Parrocchia San Girolamo, Vle Principe Amedeo 65 – 47900 Rimini  Email: parrocchia@sangirolamo.rimini.it 

CAMPO SCUOLA
“ELEMENTARI”
· Grassano (Macerata Feltria) 2008 -
Parrocchia San Girolamo 
 RIMINI
Rimini 18 Giugno 2008
Poche parole per spiegare l'intento di questi brevi 4 giorni di campo scuola.
Il tempa scelto è quello del Film “Azur & Asmar” che noi, per comodità abbiamo diviso in 3 parti 
da circa mezz'ora ciascuna. Le tematiche più importanti, ma ciascuno poi ne può trovare veramente 
tante altre,secondo noi sono “LA CONOSCENZA (personale e dell'altro...con tutte le differenze)” ,  
“ LA RICERCA” (di un posto per pregare, di se stessi, di qualcosa di importante per cui 
vale la pena vivere) ed infine “IL VIAGGIO” che coincide con il viaggio che ciascuno dei bambini 
deve fare per diventare grande... partendo dal dopo comunione, passando per la cresima ecc.
Sono state fatte 4 squadre, per dar modo a tutti di giocare e divertirsi senza potersi nascondere. 
Ad ogni squadra è stato assegnato un capo di 2a media per cominciare ad inserirli in un discorso 
di animazione, che, spero, porteranno avanti negli anni.
Tutto questo lavoro è stato sviluppato in pochissimo tempo, per cui ogni vostra eccezione, consiglio 
e cambiamento sono veramente graditi.
Con questo piccolo prologo auguro a tutti i miei animatori, operatori e sacerdoti, e a tutti quelli 
che gradiranno  partecipare secondo questo programma, una serena estate piena di gioia, amicizia 
e grazia di Dio.
Antonio Patanè 
CAMPO ESTIVO GRASSANO 
19 – 22 GIUGNO 2008
PROGRAMMA
GIOVEDI 19 
	ore 8:30
	Partenza dal cortile di San Girolamo

	Arrivo 
	Sistemazione nelle camere, presa visione della casa. ISTRUZIONI

	 ore 12:30
	PRANZO, pulizia Sala.

	Dopo pranzo
	Inizio proiezione FILM (per tutti), spiegazione TORNEO

	Ore 15:00
	Inizio attività campo scuola, distribuzione in squadre e compiti da fare.

	Ore 17:30
	Merenda / inizio ufficiale  Torneo a squadre

	Ore 18:30
	S.S Messa

	Ore 19:30
	CENA, pulizia 1? squadra, gioco libero e attività ricreativa

	BUONANOTTE
	Preghiera e tutti a nanna!


(dopo la spiegazione BREVE delle semplici regole della casa, l'introduzione al Torneo, le 4 squadre dovranno:
· disegnare un vessillo su cartellone sul quale dovrà essere scritto il nome della squadra.
· Trovare un grido di guerra (anche con balletti).
1? GIOCO APERTURA TORNEO:
“Chi trova un amico.....”
Giocano tutte le squadre contemporaneamente. 
Ci si mette su due file una di fronte all'altra. 
Ci si tira un palloncino chiamando per nome la persona che dovrà riceverlo. 
Chi sbaglia esce.
(punteggio su 2 manches) quindi i 2 superstiti per manche vincono punti.
“C'era una volta, tanto tempo fa....”
 “LA MACCHINA DEL TEMPO”
Giocano tutte le squadre contemporaneamente (non dimenticatevi di assegnare i numeri).
Al meglio delle 2 manches (sempre che ci sia tempo).
Regole:
Ci si mette in cerchio, piede conto piede, gambe leggermente aperte, si danno i numeri (dal 1 al 5 ad esempio e dopo il 5 si riparte con 1). Come a bandierina si dice un numero e tutti quelli che hanno quel numero escono dal cerchio corrono in senso orario e cercano di prendere quello avanti a loro o almeno di non arrivare ultimi nel cerchio. Per arrivare bisogna fare un giro completo e rimettere i piedi di fianco a quelli dei vicini nella stessa posizione in cui si era partiti. Perde e siede spalle al centro, con i piedi dove li teneva prima, chi viene preso o chi arriva ultimo. (oppure il cerchio si può stringere man mano che i concorrenti vengono eliminati;…)
VENERDI 20
	Sveglia
	Lavati e cambiati, si scende (o si sale) per colazione, pulizia 1a squadra.

	Ore 9:30
	Tutti fuori, momento di preghiera, riflessione sulle attività svolte e quelle da svolgere. Presentazione del tema del giorno.

	A seguire
	GIOCHI DEL TORNEO

	Ore 12:30
	PRANZO, pulizia sala 2a squadra.

	Dopo pranzo
	Proiezione seconda parte FILM. Tutti fuori (gioco libero)

	Ore 15:00
	Continuazione Giochi Torneo, (se è caldo spostiamo tutto di un'ora).

	Ore 18:30
	S.S Messa

	Ore 19:30
	CENA, pulizia sala 2a squadra, gioco libero

	Ore 21:00
	Si va al castello per giocare a numeri.

	BUONANOTTE
	Preghiera e tutti a nanna!


Se è bello e caldo il pomeriggio sarà dedicato ai giochi d'acqua. Quindi rifornirsi di palloncini e di 4 contenitori di plastica.
“Lungo la strada della citta'”(cucchiaio di plastica e pallina da pingpong)
Gioca una squadra per volta. Scelto il campione che dovrà giocare scalzo e verrà bendato.
Posti un cucchiaio di plastica in un punto del campo, e una pallina da ping pong in un altro punto.. la squadra unità dovrà guidare il campione fino a prendere i due oggetti. Quando li avrà presi, dovrà infilarsi il cucchiaio in bocca e la pallina sul cucchiaio. E dovrà ritornare alla base senza far cadere la palla.... pena  ricominciare il percorso da capo.
(il percorso potrà essere molto accidentato.... tipo... tinozza piena d'acqua.  Ecc..).
“Cavalli e cammelli”
divise le 4 squadre in due gruppi.. uno di cavalli e uno di cammelli.
Trovate 2 zone franche , una per ciascuna squadra. Raccontando una storia ogni volta che si nomina o cavallo o cammello. I rispettivi dovranno raggiungere la zona franca. Gli altri cercheranno di toccarli eliminandoli. Vince la squadra che elimina tutti gli altri.
(si può fare anche a 4 squadre).
“Attenti ai PREDONI”
Chiamare numeri per formare gruppi di predoni in brevissimo tempo.
Chi sbaglia è fuori.
SABATO 21
	Sveglia
	Lavati e cambiati, si scende (o si sale) per colazione, pulizia 2a squadra.

	Ore 9:30
	Tutti fuori, momento di preghiera, riflessione sulle attività svolte e quelle da svolgere. Presentazione del tema del giorno.

	A seguire
	Passeggiata in gruppo con gioco libero.

	Ore 12:30
	PRANZO, pulizia sala 3a squadra.

	Dopo pranzo
	Proiezione terza parte FILM. Tutti fuori 

	Ore 15:00
	Continuazione Giochi Torneo, (se è caldo spostiamo tutto di un'ora).

	Ore 18:30
	S.S Messa

	Ore 19:30
	CENA, pulizia sala 3a squadra, gioco libero

	Ore 21:00
	GRAN FESTIVAL DI GRASSANO 2008 con premiazione

	BUONANOTTE
	Preghiera e tutti a nanna!


“LA CODA DEL LEONE ROSSO”
scalpo fatto in 4 squadre contemporaneamente. 
4 cestini con foglietti di colore diverso.
Tutti rintanati nella propria base. Al via... ci si scontra toccandosi il braccio.
La persona toccata sarà così sfidata e non potrà essere attaccata da nessun altro.
Scopo del gioco è di impadronirsi di tutti i cartoncini degli altri.
Ma solo prendendo un cartoncino alla volta. Dovrà riporre il cartoncino rubato nel suo cesto.
Potranno rubare i cartoncini solo quelli con ancora lo scalpo attaccato.
Vince chi elimina tutti gli avversari o vuota il cesto degli altri.
Le 4 animatrici avranno una loro base contenente almeno 4 chiavi. Ogni chiave verrà conteggiata con 25 punti. 
Quando sarà finito il round dei cartoncini a squadre sfalsate (in modo che l'animatrice possa combattere non contro la sua squadra) si porteranno al centro del campo di gioco dove affronteranno in un epico scontro tutti.
Chi riuscirà a scalpare le 4 fate avrà in dono una chiave del valore di 50 punti.
DOMENICA 22
	Sveglia
	Lavati e cambiati, si scende (o si sale) per colazione, pulizia 4a squadra.

	Ore 9:30
	Tutti fuori, momento di preghiera, gioco libero.

	Ore 11:00
	S.S Messa (possibilmente con i genitori)

	Ore 12:30
	PRANZO comunitario, pulizia sala 4a squadra.

	A seguire
	Bagagli e fuori a giocare. (pulizie dei grandi)

	Ore 17:00
	PARTENZA per RIMINI

	
	

	
	


GIOCHI SERA – CHIUSO
1 FAVOLE AL CONTRARIO (punteggio magigore alla squadra che indovina prima).
2 PACCO BOMBA: seduti tutti per terra in circolo, bisogna fa girare un pacchetto o una pallina. Si comincia nel momento in cui comincia la musica. I passaggi devono essere più velocemente possibile. Non è detto che i passaggi debbano per forza essere fatti in circolo. E' chiaro che chi sbaglia il passaggio tirando troppo forte  viene eliminato. Nel momento in cui la musica viene interrotta.. chi si trova col pacco nelle mani viene eliminato e si continua così fino a che non ne rimangono 2. il vincitore fa accumulare alla sua squadra 25p.
3 DIFFERENZE: con la collaborazione di almeno due cuoche. O 2 adulti consenzienti. Ma pise sono 3 è meglio. Si devono vestire con più orpelli possibili (giacca, cappelli, guanti, foulard, cose vistose... rimangono in posa per 2 o 3 minuti, poi fatti uscire si devono scambiare alcuni indumenti.... quando rientrano nella stanza le squadre devono scrivere su un foglietto le differenze, ossia, cosa si sono scambiati e dove sono andati a finire..... vince la squadra che ha  osservato più dettagli.
4 CACCIA ALL'INIZIALE: un capo squadra pronuncia ad alta voce una frase tipo: “SONO ANDATO AL MERCATO E HO COMPRATO UNA .........” e dice una lettera. Immediatamente il giocatore seduto alla sua sinistra deve dire velocissimo una cosa he si può comprare al mercato che inizi con la lettera data. E così via tutti i giocatori devono dire una cosa sempre con la stessa lettera. Se un giocatore risponde in maniera errata, oppure ci mette troppo tempo viene escluso dal gioco. Il giocatore che segue riavvierà la competizione, magari cambiando luogo.... Vincono la gara gli ultimi due giocatori che rimangono. 25p. alla propia squadra..
5 PAPPACIECA: (bomboletta panna montata, cucchiaio di plastica e coppetta). Giocano a turno due giocatori per squadra, una squadra per volta. Gara a tempo. Se c'è spazio possono giocare anche due squadre contemporaneamente. Un giocatore deve essere bedato, e sarà l'imboccatore. L'altro giocatore sarà posto in fondo alla sala e dovrà stare immobile. L'imboccatore sarà guidato dalle proprio squadre per arrivare davanti al compagno e imboccarlo. Vince la squadra che farà giocare tutti i suoi componenti e fara più in fretta.
6 L'INGANNO: tutti i bambini in ordine sparso dovranno copiare ogni movimento del capogioco, in più il capogioco dovrà anche fare delle affermazioni che se corrette dovranno essere eseguite dai giocatori. Se errate invece No. Ovviamente chi sbaglia va fuori. Affermazioni tipo: il cane abbaia = ESATTO.. tutti dovranno abbaiare.  Il mattone salta: SBAGLIATO e nessuno deve saltare. Ovviamente le affermazioni saranno dette veloci proprio per favorire l'errore.
7 GARA AL CONTRARIO: la classica gara a percorso... anche dritto., dove vince chi arriva ultimo. Vietato stare fermi e spostarsi di lato.
8 L'ULULATO: Si nasconde un oggetto nella stanza. Oggetto ovviamente piccolo. Quando la persona che è incaricata rientra dentro la stanza  e verrà aiutata da tutti in questamaniera. Se è lontano dall'oggetto si ululerà pianissimo. A mano si avvicina al nascondiglio l'ululato si alzerà di volume.
1 SI' e NO: Giocano sempre un giocatore di una squadra contro uno di un'altra. Comincia uno per sorteggio. Deve fare una domanda e cercare di far rispondere all'avversario o SI o NO. Le domande devono essere coerenti. Se riesce... è il vincitore. Dopodichè si scontrano altri due giocatori di altre due squadre. Ed infine i vincitori in una finale. In palio 25 punti.
2
 IL GIOCO DELLE RIME: Seduti in cerchio, comincia il primo dicendo una parola. Il giocatore seguente in senso orario dovrà dire una parola che fa rima con quella detta dal precedente. Per esempio: CANE  - PANE ecc.. Se un giocatore non trova rime oppure sono esaurite il giocatore viene eliminato. Si va avanti così. Il vincitore porta 10 punti.
1 L'INCATENATA: sempre seduti comincia il primo giocatore dicendo una lettera. Il giocatore seguente dovrà dire anche lui una lettera che percò andrà a formare una parola di senso compiuto. Per esempio se il primo dice:  “L” il secondo potrebbe dire “A” perchè vuole dire lampada..., ma se il terzo giocatore dice “V” la parola potrebbe essere lavanderia. Il quarto giocatore dice “I” e quindi la parola cambia ancora..... se il giocatore che segue però ha dubbi sulla parola che voleva indicare il giocatore precedente può chiederglielo. Se il giocatore precedente risponde una parola valida allora viene eliminato quello che ha chiesto la prova. Se invece bleffava oppure non sa rispondere viene egli stesso eliminato.
2 GRAN FESTIVAL DI GRASSANO: ci saranno un presentatore, quattro giurati muniti di foglio e penna e 4 cantanti e 4 barzellettieri. Uno per squadra. Dopo la presentazione ufficiale dello spettacolo, il presentatore dà il via alla serata presentando il primo cantante che canterà una canzone, poi a squadre sfalsate ci sarà un barzellettiere. Così fino alla fine.Poi verrà chiesto l'intervento della giuria di qualità, che sono i giurati delle squadre, e quindi della giuria popolare formata dagli adulti presenti. I voti verranno assegnati così: al primo classificato di ogni categoria 8 punti, poi 6, 4 e infine 2. per la giuria popolare invece i punti saranno raddoppiati quindi 16, 12, 8, 4. vince la squadra che ha raccolto più punti. Ovviamente sono validi anche gli Ex-equo.
FAVOLE ALLA ROVESCIA:
BIANCANEVE!!!
1-
e vissero felici e contenti
2-
i personaggi  saltavano felici di gioia.
3-
le baciò le labbra
4-
lei riaprì gli occhi e vide....
5-
tutti piangevano quando arrivò un cavallo....
6- 
fu messa in una bara di cristallo...
7- 
arrivarono dal loro posto di lavoro chiamati dagli amici
8-
stramazzò al suolo come morta
9-
il frutto era andato a male?
10-
la fruttivendola le regalò un'albicocca? Una banana?
11-
era lì che faceva la colf....
LA BELLA ADDORMENTATA!!!
1-
e vissero felici e contenti
2-
dopo il bacio aprì gli occhi e lo baciò di nuovo...
3-
le erbacce nere si ritirarono come se fosse intervenuto il giardiniere.
4-
il principe lottò contro un drago con la spada e il suo cavallo viola?
5-
le tre zie ciccione liberarono il principe.
6-
il principe fu imprigionato nel castello da una signora con la testa a punta, bianca come la neve, e 
invidiosa perchè non era stata invitata alla festa.
7-
tutta la popolazione era stanca e cadde in un sonno profondo che durò 100 anni.
8- 
si addormentarono per colpa delle tre zie ciccione.
9-
la protagonista fu punta sul ditino dall'ape maja?  L'ape magà o da un arcolaio?
10-
non toccare niente le dissero  le tre zie ciccione.
11- 
si trasferirono al castello, perchè loro vivevano nel bosco.
12-
il giorno del suo compleanno le tre zie ciccione le fecero un regalo bellissimo.
NEMO:
1- 
e vissero felici e contenti
2-
 il protagonista  era diciamo...imprigionato insieme a tantissimi suoi simili.
3-
sono arrivati in questo posto sfruttando una carovana di individui piuttosto bizzarri. 

Si dice 
che siano lentissimi...ma questi invece andavano a palla. 
4-
il padre del soggetto gli assomiglia molto, e viaggia accompagnato da una amica che non 


ricorda molto bene le ultime cose avvenute.
5-
certo che devono affrontare anche un mostro con la lanterna....
6- 
nella storia c'è anche un dentista.....e una nipotina con l'apparecchio...
5-
il nostro protagonista non è fisicamente perfetto... ha un problemino....
CENERENTOLA:
1-
e vissero felici e contenti
2-
finalmente  è entrata.  Sire... l'ho trovata.
3-
io l'ho provata ma non mi entrava...
4-
sono riuscita ad andare a ballare dice lei... è stato merito di mia zia cicciona
 
solo che ho rischiato di fare tardi.......
5-
la stanza della protagonista era piena di topi....e altri animali....
6-
comunque l'allegria c'era sempre e cantavano tutti... proprio tutti.
7-
le mie parenti cantavano e suonavano il flauto... male!!!
8-
avevo anche un gatto brutto brutto e nero nero.
9-
lavorare è veramente una fatica incredibile.....
10-
sogno sempre il mio amore vero......
11-
il mio papà, quando è morta la mamma si è risposato con un'altra donna.

Brutta brutta.... talmente brutta che è morto anche lui.... e mi ha lasciato da sola....
ROBIN HOOD:
1-
e vissero felici e contenti
2-
i protagonisti sono tutti animali pelosi.
3-
lui è fuggito da un incendio pericolosissimo salvandosi nelle acque del fossato.
4-
certo che c'era un  lupo cattivo che imbrogliava la gente del paese e gli faceva pagare troppe tasse.
5-
tutto questo è successo perchè il padrone di casa è andato alle corciate....
6-
non c'è nulla di più schifoso di un serpente che sibila.
7-
diciamo che il principe è molto vanitoso.
8-
una cicogna è riuscita a vincere le olimpiadi... di cosa.... ditelo voi.
9-
il protagonista è riuscito a ricevere un bacio dalla protagonista.
10-
lui vive insieme a tanti amici in un bosco particolare.
11-
a volte si finge povero e cieco.
12-
tra i personaggi c'è anche una tartaruga fifona.
13-
all'inizio c'è una musichetta e un gallo canta.
RE ARTU':
1-
e vissero felici e contenti
2-
lui divenne RE ma prima faceva un altro lavoro.
3-
nella favola c'è anche una maga brutta brutta che si trasforma in drago.
4-
ma il nostro mago è più furbo....in cosa si è trasformato per vincere la battaglia?
5-
c'è anche un gufo rompiscatole.....
6-
Semola.... chi era costui?
7-
comunque nel titolo c'entra qualcosa nella boccia.... o più o meno .
8-
si si... il pesce nella boccia? No! No!
9-
come si chiama il vecchio mago?
LA SIRENETTA:
1-
e vissero felici e contenti.
2-
lei, per vivere pienamente il suo amore diede un dispiacere al padre.
3.-
il padre mi pare si chiamasse.......ehm....DITONE?
4-
Eric, il fidanzato, condusse la sua nave contro l'orsolina....  rosolina.... oh 
5-
La nostra protagonista rinunciò a qualcosa di suo pur di far avverare il suo sogno...
6-
orsolina  se ne approfittò.
7-
c'era anche un amico arancione che cantava.
8-
il suo mondo non era il nostro.
RATATOUILLE:
1-
e vissero felici e contenti.
2-
il protagonista finisce la sua storia vicino al fiume di una città europea.
3-
c'è finito insieme ad un suo amico e una sua amica.
4-
lì vicino c'è però anche la sua famiglia.
5-
il posto dove stava prima è stato chiuso per colpa anche sua.
6-
la favola è piena di sale, pepe e vapore.
7-
lui non è umano.
8-
è una favola per mangioni.
9-
il protagonista è finito lì perchè cercava un'altra vita... fuori dall'ordinario.
ALADIN:
1-
e vissero felici e contenti.
2-
i protagonisti devono combattere con un cattivo e un uccellaccio.
3-
l'amico del protagonista, personaggio molto strano alla fine va in vacanza.
4-
la vacanza se l'è guadagnata perchè ha avuto da fare con il cattivone
5-
il protagonista si muove su un veicolo molto particolare...con le frange
6-
all'interno del film i due protagonisti cantano.....
7-
la città dove si svolge la storia non è in europa e il palazzo principale ha il tetto a punta.
8-
il protagonista per mangiare ha anche rubato insieme ad un suo amichetto piccolo e 
dispettoso.
9-
facendo le pulizie lui incontra un grande amico fantastico
10-
il nome della sua amica è tradotto.... Gelsomino.
GLI INCREDIBILI:
1-
e vissero felici e contenti.
2-
si! Ma che fatica salvare il mondo.
3-
un incarico segreto proveniente da un isola sperduta.
4-
lui si chiama come la spugna SPONGE (BOB)
5-
il più piccolo di tutti è tremendo.
6-
anche in questa favola il cattivo una volta aveva l'apparecchio ai denti.
7-
i nostri protagonisti sono costretti a tornare all'azione.
8-
una parente diventa invisibile quando non vuole lei.
NOTREDAME:
1- 
e vissero felici e contenti.
2-
il cattivo riesce ad entrare nel rifugio.
3-
il protagonista sfrutta un ciondolo che gli ha regalato la bella per salvare un amico.
4-
anche questa storia si svolge in una città europea famosa.
5-
il protagonista vive in alto con dei curiosi compagni.
6-
lei vive con curiosi compagni e una capra.
7-
lei balla e canta.
8-
il protagonista diventa re per un giorno.
9-
il padre del protagonista si arrabbia moltissimo e lo rinchiude.
10-
l'amico giovane e biondo si innamora della protagonista.
11-
centra una chiesa.
IL RE LEONE:
1-
e vissero felici e contenti
2-
la storia finisce come è cominciata.
3-
tutti si inchinano al principe
4-
lo zio fetente le prende di santa ragione dai suoi stessi alleati che ridono.
5-
la mamma del protagonista e le zie sono schiave.
6-
lui sta facendo la bella vita insieme a due animali che non vivono in italia.
7-
la sua amica lo incontra per caso e lo convince...
8-
lui scappa perchè pensa di aver combinato un guaio grosso.
9-
lo zio è veramente fetente e combina uno scherzo cattivissimo....
10-
il protagonista e la sua amica sono controllati a vista da un uccello rompiscatole.
Attenzione, nelle definizioni delle favole, sono state cambiate alcune cose per evitare che si capissero subito... potete personalizzarle come volete.
	SQUADRA  1
	SQUADRA  2
	SQUADRA  3
	SQUADRA  4

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


TOTALE
	
	
	
	


Valutazioni  EXTRA (Personali).
	1.
	
	

	2.
	
	

	3.
	
	

	4.
	
	

	5.
	
	

	6.
	
	

	7.
	
	

	8.
	
	

	9.
	
	

	10.
	
	

	11.
	
	

	12.
	
	

	13.
	
	

	14.
	
	

	15.
	
	

	16.
	
	

	17.
	
	

	18.
	
	

	19.
	
	

	20.
	
	

	21.
	
	


Queste valutazioni serviranno a compensare eventuali disparità di forze delle squadre, o eventuali meriti personali di bambini che si sono distinti particolarmente. Noi li compileremo prima della serata finale “GRAN FESTIVAL” perchè cos' durante i festeggiamenti di fine campo, prima della proclamazione dei vincitori....premiata con un gelato per tutti..... verranno apportate le giuste modifiche al tabellone generale.......
Questo è veramente tutto. Buon Divertimento.
Antonio Patanè
