa (tana Educatori. Gli animati devono entrare. Per difenderci dobbiamo puntare la pila e dire il nome)

Temi del camposcuola:
SABATO Il coraggio di partire - “Ogni cosa va incontro al cambiamento”
DOMENICA Disorientamento – mattina MESSA - “Qui nessuno mi capisce…”
LUNERDI Ospitalità - “Se hai bisogno di qualcosa, basta chiedere”
MARTEDI L’impegno – CAMMINATA - “Io lavorerò con impegno!”
MERCOLEDI I momenti di difficoltà – DESERTO - “E adesso come farò?”
GIOVEDI L’amicizia - “Il fatto che oggi tu sia venuta da me mi ha reso tanto felice”
VENERDI  Fiducia in sé stessi - “Ben fatto Kiki, sei stata bravissima!”
SABATO II “Il mondo sta aspettando te!”
Personaggi:
Kiki, la strega

Tombo, l’innamorato di Kiki

Gigi, il gatto di Kiki

Betta, la domestica della vecchia

La vecchia senza nome

L’amica dei corvi non ha nome

Osono la panettiera

Camere:
Maschi secondo piano

Femmine primo piano

Sabato 17 agosto
“Ogni cosa va incontro al cambiamento”
Tema: IL CORAGGIO DI DECIDERE e PARTIRE
“Chi lascia la strada vecchia per quella nuova, sa cosa perde, ma non sa cosa trova”.

Fare delle scelte nella vita, soprattutto le più importanti, costa fatica e richiede molto coraggio. Spesso non ce ne rendiamo conto, ma le scelte più importanti per noi, arrivano in modo inaspettato: come fare allora ad agire nel modo giusto? Ogni scelta comporta un rischio, che dobbiamo avere il coraggio di affrontare. Ma più alto è il rischio, più gratificanti saranno i risultati (anche se non li vediamo subito)!

10:00 Ritrovo + Partenza da Sant’Ambrogio

12:00 Arrivo + Sistemazione Camere

12:30 Pranzo al sacco

14:00 Scenetta

14:30 Gioco divisione in squadre
STREGA COMANDA COLORI
Materiale: maglie colorate (Educatori da casa), maglie bianche per tutti, pennarelli indelebili/da stoffa/permanenti, cartellini colorati delle squadre con nome. 

Le prime n. manche funziona normalmente. Gli Educatori sono le streghe. 

Successivamente si attaccano sulle schiene dei ragazzi dei cartellini con i colori corrispondenti alla loro squadra. I componenti di una stessa squadra devono liberarsi a vicenda (passando sotto le gambe). Le tane (posti che sono del colore chiamato) ci sono ancora, ma i componenti dello stesso colore possono liberarsi a vicenda (vince la squadra con meno persone prese, dopo un tot. tempo). 

Nell’ultima manche un animatore (cuoco) fa la strega. La strega dice: “Maglia del colore della propria squadra”. I 4 Educatori capisquadra indosseranno un maglietta del colore della propria squadra e i ragazzi saranno obbligati ad andare a toccare il proprio animatore (“i rossi devono toccare una maglietta rossa”) per essere “salvi”.

Divisione nei gruppi e personalizzazione magliette.

16:30 Merenda

17:00 Gioco

CORRI FORREST, CORRI!

Materiale: nastro rosso/bianco, pezzi di ferro/picchetti, bende, fogli e penne (per alternativa).
I ragazzi sono divisi in Forrest e Cacciatori. Lo scopo dei Forrest è di arrivare alla tana per essere salvi. Lo scopo dei Cacciatori è quello di prenderli. 

I Forrest (3/4 dei ragazzi) sono distesi per terra, bendati (sparsi in largo in un quadrato). Al via del gioco, i Forrest dovranno decidere quando alzarsi, togliere la benda e correre verso la tana. Dal momento in cui tolgono la benda, sono costretti a partire. I Cacciatori (1/4 dei ragazzi), hanno il compito di girovagare nel quadrato (penalità per chi resta fermo) e possono uscire dal quadrato solo durante l’inseguimento, cercando di prendere più giocatori possibili. Vince la squadra che in 5 minuti avrà più Forrest salvi nella tana.

ALTERNATIVA

Si può far tornare in gioco i Forrest che si sono salvati (tenendo conto di chi sono). Alla fine ogni Forrest che si è salvato vale +2 pt. Invece chi non è mai arrivato vale -1 pt. 

Obiettivo del gioco
La benda e l’essere distesi rappresentano due delle difficoltà che possono presentarsi nel momento in cui dobbiamo fare una scelta. Decidere di superarle, insieme alla paura di fare brutta figura o di non essere in grado o di non avere fiducia in se stessi (essere “presi”), rappresentano il rischio che siamo disposti a correre per raggiungere il nostro obiettivo.
Riflessione a squadre
1) Quando hai deciso di partire? Quali sensi hai sfruttato?

2) Su cosa hai fatto affidamento per decidere? Perché?

3) Che cosa hai provato in quel momento?

4) Cosa hai provato quando sei stato preso? E quando sei arrivato in tana?

5) (Perché non sei partito?) 
A volte queste situazioni si presentano solo in brevi periodi della nostra vita (come i cinque minuti del gioco). Per questo dobbiamo sempre essere pronti a decidere e avere il coraggio di non perdere “il treno che sta passando…”

18:00 Gioco 
RIEMPI LA VALIGIA

Materiale: 4 valigie, materiali vari (Utili: 2 borracce, cartina, 4 mutande, 2 bussole, pane, 2 kway, 2 ombrelli. Inutili: 3 bicchieri plastica, 2 secchi, 3 atlanti, contapassi/cronometro/orologio,  ) tot. 24 oggetti
Scopo: ogni squadra deve prendere più oggetti utili possibili. 

Consegna: uno alla volta (l’ordine di partenza delle squadre varia es. rossi verdi blu gialli, poi verdi blu gialli rossi ecc…) si presentano all’animatore e ascoltano un facile indovinello. Prendono l’oggetto dopo 5 secondi e vanno in un altro luogo, lontano dalla squadra. (due anim. stanno nel punto di arrivo, uno fa le domande, l’altro fa partire i ragazzi).
Domande: (se deve prendere l’oggetto utile fare la domanda sottolineata, se è già stato preso fare la domanda in corsivo.) in questo modo gli ogg utili saranno distribuiti nelle varie squadre.
a. Sei in montagna e devi bere, cosa usi? (x2)
b. Se devi apparecchiare la tavola, metti… (x2)
c. Un passante ti chiede indicazioni per la stazione, usi..? (x1)
d. Cerca in quale parallelo si trova il Messico. (x3)
e. Cosa indossi sotto i pantaloni? (x4) 

f. Fai cinque passi verso il nord. (x2)
g. Misura quanti passi fai in una giornata.

h. Misura in quanti secondi corri 50 metri?

i. Che ora è?
j. Portami da mangiare (x3)
k. Siediti ma non per terra (x4)
l. Ti ripari dalla pioggia con? (x4)

Successivamente le squadre dovranno affrontare delle prove nelle quali sarà necessario usare i materiali “utili”. 

Borraccia: staffetta “Riempi il secchio” (la squadra che porta più acqua da una parte all’altra – chi ha la borraccia è facilitato e fa più veloce)

Cartina: dimmi come si chiama la strada che collega (paesi della cartina)

Bussola: indica il nord-est

Mutande: ruba mutande

Pane/cibo: disegna un cuore con delle briciole di cibo

Ombrelli: canta “Singing in the rain”

19:00 Cena

21:00 Serata:

· Quello dei posti che si chiamano i nomi

· Ping-Pong (due gruppi, riferimento a Francesco)

· Quello delle carte e dei posti

· Pietro e Paolo

· Beppe e Anna: simile a PeP. Seduti in cerchio, un capogioco si chiama Beppe, la ragazza al suo fianco si chiama Anna. Con un ritmo di 4 battute si batte mano dx su coscia dx, mano sx su coscia sx, pollice dx su con Proprio Nome, pollice sx con Nome di un compagno che ricomincia. Se uno sbaglia si riparte da Beppe. Le prime quattro volte ci si può allenare con ATTEN ZIONE, CONCENTRA ZIONE, RIT MO, VELOCI Tà. 
· File mute: si è sparsi nella stanza (o dove si è…); l'animatore dice un ordine secondo il quale mettersi in fila (per età, altezza, peso, ordine alfabetico del nome, colore dei capelli ecc.). Il difficile del gioco è che bisogna comporre le file rimanendo completamente in silenzio (va bene anche per ragionare sulla comunicazione non verbale). 
22:30 Preghiera

23:00 A letto
Domenica 18 agosto
“Qui nessuno mi capisce…”
Tema: IL DISORIENTAMENTO
Sentirsi disorientati in questo mondo? Spesso ci capita di domandarci: cosa farò della mia vita?

Il problema è che abbiamo tante passione a attitudini ma davanti a noi vediamo sempre un muro nero. Ci piacerebbe scrivere, cantare, imparare lingue straniere, fare lo stilista, fare il calciatore, fare l’astronauta, fare il medico. Ma come si fa a scegliere cosa fare? A volte pensando a questo diventiamo tristi e non vediamo più nulla di positivo di fronte a noi. Non perdersi d’animo. Al nostro fianco abbiamo sempre un angelo custode che ci suggerisce su un orecchio quale strada dobbiamo intraprendere. E’ facile sbagliare, ma se rimaniamo in ascolto di Dio, se facciamo attenzione a ciò che ci circonda e abbiamo fede tutto si risolverà nel migliore dei modi.
R/V – G/B (solo riflessione)
Nota: Parlare tutta la mattina in modo strano (supercazzole, cambiare parole, scambiare si e no)
7:15 Sveglia

7:30 Ginnastica

8:00 Colazione

9:15 Scenetta

9:30 Si prepara la messa. 

11:00 Messa

12:00 Pranzo

13:00 Servizi + free time

14:00 Attività ORIENTEERING Materiale: cartine, puzzle
Ad ogni tappa l’animatore che segue la squadra dà un pezzo di puzzle (5 pezzi bussola):
	
	Squadra Rossa
	Squadra Verde
	Squadra Gialla
	Squadra Blu

	1
	Bed and Breakfast
	Malga
	Humus
	Boschetto a fianco

	2
	Boschetto a fianco 
	Humus
	Boschetto a fianco
	Humus

	3
	Malga
	Bed and Breakfast
	Malga
	Malga

	4
	Humus
	Boschetto a fianco
	Bed and Breakfast
	Bed and Breakfast

	5
	Giardino dietro
	Giardino dietro
	Giardino dietro
	Giardino dietro


Riflessione:

Come mi sono sentito? Mi sono fidato del mio intuito e dei miei compagni? Come mi sono orientato? Quali difficoltà ho incontrato? Come le ho superate? Di che cosa avevo più paura?

16:00 Merenda

16:30 Gioco CURLING FAZZOLETTO
Materiale: scope, pallone
Chi viene chiamato deve con la scopa fare goal sulla rispettiva porta.
TUNNEL:  le squadre sono l’una davanti all’altra a distanza di un metro. Tutti usano la mano destra chiusa a pugno e devono cercare di buttare la palla alla loro sinistra. La squadra che riesce a farla uscire dal proprio lato del tunnel, riceve un punto. Ogni cinque minuti finisce un tempo e si cambia mano.
Pallavolo
18:00 Docce

19:00 Cena

20:00 Servizi + free time

21:00 Serata

22:30 Preghiera

23:00 A letto

Lunedì 19 agosto
“Se hai bisogno di qualcosa, basta chiedere”
Tema: L’OSPITALITÁ  
R/B – V/G (per le case ogni squadra singolarmente)
Quante volte di fronte a una persona in difficoltà, ci voltiamo dall’altra parte? 

Ogni giorno qualcuno suona al nostro campanello: venditori ambulanti, poveri, i nonni che ha bisogno di una parola, il vicino che ha rotto il tagliaerba… Riusciamo a trovare del tempo anche per loro? 

A tutti fa piacere essere aiutati quando non sappiamo dove sbattere la testa. Proviamo a metterci nei loro panni…avremmo il coraggio di chiedere aiuto e ospitalità?

Gesù ci dice: “Ama il prossimo tuo come te stesso”. L’incontro con persone nuove porta sempre ricchezza per entrambi e anche se non ce ne accorgiamo sarà un segno indelebile nella nostra vita!
7:15 Sveglia

7:30 Ginnastica

7:45 Preghiera

8:00 Colazione

9:15 Scenetta

9:30 Attività

MI SCUSI, POSSO ENTRARE? : Fare il giro per le case e riuscire a farsi ospitare (una bibita, un pezzo di pane).  I posti possibili sono malga, bed & breakfast e case limitrofe
Video/documentario 

Riflessione: mostriamo la prima parte di video (tutti tranne papa, pubblic italia…) che introdurranno il tema dell’ospitalità. Dopo che avremo discusso di quanto visto, mostreremo i video dove ci spiega che cos’è l’ospitalità. 

Vedremo l’ospitalità sotto diversi punti di vista:

· dare ospitalità nel senso di vitto e alloggio (Lampedusa, isola giglio)

· aprire il proprio cuore agli altri (esercito italiano, video pubbli italia…)

Perché limitarci a dare una casa quando possiamo dare di più?
“Non di solo pane vivrà l’uomo…”  dare ospitalità allo spirito riempie molto più che dare ospitalità solo al corpo. 

1^ parte: ospitalità in senso stretto e spiegazione (la casa)

2^ parte: ospitalità nel senso dell’aiuto, fare del bene (soldati e giglio)

3^ parte: ospitalità nel senso più spirituale (papa)

Consegnare un foglio dove si annotano parole o frasi che li hanno colpiti.

12:00 Pranzo

13:00 Sevizi + free time

14:00 Attività

FRATE INDOVINO

Materiale: indovinello, 4 suggerimenti, segno di contrassegno per gli ambasciatori (bende).
“Giulietta e Romeo vengono trovati morti in una stanza che ha una sola finestra aperta, accanto a loro pezzi di vetro e una pozza d’acqua. Come sono morti?”

Indizio 1: Romeo e Giulietta hanno qualcosa di rosso
Indizio 2: I vetri non sono della finestra
Indizio 3: Non è entrato nessuno nella stanza 
Indizio 4: L’acqua era già presente nella stanza
Indizio finale: Fuori c’era vento
Indizio finalissimo: Giulietta e Romeo non sono umani

Ogni squadra ha un ambasciatore che possiede un suggerimento. Questi può girare partendo dalle altre squadre e facendosi ospitare. La squadra ospite ha la possibilità di ricevere l’indizio, ma questo presuppone che l’ambasciatore dia l’indizio e possa ascoltare poi i ragionamenti della squadra (essere coinvolto prevede anche la sua partecipazione al ragionamento, collaborare). Dopo un tot. di tempo gli ambasciatori ruotano e alla fine tornano alla propria squadra, cercando di risolvere l’indovinello.

ALTERNATIVA

Se le squadre da sole non riescono a indovinare, possono radunarsi tutte insieme e cercare di risolverlo.

Obiettivo: l’ambasciatore può uscire arricchito da questa esperienza e quindi avere maggiori informazioni per la propria squadra. Questo se le squadre sono pronte ad ospitarlo (si tratta di un beneficio anche per loro in quanto avrebbero un suggerimento e una testa in più). Ospitalità vuol dire anche fiducia.

16:00 Merenda

16:30 Gioco 
MESSAGE IN A BOTTLE
Materiali: pennarelli, pezzi di messaggio scritti su fogli, cronometro
I componenti di una squadra devono portare un messaggio ai componenti della propria squadra che sono dall’altra parte del campo. Lungo il tragitto possono considerarsi “in tana” solo se toccano/abbracciano un componente delle altre squadre loro alleate. Una squadra e` loro avversaria e deve cercare di toccare i componenti della squadra che deve portare il messaggio in modo tale da farli ripartire dallo dall'inizio. Il gioco è a tempo e vince la squadra che riesce nel minor tempo possibile a portare piu` pezzi del messaggio a fondo campo. Ovviamente le squadre in gioco ruotano. 
Turni gioco:   in maiuscolo chi porta il messaggio insieme alla squadra aiutante
primo turno: B g – r v

secondo turno: b v – R g

terzo turno: b r – g V

quarto turno b G – r v

19:00 Cena

20:00 Servizi + free time

21:00 Serata

22:30 Preghiera

23:00 A letto

Martedì 20 agosto – Camminata alla Conca delle Bocchette 
“Io lavorerò con impegno!”
Tema: L’IMPEGNO
Spesso ci prendiamo impegni (con i genitori, con gli insegnanti, con gli amici e con Gesù), ma quante volte li portiamo a termine? Spesso mettiamo nel dimenticatoio tutto ciò che per noi è faticoso, difficile e poco divertente. Non sappiamo cosa perdiamo! Questa camminata ne è la prova: sudore, fatica, muscoli appesantiti, sete e caldo per poter gustare dei panorami che sono frutto dell’amore di Dio verso l’uomo e per poter divertirci in modo sano tutti insieme. Pensiamo agli impegni che ci prendiamo nella vita quotidiana, promettiamoci di tornare a casa con un senso di responsabilità maggiore nei confronti dei nostri impegni personali e dei nostri ruoli.

TUTTI INSIEME APPARTE A PRANZO E A CASA R/G – B/V

7:15 Sveglia

7:30 Preghiera

8:00 Colazione (veloce)

9:15 Scenetta

9:30 Durante la camminata ci saranno varie tappe durante le quali si affrontano le seguenti tematiche:

1. (partenza) Impegno a scuola
Portare un oggetto apparentemente inutile nello zaino per tutto il viaggio (ma poi si rivela utile su un gioco o su una attività). Gli oggetti servono per i giochi: roverino (tubo di gomma, scotch, 2 bastoni, nastro bianco/rosso), far passare l’oggetto sotto le magliette (Monica) (4 forchette, 4 rotoli di spago), 4 mestoli e una pentolina piccola (devono intonare la canzone sbattendo i mestoli e ballarla)
Dare il compito ai ragazzi: Affrontare la camminata conoscendo dei nuovi amici (Appena tornati bisognerà condividere cosa si è scoperto di questi nuovi amici) 

2. (Prima tappa) Impegno a casa
Pensare ad un esempio concreto di una situazione in cui non si sono impegnati a casa con la famiglia (ad esempio, mia mamma mi dice di farmi il letto ma non lo faccio) e un impegno che i ragazzi si prendono da portare a termine quando torneranno.

3. (Dove facciamo pranzo) Vanno lette le riflessioni sull’impegno a casa.
4. Pranzo
5. (ritorno)
Impegno a scuola
Da far notare la scuola è come portare l’oggetto: faticoso, ma questo ci permette di fare nuove amicizie, di divertirci e di imparare cose nuove.
Impegno con Gesù
Decorare una immagine di Gesù con oggetti che possono simboleggiare l’impegno che ci prefissiamo nei confronti di Gesù (ad esempio il fiore che simboleggia la pace che voglio portare dentro di noi, oppure una croce con bastoncini). Durante il ritorno raccolgono gli oggetti.

6. (Tappa) Impegno con gli amici
Condivisione su quello che si è conosciuto su un’altra persona nuova (a squadra singola)

7. (A casa) Condivisione su quello che abbiamo raccolto e imparato dalla camminata. Riflettere anche su quanto poco tempo dedichiamo a Gesù in confronto a ciò che lui ci dona. Incollare gli oggetti sulla sagoma di Gesù.

18:00 Docce
19:00 Cena

20:00 Servizi + free time

21:00 Serata

22:30 Preghiera

23:00 A letto

Mercoledì 21 agosto - Deserto
“E adesso come farò?”
Tema: I MOMENTI DI DIFFICOLTÁ
Nei momenti in cui le nostre qualità migliori sembrano svanire, tutto intorno a noi diventa grigio e anche alzarci ci è difficile. Gesù (o chi è vicino a lui) come ha affrontato vari momenti di difficoltà. Come avremmo reagito noi al loro posto? Gesù non si fa scoraggiare da niente: i suoi valori non cedono, e continua ad essere un maestro di vita anche in situazione in cui noi perdiamo la pazienza e a causa dell’ira buttiamo all’aria tutto.

R/V – B/G

7:15 Sveglia

7:30 Ginnastica

7:45 Preghiera

8:00 Colazione

9:15 Scenetta

9:30 Il tema del deserto sono le DIFFICOLTA’

L’obiettivo è aiutare i ragazzi a prendere consapevolezza di alcune loro difficoltà, come le vivono, e confrontarsi su come le ha vissute Gesù per trovare luce.

Si presentano ai ragazzi 4 ambiti dove possono vivere delle difficoltà, per ogni ambito c’è una prova, poi un brano del Vangelo dove confrontarsi. Il tutto viene affrontato diviso in squadre eccetto riflessione personale dopo il vangelo (da soli)

SCUOLA –Far mimare ai ragazzi una scena in classe, di una interrogazione, o il clima di classe che si vive, prese in giro, incomprensioni, chi vuole essere più grande, il primo (la fanno vedere all’animatore)

FAMIGLIA – Telefono senza fili, sulle incomprensioni, fatica di ascoltare (interferire).

AMICI – Percorso con gambe legate con due versione: una che non si staccano (fascette elettricista) e una con nastro che si rompe: rappresentano l’amicizia vera e l’amicizia fasulla.

FEDE – Prova del bivio: su ogni albero c’è una domanda e con l’indicazione di dove andare in base alla risposta. I ragazzi fanno tutto il percorso fino alla fine.

La tappa si svolge nel seguente modo:
1. Prova

2. Brano del vangelo

3. Riflessione: Quali fatiche ho incontrato? Quali fatiche incontro di solito in quel tema? Quali difficoltà ha incontrato Gesù? Come le affronto io? Come le affronta lui?
12:00 Pranzo

13:00 Sevizi + free time

14:00 Confessioni

16:00 Merenda

16:30 Gioco Caccia al tesoro
 “Venite e … vedrete il tesoro!”
La suddivisione in squadre viene fatta in base al numero dei partecipanti , dividendoli equamente per età.

La caccia al tesoro avrà inizio dopo aver elencato le principali regole, aver affidato ad ogni squadra il suo arbitro , consegnato la mappa e aver letto il brano di riferimento del vangelo:
Il giorno dopo Giovanni stava ancora là con due dei suoi discepoli e, fissando lo sguardo su Gesù che passava, disse: « Ecco l'agnello di Dio! ». E i due discepoli, sentendolo parlare così, seguirono Gesù. Gesù allora si voltò e, vedendo che lo seguivano, disse: « Che cercate? ». Gli risposero: « Rabbì (che significa maestro), dove abiti? ». Disse loro: « Venite e vedrete ». Andarono dunque e videro dove abitava e quel giorno si fermarono presso di lui; erano circa le quattro del pomeriggio.
Attraverso la ricerca del tesoro, far capire che è importante mettersi alla ricerca di Gesù. Ad ognuno di noi Gesù dice: “Venite e vedrete”. E noi dobbiamo rispondere con gioia a questo invito che ci fa. Non basta conoscere Gesù,bisogna seguirlo, mettersi accanto a Lui.
E’ necessario raggiungere il luogo dove è custodito il Tesoro, attraverso il passaggio obbligato da alcuni luoghi simbolo della civiltà cristiana.

Gerusalemme e Chiesa tutti insieme

	Squadra 1 
	Squadra 2
	Squadra 3
	Squadra 4

	GERUSALEMME(campetto) La vostra ricerca inizia nella caotica piazza del mercato di Gerusalemme: per proseguire dovrete farvi strada fino alle porte della città.” Ad aspettare le squadre ci saranno i pubblicani. Per evitare il pericolo dei pubblicani Le squadre si sfideranno nel classico grande gioco “palla a guerra” .La squadra che per prima catturerà 8 prigionieri, passerà alla tappa successiva.

	GERUSALEMME La vostra ricerca inizia nella caotica piazza del mercato di Gerusalemme: per proseguire dovrete farvi strada fino alle porte della città.” Ad aspettare le squadre ci saranno i pubblicani. Per evitare il pericolo dei pubblicani Le squadre si sfideranno nel classico grande gioco “palla a guerra” .La squadra che per prima catturerà 8 prigionieri, passerà alla tappa successiva.

	GERUSALEMME La vostra ricerca inizia nella caotica piazza del mercato di Gerusalemme: per proseguire dovrete farvi strada fino alle porte della città.” Ad aspettare le squadre ci saranno i pubblicani. Per evitare il pericolo dei pubblicani Le squadre si sfideranno nel classico grande gioco “palla a guerra” .La squadra che per prima catturerà 8 prigionieri, passerà alla tappa successiva.

	GERUSALEMME La vostra ricerca inizia nella caotica piazza del mercato di Gerusalemme: per proseguire dovrete farvi strada fino alle porte della città.” Ad aspettare le squadre ci saranno i pubblicani. Per evitare il pericolo dei pubblicani Le squadre si sfideranno nel classico grande gioco “palla a guerra” .La squadra che per prima catturerà 8 prigionieri, passerà alla tappa successiva.


	TIRO “Al termine di un lungo cammino arrivate alla città di  Tiro, uno dei maggiori porti del mediterraneo: dall’alto del colle su cui vi trovate potete ammirare numerose navi che attraccano. Troverete lì dei pescatori che vi chiederanno di: pescare con un cucchiaio dei tappi da un secchio pieno d’acqua, che dovrete riportare poi alla base. La prova verrà superata solo se pescherete 10 tappi in 3 minuti.
	SANTIAGO DE COMPOSTELA
“Vi imbattete in un vecchio frate assorto in preghiera…

Per superare la prova dovrete risolvere il suo indovinello. Il Frate, se riuscirete a superare la prova, vi consegnerà il bastone del pellegrino,

Poni i seguenti animali in ordine dal più veloce al più lento, poi vieni da noi veloce come il vento
             (anitra selvatica – aquila – balena – cammello – carpa – cavallo – leone – lumaca – ragno –          tartaruga) 

	ATENE
“Arrivate ad Atene, davanti a voi si staglia lo splendido spettacolo dell’acropoli, con i suoi stupendi templi e le sue immense costruzioni: si stanno svolgendo numerose gare atletiche. Lì troverete 2 atleti greci che vi guideranno nelle discipline:

Flessioni

Tricipiti

Slalom

Gradinate”
	COSTANTINOPOLI “Dopo un lungo pellegrinare arrivate a Costantinopoli, sede della chiesa cristiana d’Oriente, riuscite a farvi ricevere dal patriarca della chiesa d’oriente, ma vi dice che vi aiuterà nella vostra ricerca soltanto se saprete utilizzare la vostra conoscenza religiosa…” La prova consiste nel ricomporre un puzzle entro 3 minuti.
Se non ci si riesce,3 componenti della squadra faranno una penitenza.

Penitenza: Ripetere a memoria senza sbagliare:

-salve regina

-atto di dolore


	COSTANTINOPOLI 
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	ATENE
“Arrivate ad Atene, davanti a voi si staglia lo splendido spettacolo dell’acropoli, con i suoi stupendi templi e le sue immense costruzioni: si stanno svolgendo numerose gare atletiche. Lì troverete 2 atleti greci che vi guideranno nelle discipline:

Flessioni

Tricipiti

Slalom

Gradinate”
	TIRO  
“Al termine di un lungo cammino arrivate alla città di  Tiro, uno dei maggiori porti del mediterraneo: dall’alto del colle su cui vi trovate potete ammirare numerose navi che attraccano. Troverete lì dei pescatori che vi chiederanno di: pescare con un cucchiaio dei tappi da un secchio pieno d’acqua, che dovrete riportare poi alla base. La prova verrà superata solo se pescherete 10 tappi in 3 minuti.
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	SANTIAGO DE COMPOSTELA
“Vi imbattete in un vecchio frate assorto in preghiera…

Per superare la prova dovrete risolvere il suo indovinello. Il Frate, se riuscirete a superare la prova, vi consegnerà il bastone del pellegrino..

Poni i seguenti animali in ordine dal più veloce al più lento, poi vieni da noi veloce come il vento
             (anitra selvatica – aquila – balena – cammello – carpa – cavallo – leone – lumaca – ragno –          tartaruga) 

	TIRO 
“Al termine di un lungo cammino arrivate alla città di  Tiro, uno dei maggiori porti del mediterraneo: dall’alto del colle su cui vi trovate potete ammirare numerose navi che attraccano. Troverete lì dei pescatori che vi chiederanno di: pescare con un cucchiaio dei tappi da un secchio pieno d’acqua, che dovrete riportare poi alla base. La prova verrà superata solo se pescherete 10 tappi in 3 minuti.
	COSTANTINOPOLI 
“Dopo un lungo pellegrinare arrivate a Costantinopoli, sede della chiesa cristiana d’Oriente, riuscite a farvi ricevere dal patriarca della chiesa d’oriente, ma vi dice che vi aiuterà nella vostra ricerca soltanto se saprete utilizzare la vostra conoscenza religiosa…” La prova consiste nel ricomporre un puzzle entro 3 minuti.

Se non ci si riesce,3 componenti della squadra faranno una penitenza.

Penitenza: Ripetere a memoria senza sbagliare:

-salve regina

-atto di dolore

- preghiera don bosco

	ATENE
“Arrivate ad Atene, davanti a voi si staglia lo splendido spettacolo dell’acropoli, con i suoi stupendi templi e le sue immense costruzioni: si stanno svolgendo numerose gare atletiche. Lì troverete 2 atleti greci che vi guideranno nelle discipline:
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	ATENE
“Arrivate ad Atene, davanti a voi si staglia lo splendido spettacolo dell’acropoli, con i suoi stupendi templi e le sue immense costruzioni: si stanno svolgendo numerose gare atletiche. Lì troverete 2 atleti greci che vi guideranno nelle discipline:
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Tricipiti

Slalom

Gradinate”
	COSTANTINOPOLI 
“Dopo un lungo pellegrinare arrivate a Costantinopoli, sede della chiesa cristiana d’Oriente, riuscite a farvi ricevere dal patriarca della chiesa d’oriente, ma vi dice che vi aiuterà nella vostra ricerca soltanto se saprete utilizzare la vostra conoscenza religiosa…” La prova consiste nel ricomporre un puzzle entro 3 minuti.

Se non ci si riesce,3 componenti della squadra faranno una penitenza.

Penitenza: Ripetere a memoria senza sbagliare:

-salve regina

-atto di dolore

- preghiera don bosco

	
	SANTIAGO DE COMPOSTELA
“Vi imbattete in un vecchio frate assorto in preghiera…

Per superare la prova dovrete risolvere il suo indovinello. Il Frate, se riuscirete a superare la prova, vi consegnerà il bastone del pellegrino

Poni i seguenti animali in ordine dal più veloce al più lento, poi vieni da noi veloce come il vento
    (anitra selvatica – aquila – balena – cammello – carpa – cavallo – leone – lumaca – ragno –          tartaruga) 

	TIRO
“Al termine di un lungo cammino arrivate alla città di  Tiro, uno dei maggiori porti del mediterraneo: dall’alto del colle su cui vi trovate potete ammirare numerose navi che attraccano. Troverete lì dei pescatori che vi chiederanno di: pescare con un cucchiaio dei tappi da un secchio pieno d’acqua, che dovrete riportare poi alla base. La prova verrà superata solo se pescherete 10 tappi in 3 minuti.

	CHIESA
Qui accederà solo chi avrà bastone e Bibbia.

La prima squadra che arriva troverà il tesoro, ma dovrà aspettare le altre per averlo.

	CHIESA
Qui accederà solo chi avrà bastone e Bibbia.

La prima squadra che arriva troverà il tesoro, ma dovrà aspettare le altre per averlo
	
	CHIESA
Qui accederà solo chi avrà bastone e Bibbia.

La prima squadra che arriva troverà il tesoro, ma dovrà aspettare le altre per averlo
	CHIESA
Qui accederà solo chi avrà bastone e Bibbia.

La prima squadra che arriva troverà il tesoro, ma dovrà aspettare le altre per averlo


19:00 Cena

20:00 Servizi + free time

21:00 Serata

22:30 Preghiera

23:00 A letto

Giovedì 22 agosto
“Il fatto che oggi tu sia venuta da me mi ha reso tanto felice”
Tema: L’AMICIZIA
Che proverbio senza senso quello che dice “Chi fa da sé, fa per tre”. Pensate alle occasioni quotidiane. Quante volte per fare qualcosa abbiamo bisogno di persone di cui possiamo fidarci? E quanto loro hanno bisogno di noi? Nella vita chi inizia a lavorare da solo, si ritroverà da solo e senza aver raggiunto nessun obiettivo. Collaborare, essere pazienti, fidarsi, amare, … sono solo alcuni dei tratti che l’amicizia richiede.

R/B – V/G

7:15 Sveglia

7:30 Ginnastica

7:45 Preghiera

8:00 Colazione

9:15 Scenetta

9:30 Attività
1) LA STORIA DELLA NOSTRA AMICIZIA:
Materiale: filmato, fogli con pellicole di film disegnate.
Facciamo vedere spezzoni di film/cartoni in cui si parli di amicizia. Devono essere sia positive che negative (litigate). Vedi Scrubs.  CERCARE SCENE AMICIZIA
Successivamente diamo un foglio ciascuno stile pellicola di film con tre spazi per disegnare tre scene della loro amicizia con qualcuno. Segue riflessione.
2) INTERVISTA DOPPIA SPOSI STYLE: ogni ragazzo forma una coppia con un altro (o trii se i ragazzi sono dispari). Si lasciano i ragazzi liberi di scegliere i loro migliori amici. Come il gioco per gli sposi un animatore legge delle domande e i ragazzi devono sollevare la scarpa di chi credono corrisponda la risposta.

Domande:

· Chi è più bello/a?

· Chi è più preciso?

· Permaloso?

· Chi gioca meglio a calcio?

· Chi è più secchione?

· Chi è più casinista?

· Chi ha più morose?

· Chi mangia più dolci?

· Chi sa mantenere meglio i segreti?

· Chi si sacrifica di più per l’altro?

· Chi sa dire meglio le bugie?

· Chi ha paura del buio?

· Chi russa la notte?

· Chi ha paura dei topi?

· Chi è più pigro?

· Chi è più simpatico?

· Chi è più creativo?

· Chi corre più veloce?
· ….
· ….
· ….
· ….

Poi la coppia si gira uno di fronte all’altro e parte l’intervista doppia tipo “Iene”:

· Cosa  vuole fare da grande l’altro?

· Qual è il suo colore preferito?

· Quando compie gli anni?

· Di che colore ha gli occhi?

· Cosa pensa di te l’altro?

· Qual è il suo gusto preferito del gelato?

· Che numero di scarpe porta?

· Di che colore ha le mutande?

· Cosa ha mangiato a colazione?

· Qual è il suo indirizzo di casa?

· Chi gli piace?

· Qual è la sua frase più tipica?

· Di che colore ha la valigia?

· Come vi siete conosciuti?

· Vi siete stati simpatici subito?

· Qual è il vostro anniversario?

· Lui/lei puzza?

· È mai salito su un aereo?

· È mai stato in ospedale?

· Avete mai litigato?

· Ti sta davvero simpatico?

· Dicci 3 suoi difetti

· Dicci 3 sue qualità
· ….
· ….
· ….
· ….

· Adesso imitalo.

12:00 Pranzo
13:00 Sevizi + free time
14:00 Attività
…dalla mattina – 3) TERZA TAPPA 

Discussione: chiedere ai ragazzi se ricordano episodi di amicizia tra Gesù e gli apostoli. Gli episodi che usciranno da loro, verranno poi rappresentati con una scenetta dalla squadra. L’animatore aiuta a preparare la scenetta spiegandone il senso. Alla fine ogni squadra spiegherà alle altre la scenetta rappresentata. 
- Lavanda dei piedi
Gv 13, 1-20
Prima della festa di Pasqua Gesù, sapendo che era giunta la sua ora di passare da questo mondo al Padre, dopo aver amato i suoi che erano nel mondo, li amò sino alla fine. 
Mentre cenavano, quando gia il diavolo aveva messo in cuore a Giuda Iscariota, figlio di Simone, di tradirlo, Gesù sapendo che il Padre gli aveva dato tutto nelle mani e che era venuto da Dio e a Dio ritornava, si alzò da tavola, depose le vesti e, preso un asciugatoio, se lo cinse attorno alla vita. Poi versò dell'acqua nel catino e cominciò a lavare i piedi dei discepoli e ad asciugarli con l'asciugatoio di cui si era cinto. 
Venne dunque da Simon Pietro e questi gli disse: "Signore, tu lavi i piedi a me?". Rispose Gesù: "Quello che io faccio, tu ora non lo capisci, ma lo capirai dopo". Gli disse Simon Pietro: "Non mi laverai mai i piedi!". Gli rispose Gesù: "Se non ti laverò, non avrai parte con me". Gli disse Simon Pietro: "Signore, non solo i piedi, ma anche le mani e il capo!". Soggiunse Gesù: "Chi ha fatto il bagno, non ha bisogno di lavarsi se non i piedi ed è tutto mondo; e voi siete mondi, ma non tutti". Sapeva infatti chi lo tradiva; per questo disse: "Non tutti siete mondi". 
Quando dunque ebbe lavato loro i piedi e riprese le vesti, sedette di nuovo e disse loro: "Sapete ciò che vi ho fatto? Voi mi chiamate Maestro e Signore e dite bene, perché lo sono. Se dunque io, il Signore e il Maestro, ho lavato i vostri piedi, anche voi dovete lavarvi i piedi gli uni gli altri. Vi ho dato infatti l'esempio, perché come ho fatto io, facciate anche voi. In verità, in verità vi dico: un servo non è più grande del suo padrone, né un apostolo è più grande di chi lo ha mandato. Sapendo queste cose, sarete beati se le metterete in pratica. 
Commento: Cosa sarà la Pasqua di Gesù? Sarà la "ora di passare da questo mondo al Padre" (1). Sarà l'ora di un "amore fino all'estremo" (1). Sarà l'ora in cui Gesù si manifesterà come il servo che fa dono di sé nel servizio ai suoi. Del servizio/dono di sé egli dà un "esempio" (15): depone il suo abito, lava i piedi ai discepoli, riprende l'abito (5). Questo gesto indica la vera ospitalità, cioè il dono di sé: deporre/riprendere (la vita). Lavando i piedi ai discepoli Gesù intende "metterli a parte" (8) della sua vita. Quale vita? Quella che è "dono di sé nel servizio". Pietro capirà/accoglierà soltanto dopo la risurrezione e col dono dello Spirito (7) il gesto fatto da Gesù. Chi custodisce la parola di Gesù è "già mondo" (10). Proprio per questo ha bisogno di essere introdotto in una comunione più profonda con Gesù, cioè nel "dono di sé nel servizio". Ciò avverrà se si lascerà lavare i piedi e, a sua volta, farà quello che ha visto fare dal maestro (15). Gesù dà l'esempio: più che un modello da copiare è una forza che genera lo stesso servizio, la stessa accoglienza, lo stesso dono di sé. "Facendo" questo gesto all'interno della comunità dei fratelli, il servo prolungherà quel servizio che proviene dalla comunione col suo Maestro e Signore. E così sarà beato (17). Gesù è padrone di ciò che lo riguarda, della sua passione (19). Essa è scatenata da tradimento di Giuda (21), ma in realtà è conforme al disegno di Dio manifestato nella Scrittura (18). Gesù vuole che i discepoli lo sappiano (19). Vuole che traggano motivo per credere in lui, mandato dal Padre. Vuole che si accolga come lui stesso colui che egli manderà (20).
- Gesù sceglie i suoi amici, gli Apostoli, chiamandoli per nome e vive insieme a loro tre anni.
Marco 1,14-20

14 Dopo che Giovanni fu arrestato, Gesù si recò nella Galilea predicando il vangelo di Dio e diceva: 15 «Il tempo è compiuto e il regno di Dio è vicino; convertitevi e credete al vangelo».
16 Passando lungo il mare della Galilea, vide Simone e Andrea, fratello di Simone, mentre gettavano le reti in mare; erano infatti pescatori. 17 Gesù disse loro: «Seguitemi, vi farò diventare pescatori di uomini». 18 E subito, lasciate le reti, lo seguirono. 19 Andando un poco oltre, vide sulla barca anche Giacomo di Zebedèo e Giovanni suo fratello mentre riassettavano le reti. 20 Li chiamò. Ed essi, lasciato il loro padre Zebedèo sulla barca con i garzoni, lo seguirono.
Commento: “Dopo che Giovanni venne consegnato (per la morte)…”. Giovanni è “precursore”, cioè corre prima di Gesù. Infatti viene consegnato. Gesù stesso verrà consegnato (per la morte) .

La consegna di Giovanni apre il ministero di Gesù. Ministero che comincia in Galilea, terra lontana dal cuore della vita di Israele (Giudea e Gerusalemme). Si incomincia dai lontani!

Gesù proclama “il vangelo di Dio”. Fa conoscere, cioè, un Dio “favorevole”: un Dio presente e

regnante!

Cosa deve fare l’uomo? “Credere nel vangelo”. Si tratta di fare due cose assieme. La prima è

convertirsi, vale a dire credere davvero che Dio regna. La seconda è accogliere il vangelo “andando dietro a Gesù”, come fanno i primi chiamati (apostoli). Andando dietro a Gesù, la vita degli uomini sarà del tutto trasformata (“vi farò pescatori di uomini”).
- Li aiuta quando hanno dei problemi (la pesca miracolosa di Pietro)
Luca 5: 1-12
1 Un giorno, mentre, levato in piedi, stava presso il lago di Genèsaret 2 e la folla gli faceva ressa intorno per ascoltare la parola di Dio, vide due barche ormeggiate alla sponda. I pescatori erano scesi e lavavano le reti. 3 Salì in una barca, che era di Simone, e lo pregò di scostarsi un poco da terra. Sedutosi, si mise ad ammaestrare le folle dalla barca. 4 Quando ebbe finito di parlare, disse a Simone: “Prendi il largo e calate le reti per la pesca”. 5 Simone rispose: “Maestro, abbiamo faticato tutta la notte e non abbiamo preso nulla; ma sulla tua parola getterò le reti”. 6 E avendolo fatto, presero una quantità enorme di pesci e le reti si rompevano. 7 Allora fecero cenno ai compagni dell’altra barca, che venissero ad aiutarli. Essi vennero e riempirono tutte e due le barche al punto che quasi affondavano. 8 Al veder questo, Simon Pietro si gettò alle ginocchia di Gesù, dicendo: “Signore, allontanati da me che sono un peccatore”. 9 Grande stupore infatti aveva preso lui e tutti quelli che erano insieme con lui per la pesca che avevano fatto; 10così pure Giacomo e Giovanni, figli di Zebedèo, che erano soci di Simone. Gesù disse a Simone: “Non temere; d’ora in poi sarai pescatore di uomini”. 11 Tirate le barche a terra, lasciarono tutto e lo seguirono.
Commento: Avendo lasciato tutto seguirono Gesù. E’ l’inizio della comunità cristiana. Gesù si fa conoscere da Pietro: prima come colui che insegna alle folle; poi come colui, la cui parola accolta, dà senso pieno al suo lavoro fino a quel momento infruttuoso (pesca in mare).

Veramente la parola di Gesù è potente, ed è su di essa che Pietro “investe” (sulla tua parola getterò le reti).

Nell’incontro con Gesù, splendore della potenza di Dio, Pietro (e gli altri) si scopre “peccatore”, cioè quello che veramente è: lontano da Dio e incapace quando opera da solo, ma ricco della forza di Dio quando risponde fiduciosamente alla parola di Gesù. Avendo colto questa “verità” è pronto a lasciare tutto per essere “di Cristo”.

Ma anche ad introdurre altri nella vita di Cristo che chiama: “sarai pescatore di uomini”.

- Gesù ama i suoi amici
Giovanni 15: 10-20
10 Se osserverete i miei comandamenti, rimarrete nel mio amore, come io ho osservato i comandamenti del Padre mio e rimango nel suo amore. 11 Questo vi ho detto perché la mia gioia sia in voi e la vostra gioia sia piena.
12 Questo è il mio comandamento: che vi amiate gli uni gli altri, come io vi ho amati. 13 Nessuno ha un amore più grande di questo: dare la vita per i propri amici. 14 Voi siete miei amici, se farete ciò che io vi comando.15 Non vi chiamo più servi, perché il servo non sa quello che fa il suo padrone; ma vi ho chiamati amici, perché tutto ciò che ho udito dal Padre l'ho fatto conoscere a voi. 16 Non voi avete scelto me, ma io ho scelto voi e vi ho costituiti perché andiate e portiate frutto e il vostro frutto rimanga; perché tutto quello che chiederete al Padre nel mio nome, ve lo conceda. 17 Questo vi comando: amatevi gli uni gli altri.
18 Se il mondo vi odia, sappiate che prima di voi ha odiato me. 19 Se foste del mondo, il mondo amerebbe ciò che è suo; poiché invece non siete del mondo, ma io vi ho scelti dal mondo, per questo il mondo vi odia.20 Ricordatevi della parola che vi ho detto: Un servo non è più grande del suo padrone. Se hanno perseguitato me, perseguiteranno anche voi; se hanno osservato la mia parola, osserveranno anche la vostra.
Commento: Tutto l’impegno del discepolo dunque è “rimanere in Gesù” (4). Soltanto rimanendo in lui il discepolo (tralcio) porta frutto, poiché “senza di me non potete fare nulla” (5). E’ un’affermazione assoluta! Le cose più grandi che il discepolo possa fare senza o fuori di Gesù, in realtà sono “nulla”, cioè non alimentano la vita. Piuttosto preparano alla morte (6).

La cosa fondamentale allora è una “reciproca immanenza”: “Rimanete in me e io in voi” (4.5). Cosa significa rimanere in Gesù? Significa accettare che “le sue parole” rimangano in noi (7). Solo così potremo chiedere, come fece Gesù per Lazzaro (11,41s), che Dio sia glorificato, cioè che portiamo frutto in una vita autentica di discepoli (8). 

Il primo, anzi l’unico frutto è l’amore! Tutto poi viene dal Padre, dalla forza generativa del suo 

amore. Il Padre ama il Figlio, e il Figlio ama i discepoli. Di qui sgorga il singolare e “nuovo” 

comandamento di Gesù: “Con l’amore con cui il Padre mi ha amato, anch’io vi ho amati. Rimanete nell’amore, il mio” (9). L’espressione ha una portata inaudita. Dice Gesù: Io vi amo! Lasciatevi amare da me e dal Padre. Come? Osservando i miei comandamenti “(come) dal momento che io osservo i comandamenti del Padre mio e (così) rimango nel suo amore” (10). Il primo ed unico impegno del discepolo è lasciarsi amare! Il ché significa ricevere con fiducia (fede) i comandamenti di Gesù e osservarli. Tutto questo dà “gioia piena” (11), quella della salvezza. Quali sono i comandamenti di Gesù? “Ecco il mio comandamento: che vi amiate gli uni gli altri dell’amore con cui vi ho amati” (12). Ancora una volta Gesù invita a lasciarsi amare. Ma aggiunge subito: Mostrate che che vi lasciate amare amandovi gli uni gli altri … fino a donare la vita (13). I discepoli di Gesù sono suoi amici. Non perché essi hanno scelto Gesù, ma perché da Gesù sono stati scelti (16). Essi sanno tutto quello che “bisogna” sapere. Sanno, cioè, le parole del Padre (15). Ora è il tempo di andare (testimoniare e morire per Gesù), amare (portare frutto nella comunità) e rimanere sempre nell’amore fraterno.

4) CONDIVISIONE CON JESUS:
I ragazzi possono trovare in capellina (a turno, nel frattempo si gioca a tombola ahaha) i propri libretti delle preghiere e dei colori/penne. Se lo vorranno potranno condividere con Gesù qualcosa che gli è accaduto o che ci tengono a raccontargli.

Appesi alle pareti ci saranno dei cartelloni con delle domande/riflessioni stimolo:

1. Quando ho iniziato a sentirti Amico?

2. Caro Gesù….

3. Mi piacerebbe raccontarti….

4. Sai cosa è successo oggi?
5. “Il fatto che oggi tu sia venuta da me mi ha reso tanto felice” [Kiki]
6. “Ti aspetto qui. Ritorna domani sera” [La volpe al Piccolo principe]
7. “La festa con gli amici non finisce con un <<ciao!>>”
8. “Io non vi chiamo più servi, ma vi ho chiamati amici” [Gesù agli apostoli]
9. Un amico fedele è una protezione potente, chi lo trova, trova un tesoro. [Siracide]
10. Amatevi gli uni gli altri con affetto fraterno, gareggiate nello stimarvi a vicenda. [San Paolo]
11. Nessuno ha un amore più grande di questo:dare la vita per i propri amici. (Gesù)
16:00 Merenda

16:30 Gioco
Arturo e Gertrude
I ragazzi vengono divisi in ragazzi e ragazze, i ragazzi fanno Arturo e le ragazze Gertrude.

Incominciano le ragazze dicendo : frase + Arturo, Arturo; frase + Arturo Arturo.

Poi i ragazzi rispondono : frase + Gertrude, Gertrude: frase + Gertrude, Gertrude

(es. ragazze: la pentola ha il buco Arturo, Arturo; la pentola ha il buco +

Arturo, Arturo - ragazzi: e valla ad aggiustare Gertrude, Gertrude: e valla ad aggiustare

Gertrude, Gertrude) e così via in una sorta di botta e risposta finchè perde la squadra che non

saprà più ribattere con un'altra frase.
Giochi a coppie:

Materiali: scatola spaghetti, foglietti con animali, bende, foglietti con mestieri, foglietti con coppie storiche.
· Corsa degli spaghetti: a coppie devono raggiungere il traguardo tenendo uno spaghetto tra i denti. Se si spezza devono tornare indietro. Vince la squadra che finisce per prima.

· Fratelli: si formano le quattro file, una per squadra, con il proprio animatore aprifila. A ogni componente viene dato un numero da 1 a 6. Le file iniziano a camminare seguendo il proprio animatore. Quando uno degli Educatori grida “Fratelli!” i gruppetti dello stesso numero devono sedersi vicini. Gli ultimi a sedersi vengono eliminati. 

· Animali da cortile: sempre a coppie vengono assegnati degli animali (scritti in un foglietto). Al via devono fare il verso dell’animale e trovarsi. Gli ultimi che si ritrovano perdono. 

· I mestieri: stessa cosa, a coppie si danno dei mestieri da imitare. Le coppie si devono trovare. 

· Coppie storiche: nei bigliettini si indicano i nomi delle coppie, mimandoli devono ritrovarsi – coppie: Minnie e Topolino, Caino e Abele, Tom e Jerry, Paperino e Paperina, Stanlio e Olio, Tittie Silvestro, Cip e Ciop, Olivia e Braccio di Ferro, Sandra e Raimondo, Mila e Shiro, Holly e Benji, Patrick e Spongebob, Romeo e Giuletta, Shrek e Fiona, Bella e la Bestia, Esmeralda e Gobbo, Homer e Marge….

· Bendati devono riconoscere i propri compagni toccando i loro visi. 

· Bendati devono mettersi in ordine (alfabetico, nascita, altezza…)

· Carovana: a gruppetti di 4 in fila, i primi tre sono bendati, l’ultimo no e deve guidarli toccando le spalle dx e sx.

· Distesi e bendati, si racconta una storia e a un certo punto li si lava.
19:00 Cena
20:00 Servizi + free time
21:00 Serata

22:30 Preghiera

23:00 A letto

Venerdì 23 agosto
“Ben fatto Kiki, sei stata bravissima!”
Tema: LA FIDUCIA IN SE STESSI
Fiducia in se stessi vuol dire avere fiducia nelle proprie capacità, nelle persone vicine e in Gesù. Il mondo sta aspettando te che tu condivida le tue capacità al servizio degli altri. Proviamo a metterci nelle mani degli altri. A vedere fino a dove possiamo arrivare con le nostre capacità? E una volta capito questo, ma perché mi sono stati dati questi talenti? Dio ha avuto grandi progetti per ognuno di noi. Ma saremo in grado di cogliere l’essenza di ciò che lui ci ha donato? Di come usare le nostre capacità a fin di bene?
R/G – B/V
NOTA: CONFESSIONI CON GLI Educatori

Durante la giornata i ragazzi potranno andare da uno o più Educatori per dialogare e confrontarsi sulla settimana trascorsa.

7:15 Sveglia

7:30 Ginnastica

7:45 Preghiera

8:00 Colazione

9:15 Scenetta
9:30 Attività: - IL GIOCO DELLE OMBRE : Nei gruppetti i ragazzi ricevono segretamente in “affidamento” un loro compagno che devono osservare per tutta la giornata e alla sera (appena finito il gioco o durante la preghiera della sera), in gruppo, ci si rivela gli uni agli altri e si dice perché quel tale ragazzo è unico o quale caratteristica lo fa diverso dagli altri!

· Lettura parabola dell’aquila (allegato 1) con riflessione approfondita.

Parabola dell’aquila
Un giorno un uomo trovò un uovo d’aquila e lo mise nel nido di una chioccia.

L’uovo si schiuse contemporaneamente al resto della covata e l’aquilotto crebbe insieme ai pulcini. Per tutta la vita l’aquila fece quel che facevano i polli del cortile, pensando di essere uno di loro. Frugava il terreno in cerca di insetti, chiocciava e starnazzava, agitava le ali alzandosi da terra una spanna o poco più.

Trascorsero gli anni, e l’aquila divenne molto vecchia.

Un giorno vide sopra di sé, nel cielo sgombro di nubi, uno splendido uccello che planava, maestoso ed elegante in mezzo alle forti correnti d’aria, muovendo appena le robuste ali dorate.

La vecchia aquila alzò lo sguardo, stupita.
“Chi è quello?” chiese.
“È l’aquila, il re degli uccelli – rispose il suo vicino. – Appartiene al cielo. Noi, invece, apparteniamo alla terra, perché siamo polli.”

Così l’aquila visse e morì come un pollo, perché tale credeva di essere.
Una storia buffa, ma che contiene una grande verità: molte persone, non essendo consapevoli delle proprie potenzialità, trascorrono tutta la vita come polli e non spiccano mai il volo. Quanti di noi per innumerevoli ragioni non hanno  potuto sviluppare il proprio vero Io?

E quanti di noi addirittura ignorano che meravigliose persone siano? A volte ripetere per tutta la vita le stesse dinamiche, non sempre positive, può essere più rassicurante che scrollarsi di dosso l’idea che si ha di se stessi,  per far uscire allo scoperto se stessi. A volte manifestare il proprio lato migliore è più faticoso che indossare una maschera da “perdenti”.
Domande:

· Ci sono state situazioni in cui nella vita reale ti sei comportato da “pollo” quando invece avevi le capacità di “un’aquila”?

· Se vedessi un amico che si comporta da “pollo”, lo incoraggeresti a mostrare le sue capacità o ti comporteresti come le “galline” che lo illudono di non avere potenzialità?
- Ognuno ha qualcosa che lo rende unico, che gli dà valore, che solo lui sa fare cosi.

Ogni ragazzo riceverà un foglio nel quale deve rappresentarsi come un supereroe (vedi allegato 2); partendo da una sua caratteristica che agli occhi suoi o della gente gli dà valore, deve inventarsi la figura di un supereroe che esalti quella sua capacità.

Sarebbe bene spiegare ai ragazzi che non è una cosa di fantasia, ma una idea che partendo dalle loro vere capacità li fa sentire di valore. Finito di compilare la SCHEDA DEL SUPEREROE, i ragazzi espongono agli altri le loro capacità e il perché devono sentirsi importanti.

12:00 Pranzo
14:00 Attività: I ragazzi si dispongono distesi a panca in su (a cerniera, li disponiamo maschio-femmina per distribuire meglio il carico di peso). Uno di loro deve farsi trasportare come se fosse un vagone su un binario. Al termine di questo piccolo gioco si fa notare che le persone che stanno al nostro fianco sono tutte degne di fiducia.
· Gesù ci ha dato uno scopo e le capacità per conquistarlo. Sta a noi capire le nostre qualità migliori e utilizzarle il meglio possibile. Riprendendo il retro della scheda del supereroe, elencare:

· le qualità e come possono utilizzarle al meglio a fin di bene

· i difetti e come possono curarli.

Condivisione di gruppo e riflessione.

· Ogni ragazzo scrive un pensiero da leggere durante la preghiera della sera per ringraziare, salutare, commentare. Impegnare anche parecchi minuti.

16:00 Merenda

16:30 Gioco con 3 tappe in cui le squadre girano. Per ogni tappa ci sarà una prova in cui i ragazzi provano la fiducia che hanno nei loro confronti e scoprono di avere capacità che non ritenevano possibili. Il termine di ogni tappa è fissato dal tempo (ad esempio  20 minuti per tappa). Giochi:

1) Scivolo saponato (sulla discesa a sinistra della casa). Uno scivola, arriva alla fine, torna su evitando il telo saponato e batte la mano a quello dopo che parte. (Se fa freddo minipartita a pallavolo)

2) Sarabanda/Chi vuol essere milionario con pentola in centro e quello che deve rispondere corre e batte un bastone sulla pentola.

3) Spugna bagnata in testa senza toccarla con la mano. Andare alla bottiglia e riempirla.

	
	Gioco 1
	Gioco 2
	Gioco 3

	Turno 1
	1-2
	3-4
	

	Turno 2
	2-4
	
	1-3

	Turno 3
	
	2-3
	1-4

	Turno 4
	
	1-4
	2-3

	Turno 5
	1-3
	
	2-4

	Turno 6
	3-4
	1-2
	


18:00 Docce

19:00 Cena

21:00 Serata

22:30 Preghiera – veglia/falò 

23:00 Fare le valigie + A letto
Sabato 24 agosto

“Il mondo sta aspettando te!”

7:15 Sveglia

7:30 Preghiera

7:45 Colazione

9:00 Pulizie

10:30 Partenza

11.30 Pic-nic con le famiglie al lago di Arsiè + bagno 

