Martedì





TEMA: Importanza e aspetti fondamentali dell’amicizia:  saper cogliere le capacità degli altri e comprendere che le diversità non ci dividono ma ci uniscono, soprattutto se abbiamo lo stesso obiettivo: combattere l’ingiustizia.





7:45 – Sveglia ragazzi e ginnastica


8:15 – Colazione.


8:45 – Servizi.


9:30 – Preghiera:


Canto 





Vangelo: 1° lettera ai Corinzi 12, 12-27





 Preghiera del mattino (vedi libretto)





Storia del giorno: spezzone di film dall’arrivo alla scuola fino alla partita di  Quidditch





10:30 – Attività nei gruppi:


-Riflessione sul tema del giorno.


-Il gruppo deve superare 4 prove per ricevere le quattro caratteristiche basi e fondamentali dell’amicizia e per capire “QUANTO AMICO SEI”.


(PREMIO FIDUCIA) = gioco della fiducia a coppie. Si farà una coppia alla volta e i bambini devono essere aiutati dagli educatori.


(PREMIO APERTURA) = a coppie, i bambini avranno 5 minuti di tempo per conoscersi fra loro, grazie ad un questionario che ognuno dovrà compilare facendo le domande al compagno. Ci sono questionari differenti per i piccoli e per i “grandi”.


(PREMIO RISPETTO) = i bambini non sapranno che stanno facendo una prova, perché l’educatore imposterà un discorso sulle squadre che sono state formate al campo. In questi 5 minuti gli educatori conteranno  le volte che i bambini non hanno portato rispetto ai loro compagni e in base a questo gli educatori assegneranno o meno il premio.


(PREMIO COLLABORAZIONE) = i bambini dovranno costruire un puzzle  tutti insieme in 5 minuti. Il puzzle avrà la figura di Harry Potter assieme a Gesù.


I premi saranno assegnati sotto forma di piccolo cartellone:


FIDUCIA


RISPETTO


COLLABORAZIONE


APERTURA


Queste quattro parole, se vinte, vanno a completare il cartellone che sarà data ad ogni gruppo all’inizio dell’attività:  _MI_ _ZI_


Alla fine dovrebbe uscire la parola amicizia.


Il gruppo ora dovrà pensare al modo migliore per poter presentare il proprio lavoro.














12:00 – Presentazione ai gruppi.


12:45 – Pranzo.


15:00 – Gioco a tappe  (Gioco del Pentolone) 


Ci si divide in quattro squadre (quelle già predefinite all’inizio del campo). 


In ogni tappa si sfideranno 2 squadre alla volta in questi giochi:


SCALPO MAGICO (classico gioco dello scalpo)


STAFFETTA  (con ostacoli rimediati al campo)


LE LATTTINE (si tratta solo di buttare a terra il maggior numero di lattine, messa a mò di piramide, a terra con una o più palline di carta)


IL BOLIDE AVVELENATO (classico gioco della Palla Avvelenata)


      Ogni tappa dovrà durare 10 minuti e al fischio le squadre dovranno cambiare gioco.


Come ultima tappa ci sarà il gioco del Pentolone, presente in due posti differenti per permettere di giocare a tutte le 4 squadre contemporaneamente,  ci sarà la sfida tra due squadre.


IL GIOCO DEL PENTOLONE è carino e non molto difficile:


“Una squadra farà gli “Harry Potter” e l’altra sarà i “Voldemort”.


La squadra Harry Potter avrà un pilota che si metterà su un telone (incerata di Stefania) dalla quale non potrà mai scendere, il resto della squadra deve portare in giro il pilota, tenendo con le mani la coperta. Tutti i componenti della squadra devono rimanere attaccati alla coperta per tutto il percorso.


Gli Harry Potter group dovranno fare un percorso durante il quale troveranno gli ingredienti per fare una pozione capace di uccidere il malvagio Voldemort.


In totale ci saranno 5 ingredienti ognuno dentro una scatola diversa: 


Cacca di civetta


Capello di Silente


Pallina da Quidditch


Lacrima di unicorno


Bava del cane a tre teste


Questi ingredienti potranno essere afferrati solo dal pilota senza scendere dalla coperta. Dopo aver trovato tutti gli ingredienti dovranno ritornare al punto di partenza e portarli dentro il pentolone.


Tutto questo in minor tempo possibile.


I componenti di Voldemort saranno sparsi nei luoghi dove ci sono gli ingredienti e anche lungo il percorso armati di bombe d’acqua (secchi + bicchieri) dovranno colpire senza pietà la squadra degli Harry Potter che difficilmente potrà evitare l’attacco. I Voldemort dovranno riempire ogni volta i propri bicchieri nel secchio posto al punto di partenza.


Recuperati tutti gli ingredienti le squadre invertiranno i loro ruoli. Secondo i risultati delle tappe precedenti e di quest’ultimo gioco, si dovranno determinare quindi, primo, secondo, terzo e quarto posto.





DINAMICA DEL GIOCO PRESTABILITA DA GLORIA VITAIOLI E SAMANTA MARRA:





10 MINUTI:     GRIFONDORO  VS   SERPEVERDE


                                      al gioco  dello “Scalpo Magico”


                                      CORVO NERO    VS    TASSOROSSO


                                                   al gioco della “Staffetta”


10 MINUTI :      TASSOROSSO      VS   GRIFONDORO


                                              al gioco  delle “Lattine”


                                  SERPEVERDE     VS     CORVO NERO


                                              Al gioco del “Bolide Avvelenato”


10 MINUTI:        GRIFONDORO    VS     SERPEVERDE


                                               al gioco della “Staffetta”


                                  CORVO NERO       VS     TASSOROSSO


                                                    Al gioco dello “Scalpo Magico”


10 MINUTI :        TASSOROSSO      VS      GRIFONDORO


                                                      al gioco  “Bolide Avvelenato”


                                    SERPEVERDE      VS       CORVO NERO


                                                       Al gioco  delle “Lattine”


��20 MINUTI:         TASSOROSSO   VS   SERPEVERDE


                                          CORVO NERO   VS    GRIFONDORO


�


                                                           Gioco finale del “PENTOLONE”


 








  


18:00 – Tornei e docce


20:00 – Cena.


21:30 – Gioco serale “GIOCO DELL’ARCOBALENO”


Questo gioco è composto da 4 giochi.


STAFFETTA DI KIM


La squadra sarà divisa in due ruppi, di 7 o 8 componenti ciascuna. Le squadre sono allineate in fila, sulla stessa linea. In corrispondenza ad ogni squadra, ad una certa distanza, c’è il capogioco con in mano un sacchetto con dentro sei piccoli oggetti (l’educatore li cercherà da sé al campo). Parte la staffetta: il primo corre al sacchetto, prende un oggetto, lo guarda, lo rimette dentro e corre dal secondo dicendogli nell’orecchio che cosa ha visto. Il secondo parte e fa lo stesso: al terzo dirà che cosa ha visto lui e che cosa gli aveva riferito il primo. L’ultimo giocatore, tornato alla linea di partenza, deve dire tutti gli oggetti che, secondo lui, ci sono nel sacchetto.


Vinci chi li ricorda tutti.


L’ARGILLA MAGICA


Il gruppo si dispone in cerchio e il capogioco invita tutti a immaginare una piccola palla di argilla che ha il potere di ingrandirsi sempre di più, mentre passa da una mano all’altra. Una variante del gioco consiste nel passarsi la palla d’argilla immaginaria, modellare un oggetto per poi passarlo a chi sta accanto. Chi riceve l’oggetto deve indovinare di che si tratta, mimandone  un uso possibile; riporta l’argilla magica alla sua forma originaria e modella un nuovo oggetto. Si procede così fino a quando la palla non è passata nelle mani di tutti i giocatori.


PISTOBALLO (materiale stereo e brani musicali, spago e palloncini)


I giocatori si dividono a coppie (preferibilmente maschietto e femminuccia). Al piede della ragazza viene legato un palloncino gonfiato, per mezzo di uno spago (lungo circa 30cm). Il capogioco dà il via: le coppie debbono ballare, senza fermarsi mai, cercando di far scoppiare il palloncino degli altri, pestandolo. La coppia che per ultima conserva il palloncino intatto, vince.


POPOTO POPOTO


Il salone è al buio. Tutti i giocatori sono a terra in posizione “gattoni”. Il capogioco ha assegnato segretamente a uno di loro il ruolo di “capo popoto popoto”: tutti  devono scoprire chi è, perché a lui devono attaccarsi per formare un lungo treno.


Come trovare “popoto popoto”? Siccome  nella stanza è buio, l’unico modo è usare la voce e chiedere a chi si incontra, girovagando: “Sei Popoto popoto?”


Chi risponde con la stessa domanda non è il capo, e se ne va. Chi tace, è proprio  chi si va cercando e ci si attacca dietro.


Quando anche l’ultimo avrà trovato il “popoto popoto” si può finalmente accendere la luce. 





Ogni tappa dovrà assegnare un quarto di  striscia colorata. Ogni tappa avrà un colore differente.


Ogni squadra dovrà, quindi, riuscire a recuperare quattro piccoli pezzi di striscia colorati differentemente.


Alla fine, tutte le squadre si incontreranno e attaccheranno i loro pezzi di striscia nel cartellone, già iniziato con 3 strisce colorate, per formare un bellissimo arcobaleno.


23:00 – Preghiera e…Ninna Nanna!!!


