Campo estivo 2007 3°media e 1°ado 

CAMBIA LA TUA VITA CON UN CLICK e con la grazia di Dio (don Rino)

Fare riflettere i ragazzi sui vari temi proposti dal film.

OBIETTIVI

1. dare importanza al tempo e a quello che hai

2. capire a cosa dare importanza

3. non bruciare le tappe 

4. affrontare giorno per giorno ciò che la vita ti offre

5. bisogno di avere al nostro fianco figure di riferimento ( da soli non si va da nessuna parte)

STRUTTURA DELLA SETTIMANA

Programma campo estivo 2007
SCENE DEL CAMPO

LUNEDI’ 13 AGOSTO 2007

BEYOND

Le brave persone hanno bisogno di un po’ di fortuna 

( cap. 3 e 4)

MARTEDI’ 14 AGOSTO 

MENU’

È un affare molto potente, usalo con cautela, se hai qualche domanda chiamami

 (cap.7-8)

MERCOLEDI’ 15 AGOSTO

…COME USI IL TELECOMANDO E’ UNA TUA DECISIONE…

“E’ sempre a caccia della pentola d’oro… 

…in fondo all’arcobaleno quando ci arriva alla fine della giornata 

sono solo fiocchi di granoturco”(cap. 16-17)

GIOVEDI 16 AGOSTO

IL TELECOMANDO NON ACCETTA BUGIE

Ogni volta che hai dovuto scegliere tra famiglia e lavoro, ha vinto il lavoro ( cap. 20-21)

VENERDI’ 17 AGOSTO

IL GIOCO DELLA MONETA

ti voglio bene… ti voglio bene… ti voglio bene… 

…anch’io ti voglio bene papà ( cap. 24-25 prima metà)

SABATO 18 AGOSTO 

HAI AVUTO LA VITA CHE HAI VOLUTO 

La famiglia… la famiglia… la famiglia… viene prima

Mi amerai ancora domani mattina? 


Per tutta la vita baby (cap 25seconda metà)


DOMENICA 19 AGOSTO

PILOTA AUTOMATICO o VITA REALE?

Come ti ho detto i bravi ragazzi meritano un po’ di fortuna…

Sono sicuro che farai la cosa giusta questa volta  (la fine) 

Introduzione al capo estivo

Sono stati preparati dei cartelloni con le scene del campo una per girono. Ogni mattina dopo la colazione c’è la visione di uno al massimo due capitoli del film che indicano la scena del giorno (es. lunedì 13 Agosto Beyond capitoli 3 -4 ), una breve e concisa spiegazione del filmato con significativi riferimenti alla vita quotidiana.

Alla sera vengono consegnate delle tessere ( biglietti da visita) con l’immagine e la frase più significativa della scena del giorno. Dietro al biglietto da visita c’è la preghiera della sera che vuole riassumere ciò che si è svolto durante la giornata.

Inoltre, sono stati preparati dei telecomandi per ogni ragazzo con 7 possibili tasti. Il telecomando deve essere conservato per tutto il campo e deve essere completato alla fine della giornata dove ogni ragazzo ha la possibilità di scegliere un “tasto” ( carta adesiva) che rappresenta come è andata la giornata.

- Play voglio continuare a vivere il campo

- Pause voglio fermami a questa giornata

- Stop non ne posso più voglio tornare a casa

- Rewind voglio tornare in dietro
- Forward voglio andare a vanti

- Slow voglio andare piano

- Mute voglio zittire tutte le persone che mi dicono quello che devo fare

ATTIVITA’ DEL CAMPO

Domenica 12 agosto

Tutti i ragazzi si trovano in oratorio alla mattina alle ore 9:30 per la visione del film fino alle ore 11:30. 

Alle ore 14:3O partenza dal parcheggio di porta Rocca con arrivo per le ore 17:00 circa a Borgio. Presentazione del campo con consegna della chiavi delle rispettive stanze.

Sistemazione delle valige nelle camere.

Lunedì 13 agosto

Spiaggia e vari giochi.

Martedì 14 agosto

Per gli adolescenti uscita a Montecarlo

PRIMA ATTIVITA’ DI TERZA MEDIA

Durata dell’attività circa due ore

Il tema della giornata è il menù della vita e prevede tre momenti: PASSATO – PRESENTE – FUTURO.

1^ MOMENTO

Tempo di durata del primo momento: 1 ora.

Discussione.

Si parte dando ai ragazzi un foglio con le seguenti domande a cui dovranno pensare:  

PASSATO

1) PENSA A UNA COSA CHE HAI FATTO DI CUI TI SEI PENTITOE UNA COSA CHE HAI FATTO E RIPENSANDOCI TI RENDE ORGOGLIOSO \ SODDISFATTO 

PRESENTE 

1) COSA VORRESTI ABBANDONARE \ PERDERE DI QUELLO CHE HAI ADESSO E A COSA NON RINUNCERESTI MAI DI QUELLO CHE HAI ADESSO?

FUTURO

1) L’AMBIZIONE – SOGNO E LA PAURA PIU’ GRANDE CHE HAI?

BEYOND

1) SE POTESSI TELECOMANDARE IL TUO MONDO COSA FARESTI? COSA CAMBIERESTI?

Per ampliare la discussione altre domande:

1_ Hai pensato qualche volta che sei il regista della tua vita e hai anche tu un menù? Come lo gestisci?

2_Nella tua vita sei padrone del tuo telecomando o lasci correre gli avvenimenti in pilota automatico?

3_Elenca una situazione in cui hai voluto saltare qualche scena della tua vita. Se potessi tornare indietro cosa cambieresti? 

2^MOMENTO

Tempo di durata del secondo momento: 1 ora.

Quattro giochi a stand:

PASSATO: Gioco delle freccette con fregatura

Ai ragazzi si dice di pensare a una persona che in passato gli ha fatto un grave torto e ora hanno la possibilità di vendicarsi lanciando le freccette contro il tabellone. Chi si rifiuta di lanciare fa perdere automaticamente tutta la squadra.(da dire solo se c’è chi si rifiuta.) Se uno capisce il senso del gioco e convince tutta la squadra ha perso in teoria, ma vinto in pratica, però deve farlo prima che un suo compagno tiri. Se qualcuno ha già tirato, hanno comunque perso in pratica. Dietro il tabellone delle freccette ci sarà un volto con sotto la scritta: PERCHE’ MI COLPISCI? IO TI HO PERDONATO!
PRESENTE: 
L’obiettivo è ricomporre una frase a partire dai pezzi forniti. Ottiene più punti la squadra che ricompone per primo. Il senso è  che per costruire qualcosa nella tua vita hai bisogno degli altri,.

La frasi sono la seguenti:

· CHIEDETE / E / VI / SARA’ / DATO / CERCATE / E / TROVERETE / BUSSATE / E / VI / SARA’ / APERTO.

· MOLTE \ SONO \ LE MEMBRA \  E UNO SOLO \ E’ \ IL CORPO. \ SE \ UN MEMBRO \ E’ ONORATO \ TUTTE \ LE MEMBRA \ GIOISONO \ CON LUI.

· MI \ HAI \ FATTO \ CONOSCERE \ LE \ VIE \ DELLA VITA \ MI \ COLMERAI \ DI GIOIA \ CON \ LA TUA \ PRESENZA.

· SE \ QUALCUNO \ VUOL \ VENIRE \ DIETRO \ A ME \ RINNEGHI \ SE STESSO \ PRENDA \ LA SUA \ CROCE \ E MI \ SEGUA. 

Per recuperare i pezzi delle frasi vi è un percorso da fare composto da: 4 birilli, 2 cavalletti bassi (saltare con una gamba), 2 cavalletti alti (da passare sotto) , 6 cerchi (hulaop)e un materassino (per capriola).
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FUTURO

La squadra ha a disposizione del materiale con cui deve preparare una scenetta che rappresenti ciò che i componenti hanno intenzione di diventare in futuro (sarà difficile conciliare le diverse ambizioni; bisognerà che i ragazzi trovino dei valori/ideali in cui tutti i membri credono e che vorrebbero coltivare nella loro vita)

BEYOND

Chat, se è possibile, con la gentile collaborazione di Luca Maver.

Alternativa alla chat il gruppo deve fare una confessione con la suor Maria Alba  ( se lei è disponibile)

L’attività verrà svolta per la prima parte nel boschetto ( nel caso in cui non taglino l’erba), la seconda parte verrà svolta all’interno del cortile della casa. Per il gioco del passato vicino all’albero nel cortile, il presente nel “campo di calcio”, il futuro nel giardino vicino al viale per l’uscita, il beyond o al deposito del materiale o a discrezione della suora.

Giovedì 16

ATTIVITA’ PER I RAGAZZI DI PRIMA ADO
Tempo di durata 2 ore.

L’attività viene divisa in 4 momenti di 30 minuti ciascuno (tempi non fissi) con giochi e discussioni.

L’attività è basata sui  4 momenti della vita di una persona: passato, presente, futuro e beyond.

1 momento passato

Gioco delle freccette con fregatura

Ai ragazzi si dice di pensare a una persona che in passato gli ha fatto un grave torto e ora hanno la possibilità di vendicarsi lanciando le freccette contro il tabellone. Chi si rifiuta di lanciare fa perdere automaticamente tutta la squadra.(da dire solo se c’è chi si rifiuta.) Se uno capisce il senso del gioco e convince tutta la squadra ha perso in teoria, ma vinto in pratica, però deve farlo prima che un suo compagno tiri. Se qualcuno ha già tirato, hanno comunque perso in pratica. Dietro il tabellone delle freccette ci sarà un volto con sotto la scritta: PERCHE’ MI COLPISCI? IO TI HO PERDONATO!

2 momento presente

Venerdì 17

SECONDA ATTIVITA’ PER I RAGAZZI DI TERZA  MEDIA

(il gioco della moneta)

Tempo previsto: 2 ore

I ragazzi vengono divisi in squadre. Gli viene consegnato un Test sul rapporto con i genitori. 

Risposta multipla. Ogni risposta ha un punteggio diverso. Alla fine si legge il profilo.

Discussione provocatoria con domande aperte. 

Alla fine del momento attraverso il brain-storming su un cartellone si recuperano le idee emerse dalla discussione. 

Sabato 18

Gioco notturno
Dopo la spiaggia si prendono gli zaini e si sale sul monte Verezzi per svolgere il gioco notturno S.O.S vampiri
























