CACCIA AL TESORO (circa 10 prove: riassuntive delle tre fasi passato/presente/futuro):

passato: “Ognuno ha il proprio passato chiuso dentro di sé, come le pagine di un libro imparato a memoria e di cui gli amici possono solo leggere il titolo”: NON ABBIAMO PAURA DI MOSTRARE IL NOSTRO PASSATO LE NOSTRE ORIGINI CON PIAGHE E GIOIE
1) TORNARE ALLA DIMENISONE BAMBINi DAL PUNTO DI VISTA DEL MOVIMENTO(Silvia):  la prova consiste nel far mimare a ciascun componente della squadra, uno alla volta, il movimento che faceva per muoversi quando aveva circa un anno- dovranno fare circa 10 metri (strisciando-gattonando-camminando attaccati alla parete alla velocità cui andavano da piccoli) 

2) TORNARE BAMBINI DAL PUNTO DI VISTA DEI GIOCHI (Filippo): corsa con i sacchi per 20m, parte il primo componente, arrivato dall’altra parte si ferma e cerca in natura almeno 1 cosa che nella sua infanzia ha sempre ammirato dalla natura; trovato, consegna il sacco ad un altro componente della squadra che potrà così partire e fare la stessa cosa a sua volta- tipo staffetta   (ES: porto un filo d’erba perché i momenti che ricordo più belli della mia infanzia li ho passati al parco giochi con le amiche)
3) TORNARE BAMBINI DAL PUNTO DI VISTA DEL PENSIERO (Caterina): ciascun componente della squadra mima il cambiamento in positivo di un aspetto del loro carattere  (a turno lo dovranno fare tutti i membri della squadra) e gli altri dovranno indovinare; i ragazzi dovranno mimare l’aspetto del loro carattere prima e dopo il cambiamento. 

Presente: “apriamoci agli altri e perché no al nostro gruppo “ TOCCHIAMO CIASCUNA SFERA CHE LORO STANNO VIVENDO IN QUESTA FASE ADOLESCENZIALE.
4) SFERA DELL’INDIVIDUALISMO(Silvia) : insieme è meglio (il gioco del mega cucchiaio) ciascuno della squadra deve mangiare almeno tre chicche di cioccolato. 
Durata media: 20/30min minuti
Tipo gioco: intelligenza

Ambientazione:
Il gioco è stato pensato leggendo un racconto dove un signore chiedeva di vedere inferno e paradiso: nel primo vide persone tristi, brutte, magre, mentre nel secondo vide felicità, gioia, allegria. Chiese allora spiegazioni di questa diversità: e noi abbiamo cercato di tradurre con questo gioco la risposta finale. 
N.B. ai bambini non è stata letta né raccontata questa storia, e costruendo questa attività si è cercato di far passare il messaggio che era nascosto.

Materiale necessario:
- Cannucce lunghe circa 70cm 
- nastro adesivo di carta 
- cucchiai di plastica 
- bottoni di cioccolata tipo smarties

Regole:
Alla cannuccia, che sarà la loro bacchetta, dovranno aggiunge, ad una delle 2 estremità un cucchiaio di plastica fissato con il nastro. Una volta che tutti hanno preparato il loro MEGA CUCCHIAIO ci si siede intorno ad una tavola (meglio se rotonda) che avrà posto al centro un piatto di plastica con sopra dei bottoni di cioccolato (tipo smarties). Con il mega cucchiaio ognuno dovrà cercare di prendere i bottoni di cioccolata senza piegare mai il braccio (ecco perché la bacchetta deve essere lunga almeno 50/60 cm ) e senza perderne nemmeno uno lungo il tragitto portarlo alla bocca per cercare di mangiare. Si può continuare fintanto che i bambini si divertono e non hanno capito il trucco... se sono svegli come lo sono stati i nostri capiranno che se vogliono mangiare... si dovranno aiutare imboccandosi a vicenda.

Un sant'uomo ebbe un giorno a conversare con Dio e gli chiese: "Signore, mi piacerebbe sapere come sono il Paradiso e l'Inferno".

Dio condusse il sant'uomo verso due porte. Aprì una delle due e gli permise di guardare all'interno.

Al centro della stanza, c'era una grandissima tavola rotonda. Sulla tavola, si trovava un grandissimo recipiente contenente cibo dal profumo delizioso. Il sant'uomo sentì l'acquolina in bocca. Le persone sedute attorno al tavolo erano magre, dall'aspetto livido e malato. Avevano tutti l'aria affamata. Avevano dei cucchiai dai manici lunghissimi, legati alle loro braccia. Tutti potevano raggiungere il piatto di cibo e raccoglierne un po', ma poiché il manico del cucchiaio era più lungo del braccio, non potevano portare il cibo alla bocca. Il sant'uomo tremò alla vista della loro miseria e delle loro sofferenze. Dio disse: "Hai appena visto l'Inferno".

Dio e l'uomo si diressero verso la seconda porta. Dio l'aprì. La scena che l'uomo vide era identica alla precedente. C'era la grande tavola rotonda, il recipiente colmo di cibo delizioso, che gli fece ancora venire l'acquolina in bocca, e le persone intorno alla tavola avevano anch'esse i cucchiai dai lunghi manici.

Questa volta, però, le persone erano ben nutrite e felici e conversavano tra di loro sorridendo.

Il sant'uomo disse a Dio: "Non capisco!". "E' semplice", rispose Dio, "dipende da un'abilità: essi hanno appreso a nutrirsi reciprocamente tra loro, mentre gli altri non pensano che a loro stessi".

5) SFERA DELLA MUSICA (Filippo)che loro ascoltano: l’animatore farà ascoltare delle canzoni e i ragazzi dovranno riconoscerle e dire il titolo e il cantante (a discrezione dell’animatore di come è messa la squadra nella gara far indovinare solo il titolo o il cantante).
6) SFERA DELLA TECNOLOGIA (Caterina):  cercare 10 parole sul vocabolario chiudendolo ed aprendolo tutte le volte (desiderio, antonomasia, babbuccia, esegeta, filantropo, potage, tranare, vociferare, opercolo ) 
futuro
7)Fare attenzione e usare la sfera del passato/memoria per capire di cosa si tratta (Silvia) percorso bendati trovando oggetti lungo il percorso che dovranno indovinare solo dal tatto (due bendati e due no).
8)(Filippo)  la squadra dovrà vestire un componente da super eroe del futuro con giornale, pennarelli, forbici, e una striscia di carta argentata.
9) Caccia ai numeri (Caterina)

Durata media: 30 minuti
Valori educativi: spirito di squadra

Materiale necessario:
- fogli di carta 
- pennarello

Regole:
Si spargono dei foglietti con scritti numeri: 5 - 10 - 25 - 50 - 100. Si dirà ai ragazzi di trovarne il maggior numero e gli animatori stabiliranno un limite di tempo. 
Al termine i ragazzi porteranno i foglietti che avranno trovato all'animatore della propria squadra e li sommeranno.     Vince chi... la squadra che avrà totalizzato più punti

10) Cruciverba con ricerca della parola chiave del campo che vogliamo si portino a casa, come messaggio chiaro; ES: “TROVA IL TEMPO”; “il passato non si cambia, ma si si cambia il presente si finisce per cambiare anche il futuro"
INDOVINELLI:

0) CIAO RAGAZZI SIETE PRONTI PER UNA BELLA CORSA NELLA NATURA?!?

LA CACCIA FUNZIONA COSI’: QUESTO BIGLIETTO CONTIENE IL PRIMO INDIZIO PER SCOVARE IL PROSSIMO E COSI’ VIA….ATTENZIONE: IN CIASCUN BIGLIETTO CHE TROVERETE, PRIMA DELL’INDIZIO CI SARA’ DA SUPERARE UNA PROVA, SE NON SARETE ONESTI E LEGGERETE PRIMA L’INDIZIO DI SUPERARE LA PROVA, IL TESORO NON POTRA’ MAI ESSERE TROVATO!!!!!  QUINDI AGUZZATE LA VISTA, L’INGEGNO E L’ONESTA’
1) Il mio profumo lo trovi dove stan le grucce, e il mio colore piace più alle femminucce!!! (LAVANDA)

2) Corri da * per la prova - * Tutto il giorno la puoi trovare o a sbuffare o a sgridare, chi è? (Silvia)

3) Vicino alle siepi in giardino devi cercare … se un arrosto buono vuoi assaporare (ROSMARINO)
4) Corri da ** per la prova - **Potrebbe chiamarsi come uno dei sette nani, chi è? (FILIPPO- Pisolo)
5) In giardino c’è un orticello, guardate bene com’è bello, tra la verdura dovrete individuare quella  che alla griglia potreste cucinare … (MELANZANE)
6) Corri da *** per la prova - ***Se un sorriso splendente volete trovare proprio da quella persona dovrete andare. (CATERINA)

7) Dal frutto puoi ricavare una sostanza che in cantina potrai trovare. (VIGNA)
8) Corri da * per la prova - *Potrebbe chiamarsi come uno dei sette nani, chi è? (SILVIA-Brontolo)
9) Trova un albero che fa rima con Pippo (PIOPPO)
10) Corri da ** per la prova - **Un orsetto può sembrare, ma che non andrei a strapazzare … (FILIPPO)
11) Se la mia foglia fosse pietra la useresti come sega (GELSO)
12) Corri da *** per la prova - ***Se un strada devi fare quella è la persona giusta da cui andare (Ing.Caterina)
13) Con i miei aghi non puoi cucire, ma le mie fronde ti piace abbellire … (Abete)

14) Corri da * per la prova - *Il suo nome vuol dire abitante del bosco.(Silvia)
15) Una stanza devi trovare dove non è vietato andare, e con le pareti spoglie la devi trovare … (Cinema)

16) Corri da ** per la prova - **Il suo nome vuol dire amante dei cavalli. (Filippo)
17) Nel nostro giardino non è piangente … anche se la sua chioma è di solito cadente. (Salice)
18) Corri da *** per la prova - ***Il suo nome vuol dire puro. (Caterina)
19) Serve per cucinare ma c’è chi la usa anche per giocare … (pentola)
20) Corri da * per la prova - * Non è la pianta officinale, ma col suo nome la differenza non è abissale. (Silvia-Salvia)
21) Per partire vi dovrete attrezzare ... mah chissà andrete al mare??? Una valigia con le rotelle dovrete trovare in luogo dove con le “paperelle” potreste nuotare. (l’idea iniziale era una stagno/macero, ma fuori pioveva e quindi abbiamo nascosto l’ultimo biglietto nella vasca da bagno)
