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ARRIVO   E  SISTEMAZIONE NELLE CAMERE

Presentazione dell’ ambientazione del campo con una infarinatura generale sul film “ La Maledizione Della Prima Luna” , e sui pirati.  

Anche i ragazzi per una settimana saranno dei pirati!!

Divisione in squadre:  

· Le squadre varranno pilotate e bilanciate da casa in base ai ragazzi presenti.

· Per fare “ scena “ si scrive l’elenco dei ragazzi diviso per squadre su una pergamena che verrà messa dentro una bottiglia “ invecchiata “ e si dirà che (visto che siamo tutti dei pirati e che la storia di un pirata dipende dal mare) durante il nostro ultimo viaggio abbiamo trovato la bottiglia e il mare ha deciso la nostra divisione!

Attività Sera: 

Ai ragazzi si chiede di mettere a fuoco la propria identità; e, nel nostro caso, di conoscere come vivono i pirati. Perciò la serata si basa tutta sulla scoperta della vita dei pirati Una volta divise le squadre,ciascuna dovrà darsi un nome “ a  tema ”, costruire il proprio cartellone con il loro stemma e con i loro nomi. 

Un gruppo di ragazzi farà i cartelloni dei :

°  Turni e Servizi

°  Punti

°  Programma della giornata  

Dopo cena :

Si continuano i cartelloni e 

gioco a quiz

1° GIORNO                 

Mattina

TEMA:      Presentazione del campo vero e proprio.

Quest’anno il nostro cammino estivo prosegue con un’occhio particolare verso il mare. Abbiamo visto quante storie sono legate a questa enorme distesa di acqua. Non solo pesci e  uccelli e barche…ma anche uomini!! Uomini che cercano e amano la libertà e che scelgono una vita da pirata!, …una vita fatta di avventure, di viaggi, di tesori da scovare. 

Noi saremo pirati e dobbiamo assomigliare il più possibile a loro!

Attività mattina :

Preparazione dei vestiti :
OGNUNO DI LORO SEGUENDO LA SUA FANTASIA Dovrà crearsi un abbigliamento e accessori, realizzare degli amuleti portafortuna  adatti a dei pirati con del materiale dato (nastri, cartoni, stoffa, pezze, ago, filo, matita per occhi)  .

Pomeriggio :  

i ragazzi indossano gli abiti da pirata che si sono costruiti e iniziano la loro caccia.

Caccia al tesoro   

La caccia al tesoro si svolge fra alcuni posti vicino alla casa. Ci saranno alcuni personaggi e saranno interpretati dagli animatori opportunamente travestiti Le squadre dovranno passare da tutti i personaggi secondo l’ordine indicato di volta in volta dalle buste che troveranno. Ogni personaggio farà fare una prova alla squadra e al termine consegnerà una busta. La busta indicherà un luogo nel quale è nascosta una seconda busta nella quale è indicato il successivo personaggio che dovranno cercare. Ovviamente ogni squadra dovrà fare tutto il percorso necessario, perciò ogni personaggio prima di richiedere la prova alla squadra dovrà verificare che questa sia in possesso di tutti gli indizi che rimandano ai luoghi ed ai personaggi da raggiungere prima di lui (in pratica non vale trovare un personaggio a caso e approfittarne).

1°personaggio:   La chiromante

E’ il classico gioco della Zingara. Le squadre dovranno scegliere, una alla volta quattro delle sette carte e rispondere ai relativi indovinelli. Se troveranno la LUNA NERA dovranno, per avere la busta, fare una penitenza.

PENITENZA: due componenti della squadra si sacrificheranno. Entrambi

bendati , uno dovrà imboccare l’altro e fargli mangiare uno yogurt

seguendo le indicazioni dei compagni.

2°personaggio: Il mimo

Dovranno a turno mimare e fare indovinare al resto della squadra le seguenti parole:

· Cane con il pelo lungo

· Serpente innamorato

· Panino alla nutella

· Scarpe puzzolenti

· Rana dalla bocca larga

· Oliva in un cocktail

3°personaggio: Il pittore

Dovranno, a turno e bendati, disegnare e fare indovinare al resto della squadra le seguenti cose:

· Pinocchio

· Mucca

· Chitarra

· Bicicletta

· Piede

4°personaggio: Una vecchietta

Dovranno andare a chiedere agli abitanti un giornale, anche vecchio, ritagliare e incollare su un foglio le lettere necessarie per comporre la seguente frase:

“Mi è semblato di vedele un blutto gatto!”

5°personaggio: Un Giostraio

Con una cannuccia e un bicchiere d’acqua a turno dovranno cercare di spegnere ad una debita distanza una candela usando la cannuccia come idrante.

6°personaggio: Uno spazzino

Viene data una parola. I giocatori devono comporre una frase utilizzando parole che abbiano come iniziale le lettere che compongono la parola data. Es.: BETTO= Betto è tutto teso oggi.

Devono scegliere come parole tre nomi fra gli educatori.

Indizi per arrivare ai personaggi

Ora dovrete cercare una persona che vi farà giocare,

usa le carte ed è un po’ stravagante,

lei, o lui, è una chiromante!!!  ( Chiromante )

Un po’ mi muovo, ma non so parlare,

però guardatemi e vi dirò che fare!  ( Mimo )

Cercatemi un po’! Ritraggo i brutti e i belli,

il mio mestiere è giocare
coi pennelli! ( Pittore )

Gira corri, cerca e piroetta…

Per un aiuto trova una nonnetta.( Vecchietta )

Vuoi mostrare a tutti le tue grandi abilità?

Vuoi divertirti  saltare,o  sparare? 

Non andare altrove: vieni qua!  ( Giostraio )

Guardatevi attorno,

la strada con me è pulita tutto il giorno,

Mi volete trovare?

Continuatemi a cercare!!!!! ( Spazzino )

Terminati i tre percorsi, alle squadre verrà consegnata un’ultima busta con l’ultimo indizio, questa volta uguale per tutti, che porterà al luogo dove è nascosto il “forziere” con il tesoro , Tuttavia non farà loro toccare il contenuto.

La squadra che arriva prima al forziere avrà solo i punti e non il tesoro, e aspetterà le altre due ( che riceveranno i punti per il 2° e 3° classificato).  

Il forziere non verrà aperto subito ma durante la messa.
MESSA:  

 E’ una messa di “benvenuto” ai ragazzi,  durante la predica verrà aperto il forziere e Don Luigi consegna a ciascuno dei ragazzi e degli animatori  un Doblone,verrà ricordato ai ragazzi che le monete da loro prese dovranno essere conservate fino alla fine perché serviranno l’ultimo giorno.

Sera

Dopo Cena :  Lettura della Lettera di Cortez con improvvisazione su una maledizione, fatta in “spagnolo” sarà divertente e chiara:
Mi nombre es Cortez, conquistador español. Mi nombre està ligado a este grandissimo tesoro que con esfuerzo yendo y viniendo de mares y llanuras he logrado acumular para mi mismo. Cuesto tesoro compuesto de    (numero dei ragazzi e animatori più uno) dobblones fue conseguido matando tantissimas personas. Ustedes que lo encontreràn tendran que seguir mis pasos tratando de aumentar el valor de los dobblones. 

                                                                                                          Cortez
I ragazzi scoprono che il tesoro è stato maledetto e perché la maledizione svanisca devono recuperare il doblone mancante. I ragazzi si chiederanno “Ma quale doblone manca? “ visto che tutti ce l’hanno!

L’intera settimana con tutte le attività e i giochi daranno una mano per far capire quale doblone manca!

GIOCO SERALE :    da decidere

2° GIORNO           

Mattina

TEMA :                          “ Conoscere se stessi ”   ( IO)

Si legge una breve storia che si adatta al tema e che faccia un po’ riflettere.

LABORATORIO :   preparazione del gioco da fare poi la sera dopo cena titolo “ La strada dei talenti” ( praticamente è il gioco dell’oca )!

I ragazzi costruiscono le varie caselle 5 per squadra, numerandole , scrivendo sopra il titolo di ogni prova stabilite dagli animatori.

Inoltre , ogni squadra dovrà costruire la propria pedina da usare poi durante il gioco.

Pomeriggio : 
Seguendo il tema del giorno “ Conoscere se stessi” i ragazzi vengono riuniti tutti assieme e si chiede loro di riflettere su di loro stessi,e scrivere su un foglietto in maniera ANONIMA i propri limiti che si sentono addosso e i loro propositi per affrontarli e vincerli durante il campo ( ex. “ non riesco a socializzare con gli altri” ( cerco di impegnarmi per stare nel gruppo). I Foglietti dovranno portarli  alla messa. 

Subito dopo questo momento parte il GIOCO AD OSTACOLI.

Superare i propri limiti significa superare gli ostacoli….

Gli animatori preparano un “percorso di guerra” dove le tre squadre gareggiano tra di loro mentre gli animatori “ disturbano” i ragazzi.

MESSA :   lettura del “Vangelo dei Talenti  “   Mt 25, 14-30 

Durante la predica don Luigi si sofferma sulla consegna dei talenti ( i ragazzi  hanno ricevuto il loro il giorno prima) , e sui propositi di farli fruttare nella settimana così come nella vita!

All’ offertorio ciascun ragazzo porterà sull’altare il Foglietto con i limiti/propositi e li metterà dentro il forziere ai piedi dell’altare e verrà chiuso.

Sera 

Dopo cena :  Gioco  “La strada dei talenti” 

Sistemate le caselle , ogni squadra posiziona la propria pedina al “ PARTENZA” . A turno, ogni squadra tira il dado e avanza con la propria pedina fino alla casella spettante;quando una squadra raggiunge una casella,tutte le squadre devono schierare il proprio “campione” per i talento indicato. Se la casella è doppia ( cioè indica 2 talenti), ogni squadra dovrà schierare due campioni. Solo dopo lo schieramento dei campioni, la squadra che ha tirato il dado decide quale altra squadra sfidare in duello. Ogni duello fa avanzare la squadra vincitrice e arretrare la squadra perdente per una casella. Finito il duello, il dado passa alla squadra successiva.

ATTENZIONE: ogni ragazzo può essere campione per un solo talento e tutti devono essere proposti almeno una volta come campioni della propria squadra .

VARIANTE: per alcune caselle ( fatte con colore diverso) , si può prevedere una sfida totale: ogni squadra partecipa con il suo campione, in una gara che coinvolge tutte le squadre.

Vince la squadra che raggiunge per la prima il traguardo,scoprendo la casella finale: FINE .

La casella finale è coperta da un foglio sul quale è scritta la frase: “ Chi è il vero talentuoso?”  Sotto vi è uno specchio a significare che ciascuno di noi ha i suoi meravigliosi talenti da mettere a frutto.

1 PARTENZA

2- SIMPATIA : sfida di barzellette

3- CORAGGIO : 

4- INTELLIGENZA: indovinelli,prove matematiche , giochi di logica

5- SIMPATIA E CORAGGIO
6- BONTA’ : correre a prendere un oggetto per volta da un posto lontano dalla sala e distribuire tra i propri compagni di squadra

7- CAPACITA’ ARTISTICHE: gara di disegno oppure comporre una scultura a tema utilizzando i corpi dei propri compagni di squadra.

8- INTELLIGENZA E BONTA’  

9- VELOCITA’ : gara di corsa

10- MITEZZA: capacità di farsi comprendere dai propri compagni pronunciando una frase a voce più bassa possibile.

11- INTELLIGENZA E VELOCITA’ 

12- FORZA : tiro alla fune o braccio di ferro.

13- intonazione: gara di canto.  

FINE: Chi è il vero talentuoso?
Per gli indovinelli si possono prendere da “la settimana enigmistica” e le prove si possono adattare a piacimento.

Buonanotte!!

3° GIORNO      

Mattina

TEMA :                     rapporto “ Io – Altri “       ( TU )
Lettura di una storia da “ Il Fuoco della Vita”  parabola del buon samaritano

Laboratorio : 

Alle tre squadre verrà dato un piccolo copione e dovranno preparare una scenetta da presentare dopo cena. Oltre alla mattina Avranno a disposizione tutti i tempi “ morti” della giornata per provare, lavorare di fantasia,creare possibili situazioni che ruotano attorno alla scena che devono realizzare.

Si da un tempo di durata della scenetta di 15 minuti . 

Pomeriggio 

GIOCO  “ DI MANO IN MANO”     ( aiutarsi a vicenda )

Al centro del campo è collocata una bacinella piena d’acqua; ai lati del campo  ci sono 3 recipienti vuoti, uno per squadra.  Partendo dalla propria base, ogni squadra deve formare una catena umana  per raggiungere il recipiente centrale , riempire d’acqua il proprio bicchiere di carta  , riportarlo alla base passandoselo di mano in mano  e cercando di non disperdere l’acqua ,infine versare l’acqua nel proprio recipiente. 

Regola fondamentale del gioco è che si può raggiungere il recipiente centrale solo formando una catena umana nella quale ogni componente deve essere attaccato al precedente e al successivo( ad esempio con i piedi), la catena non può essere mai interrotta pena la squalifica della squadra per un turno. La catena si compone per passaggi successivi: al via , un giocatore per squadra si mette in posizione ; quando è fermo può partire il secondo e così via. Se la catena non è lunga abbastanza per raggiungere il centro del campo , quando è terminata il primo giocatore lascia la propria postazione per collocarsi in cima, seguito dal secondo e così via. Una volta raggiunta la bacinella si riempie il bicchiere e si fa il percorso contrario con le stesse modalità fino alla propria base.

Vince la squadra che riesce a riempire di più il recipiente nel tempo fissato.

Durante il percorso gli animatori possono disturbare i ragazzi o fare dei piccoli buchi nei bicchieri. 

MESSA :     Vangelo “ Buon Samaritano”   Lc 10  29-37

Sera

Dopo cena :   Realizzazione Scenetta.    

Valutazione  e  punteggi sono dati dalla giuria che dovrà premiare  : Spontaneità degli attori,migliore creatività e scenografia.

4° GIORNO                           

Mattina

             Escursione alle Cascate di Santulussurgiu 


Pranzo                        

                                    in base  al posto si valuta l’idea di spostarci in un’altra zona

Pomeriggio 

Sera       GIOCO  “ BATTAGLIA NAVALE “

5° GIORNO                             

Mattina    

TEMA  :                          “ COSTRUIRE E DIFENDERE”  

I ragazzi come dei veri pirati hanno bisogno di una nave solida per andare in mare.

Ogni squadra mette a disposizione la propria abilità e ciascuna costruisce una parte della nave.

LABORATORIO  :   data una misura generale, in modo che tutti i pezzi siano dimensionati,gli animatori danno il compito alle tre squadre di costruire una parte della nave tra queste:

· la chiglia 

· il ponte ,l’albero e le vele

· timone , comandi ,attrezzatura

Pomeriggio :

GIOCHI D’ACQUA  VARI

              …..con MEGA GAVETTONI FINALI

MESSA :          “ Mt 13  31,33 granello di senapa e lievito  

Sera

Dopo cena  :  GIOCO NOTTURNO  (da fare all’ aperto)

Le tre squadre dovranno nascondere i pezzi della nave che hanno costruito , saranno unite nel difendere il loro “ lavoro”  dall’attacco dei “nemici” ( Gli animatori) . 

Il Gioco deve essere misto a nascondino e ” a prendere”, se un’ animatore sorprende o tocca un ragazzo  questo viene eliminato. Vince la squadra che è rappresentata dall’ ultimo ragazzo rimasto in gara.

VEGLIA ALLE STELLE (  da fare se il tempo è bello ,nello spazio dell’anno scorso )
6°   GIORNO                               

Mattina

TEMA  :                           “   COLLABORAZIONE “    ( TUTTI )
Si spiega  ai ragazzi che dopo essere riusciti a riconoscere i propri limiti , dopo aver conosciuto i propri compagni di viaggio, dopo aver ricevuto solo una piccola parte del tesoro , , condividendo ancora con loro la maledizione… dopo aver costruito e lottato per difendere la propria parte della barca  è arrivato il momento di partire e seguire la Giusta Rotta. Si può partire solo avendo una nave costruita con la fatica di tutti!

LABORATORIO  :  Assemblaggio della Barca e ultime rifiniture prima del Viaggio.
Pomeriggio :  GIOCHI VARI  DIVERTENTI  anche a Staffetta

MESSA   :   verrà celebrata vicino alla Barca , e i ragazzi porteranno con loro i Dobloni dati il primo giorno.

Durante atto penitenziale  :  si apre il forziere e si leggono  i Foglietti con scritto i Limiti/Propositi  Anonimi.

Si ripropone il Vangelo dei “ Talenti ”   Mt 25, 14-30   

Durante La predica :  Don Luigi si sofferma sulla restituzione dei talenti. 

I ragazzi vengono stuzzicati con delle domande:

Abbiamo fatto fruttare i nostri talenti ?  

Abbiamo provato a superare i nostri Limiti?

Siamo in grado di restituire la nostra ricchezza per avere qualcosa di più grande?

I ragazzi ad uno ad uno vanno a consegnare i propri dobloni ,inserendoli in quello più grande posto ai piedi dell’altare . Una volta ricostituito il “tesoro” si scopre il doblone mancante( è quello del gruppo , Dato dalla somma degli altri)e  la “ Maledizione “ Svanisce.

“ I Tesori si Mettono A Frutto Solo Donandoli”

Così come nella parabola il padrone chiamava i servi a restituire i talenti portando anche i frutti del loro investimento….Anche i ragazzi sono chiamati a restituire il loro doblone e a metterlo al suo posto in modo da ristabilire il tesoro iniziale questa volta  completo.

Sera              FESTA ( Preparata da loro)    MUSICA e balli

Durante la serata verrà nominata la squadra vincitrice del campo 

7° GIORNO                          

Mattina
Chi vuole può andare a vedere l’alba, Per gli altri Sveglia  più tardi .

Sistemazione camere e pulizie

MESSA : conclusiva ( molto breve )

Pranzo

Pomeriggio 

  Breve risonanza :

“Come è andato il campo?”

Bisogna stimolare i ragazzi a riflettere sull’impegno che hanno messo nel campo ,perché siano più motivati a mettere in pratica durante l’anno quanto hanno scoperto e vissuto al campo.

Si potrebbe consegnare a ciascuno di loro una scatolina vuota ( o un piccola tela da usare come fagotto) e farli avvicinare ad uno ad uno al tavolo. Sul tavolo i ragazzi hanno a disposizione alcuni contenitori con dentro oggetti-simbolo da cui devono scegliere cosa mettere nella propria scatolina:

· Semi : per fare fruttificare il vangelo nel loro cuore.

· Incenso : per portare il profumo dello Spirito nella vita quotidiana

· Farina : per essere, una volta tornati a casa, compagni delle persone che li circondano

· Lievito : per essere protagonisti attivi della vita della loro famiglia , nel loro gruppo, nella comunità cristiana

· Candeline: per ricevere e portare la luce della fede intorno a loro

· Pezzetti di stoffa: per ricordarsi sempre di essere parte di un disegno più grande di loro.

CONSEGNA DEL REGALO  (potrebbe essere un medaglione di legno con scritto la data del campo e il nome del ragazzo.)

Spiegazione Campo:

Il campo prende spunto dal tema    IO , TU , TUTTI che ci ha accompagnato durante tutto l’anno e dalla storia tratta dal film “ La Maledizione della Prima Luna “  . 

I pirati avidi del famoso tesoro di Cortez decidono di ammutinarsi uccidendo il loro capitano e spartendo tra loro il bottino contenuto dentro il forziere . Non sanno però che da quel forziere è stato rubato un doblone e che per questo furto, su quel tesoro e sui pirati che ne possiedono una parte,si è scatenata una maledizione, che durerà fino alla ricostituzione del tesoro e alla restituzione di ogni singolo doblone compreso quello mancante. 

I ragazzi non sanno come trovare il doblone mancante, ma come i pirati si mettono in viaggio nella speranza di trovarlo. 

Divisi in tre equipaggi affronteranno diverse prove  passando per diverse tappe:

· conoscere se stessi   ( IO )

· rapporto  Io – Altri    ( TU )

· costruire, coltivare  e difendere questo rapporto

· collaborazione    ( TUTTI )

Durante la messa del Lunedì a ciascuno dei ragazzi e degli animatori verrà dato  un doblone che dovranno conservare per tutto il campo. Nonostante tutti abbiano il doblone verrà detto ai ragazzi che ne manca ancora uno e che la loro è una ciurma di “pirati maledetti” fino al ritrovamento del doblone mancante!

Arrivati a questo punto inizia il parallelismo con la parabola dei talenti…

- ”L’uomo prima di partire per un viaggio spartisce i suoi beni ai servi…”  (così come succede a noi con i dobloni).

- “Durante l’assenza del padrone alcuni servi vincono le loro paure” ( i nostri Limiti /Propositi)  

 - “e investono il loro talento per farlo fruttare “(noi  dobbiamo investire il nostro doblone ,che altro non è che la nostra vita, metterci al servizio degli altri e con gli altri, superando le paure e il nostro egoismo!) . 

- “Dopo molto tempo il padrone ritorna,e chiama i servi per regolare i conti e restituire quanto aveva dato loro” ( avviene nella messa di Sabato dove siamo chiamati da Don Luigi a ridare indietro il frutto del nostro impegno e dei nostri propositi).

La restituzione dei dobloni dovrebbe avvenire in modo “ spontaneo” , i ragazzi devono sentirsi “provocati“ ( da una domanda,o un indovinello o indizio), alzarsi e inserire il proprio doblone in  quello più grande ( che è tutto bucato)  riempiendo gli spazi e costruendo il doblone mancante che è quello del GRUPPO!!




Durante la settimana i ragazzi gareggeranno contro di loro e le tre squadre saranno valutate in base alle 

· Abilità, 

· Comportamento corretto durante le gare e Spirito di Squadra, 

· Rapporto Sociale durante il giorno, 

· Servizi svolti

Doblone che


si compone





Doblone Ragazzo





Doblone MANCANTE


È quello del GRUPPO!!








