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12-18 LUGLIO 2021


[bookmark: _Hlk75357964]Vacanze di Branco 2021
Sant’Agostino - Abbasanta
PERIODO: 12 -18 luglio 2021                                                                                        
CAPI: Chiara, Sergio.                                                                                                                           
AIUTI: Giulia, Teresa, Valeria, Valter                     
R/S: 
 STAFF TECNICO: Simone Frongia dal 13, Eleonora Loi, Patrizia, Lucia
SESTIGLIE
	
	BIGI
	ROSSI
	BIANCHI
	PEZZATI

	1
	Marco
	Alice
	Emma
	Benedetta

	2
	Sofia
	Anna
	Sara
	Nicola

	3
	Giorgia
	Martina
	Alberto
	Viola

	4
	Elisa
	Mia
	Laura
	Gaia

	5
	Tommaso
	
	Edoardo
	




All’interno:
· giornata tipo
· giorno per giorno
· Materiale 


*TOTALE PARTECIPANTI AL CAMPO:18+ 6 +4

GIORNATA TIPO
· [bookmark: _Hlk75376701]Ore 7:30  Sveglia
· Ore 7:35  Ginnastica
· Ore 8:00 Colazione
· Ore 9:00  Apertura e catechesi
· Ore 10:00  Inizio attività
· Ore 12:00  Docce
· Ore 13:00  Pranzo
· Ore 15:00  Riposino fuori (scenetta)
· Ore 16:00  Giochi di società
· Ore 17:00  Merenda
· Ore 17:15 Laboratorio
· Ore 18:30  Racconto
· Ore 18:45  Catechesi
· Ore 19:00  Ripasso scenette
· Ore 19:30  Organizzazione cena
· Ore 20:00  Cena
· Ore 21.30Famiglia felice
· Ore 23.00 Ula ula


LUNEDÌ 12 LUGLIO   
Ore 11.00:  Arrivo - Sistemazione zaini nei muretti del piazzale antistante la casa
Apertura campo (in uniforme): Alzabandiera
Rinfresco: pacchetti di patatine, succhi di frutta
(Mentre i lupetti fanno merenda noi ci spostiamo per cambiarci)
Lancio Ambientazione: Utilizzando le casse o un megafono la mamma parla del trasferimento immediato a San Francisco. Le emozioni raggiungono velocemente la consolle di comando creando scompiglio. 
Gioco  “IN VIAGGIO DAL MINNESOTA A SAN FRANCISCO. KM 2558.
Storia: D'un tratto la famiglia di Riley è costretta a trasferirsi dal Minnesota a San Francisco a causa del lavoro del padre, e Riley non può fare a meno di essere delusa nel vedere la nuova casa, anche se Gioia tenta comunque di mantenere alto l'umore della ragazza. In ciò è ostacolata da Tristezza, che inizia a sentire l'impulso di toccare e rendere tristi (blu) i ricordi risalenti al Minnesota, ogni volta che questi vengono proiettati nella mente della ragazza, inducendo Gioia a cercare di tenere Tristezza lontana dalla consolle.
Si gioca per sestiglia, percorso a tappe. Ogni sestiglia rappresenta la famiglia di Riley
· KM 0 Partenza da Saint Paul→ Dopo aver preparato l’auto con una corda e la targa dovranno caricare i bagagli di famiglia (bottiglie piene d’acqua, zaino, bastone da piscina, coppo…) sull’imperiale (formato da una o due tavole) partono facendo uno slalom tra gli alberi sino alla seconda tappa.
· Km 850 Le macchine sono in panne →    Cambio delle ruote: si scambiano le scarpe e ripartono viaggia con le scarpe scambiate.                                                                                           
· Km 1700 Attraversamento del ponte di San Francisco → passaggio con i barattoli.
· Km 2550 Arrivo a San Francisco → si scaricano i bagagli e si rimettono le proprie scarpe.
Ogni tappa sarà segnata dal nome della tappa, l’ultima sarà nel piazzale davanti. All’arrivo li invitiamo ad “entrare” nella nuova casa (per stanza), porteranno su gli zaini nelle camere (già assegnate), tutti toglieranno le camicie e poi scenderanno a pranzo.
Materiale: 4 corde, 4 cartoncini per targa, pennarelli, 8 tavole pallet, spago, 8 bottiglie, 4 pupazzi, 4 mazze da hockey, 4 coppi, 4 zaini, barattoli in latta, cartelli tappa, cartello ponte San Francisco, cartello città San Francisco.
Ore 13.00: Pranzo
Ore 14.30 sistemazione stanze a turno, mentre gli altri stanno giù all’aperto. Chi termina scende giù con il materassino. Appena la sestiglia è riunita può organizzare un suo spazio “riposo”.  
Ore 15.30 preparazione scenette per la famiglia felice → Fiaba + emozione (Estratta a sorte facendo in modo che ogni sera sia diversa).  In più ogni sestiglia proporrà ogni sera un bans e un canto (porteremo i vecchi canzonieri di branco).
Ore 16.30 Laboratorio personalizzazione scatola porta mascherine (bomboletta bianca!)
Ore 17:15 Merenda 
Ore 17:45 Lancio catechesi (racconto Noè)
“Tutti gli abitanti della terra mi prendono in giro: «Che cosa te ne fai di un barcone così grande?». «Ma sei matto? Che fai? Non vedi che qui attorno non c’è nessun mare? Non vedi che non piove da mesi?». Non me lo chiedono davvero, sono solo sicuri che. . . io sia matto. Sono diventati violenti e prepotenti, vogliono tutto per sé e litigano di continuo. Lottano e tentano di uccidersi. I più deboli vengono feriti, catturati, imprigionati come schiavi e spesso uccisi. Il mio nome è Noè, ho tre figli, Sem, Cam e Jafet.  Rispetto Dio e seguo i suoi insegnamenti e così fanno i miei figli. Dio ha visto tutta la violenza degli uomini sulla terra e ha deciso di punirli. È molto addolorato ma non ritirerà il suo castigo. Mi ha detto: - Costruisci un’arca, bada bene che deve essere molto grande, e appena l’hai finita raduna tutti gli animali del mondo e falli salire insieme a te e alla tua famiglia. Ah! Ricordati di scegliere sempre un maschio e una femmina di ogni specie animale, così potranno nascere nuovi cuccioli quando sarà il momento. Ricordati anche un po’ di provviste eh, perché potrete mangiare solo sull’arca e fuori non ci sarà nulla per voi”. Io ho fatto come mi ha detto ma tutti mi prendono per pazzo!”
[image: Immagine che contiene testo, mappa, disegnoatratteggio

Descrizione generata automaticamente]Dopo il racconto i lupetti costruiscono la loro Arca (colorano il disegno, lo incollano su del cartoncino e poi preparano delle finestrelle. Ogni sera incolleranno lì l’animale che convincono a salire sull’arca)
Materiale: Tunica e parrucca per Noè, stampe dell’arca, cartone su cui incollarle, pennarelli.
Ore 18.00 Laboratorio → Arca  
Ore 19:00 Racconto “I cani rossi” vv. 1-32
Gioco: tiro al bersaglio con freccette sulla sagoma di Jakala il coccodrillo
Ore 20:00 Cena
Ore 21:30 F.F. Fiaba: Pinocchio
Chiamata al cerchio: Oplà tutti qua...
Canto d’inizio:” Kamaludu”
Canto: I pirati ballano 			pag. 19
Momento espressivo: BIANCHI
Danza: La battaglia di Magenta
Canto: Là nel Mexico 			pag. 9
Momento espressivo: BIGI
Ban: Le fettucce
Canto: Alice nel paese delle meraviglie 	pag. 9
Danza: Il fachiro Casimiro 
Momento espressivo: ROSSI
Ban Uno Uno
Canto: Oleanna 				pag.3
Momento Espressivo: PEZZATI
Canto: Sol Soletto 				pag. 4
Canto: Il delfino e la colomba 		pag. 8
Preghiera della sera: Mamma del cielo 
Ore 23:00 Ula Ula

MARTEDÌ 13 LUGLIO
Ore 9:15  Apertura e catechesi
[bookmark: _Hlk75800731]Ogni mattina Noè cerca di convincere un animale a salire sull’arca, il dialogo si svolge dietro lo schermo. Sia Noè che l’animale sono delle marionette in cartone oppure immagini che si vedono attraverso lo schermo.
Dora, l’esploratrice che torna indietro nel tempo “collabora” per aiutare Noè, dialoga direttamente con i lupetti chiedendo la loro collaborazione per aiutarlo a convincere gli animali.
I bambini nel corso della giornata dovranno provare a trovare motivazioni per poi convincerlo a salire sull’Arca. Un brano del vangelo aiuterà a capire come Gesù ha aiutato qualcuno che provava le stesse emozioni.
Struttura della catechesi: 
1. L’animale e Noè sono dietro uno “schermo” (cartone o teatrino camuffato da schermo)
2. L’animale si lamenta perché non vuole salire sull’arca e spiega il perché
3. Dora suggerisce di leggere dal vangelo come in una situazione analoga successa molto tempo dopo si è riusciti a superare un problema analogo e si offre di leggere il brano del vangelo
4. Piccolo gioco legato al brano 
5.  Commento al vangelo
6. Dora dà appuntamento alla sera per convincere l’animale a salire sull’arca e invita i lupetti a pensare cosa dirgli per fargli cambiare idea.
7. La sera si raccolgono i suggerimenti dei lupetti e si fa salire l’animale sull’arca
[bookmark: _Hlk75800765]Emozione →Paura 
Animale da convincere → Pecora 
Dora: Ciao! Sono Dora, sono un’esploratrice. Sono capitata da queste parti e ho trovato quest’Arca. Ne ho sentito parlare e voglio scoprire qualcosa di più. Ho un cronovisore, posso vedere cosa succedeva quando è stata costruita! Voglio vedere insieme a voi….
Dora aziona il cronovisore e spuntano dietro lo schermo Noè e la pecora 
Noè: “L’arca è pronta, devi salire! Abbiamo bisogno di te…”
Pecora: “Ho paura! Stare tanti giorni in una casa galleggiante mi spaventa! Non posso farcela!”
Dora (rivolta ai lupetti): Mi sembra che ci sia qualche problema, devo aiutare Noè!
 (poi si rivolge a Noè e alla pecora): Scusate, posso aiutarvi? So che la paura è difficile da sconfiggere ma vorrei raccontarvi come Gesù ha aiutato degli uomini che avevano molta paura. 
Vangelo → “La tempesta sedata” (Mc 4, 35-41)
35In quel medesimo giorno, venuta la sera, disse loro: "Passiamo all'altra riva".36E, congedata la folla, lo presero con sé, così com'era, nella barca. C'erano anche altre barche con lui.37Ci fu una grande tempesta di vento e le onde si rovesciavano nella barca, tanto che ormai era piena.38Egli se ne stava a poppa, sul cuscino, e dormiva. Allora lo svegliarono e gli dissero: "Maestro, non t'importa che siamo perduti?".39Si destò, minacciò il vento e disse al mare: "Taci, calmati!". Il vento cessò e ci fu grande bonaccia.40Poi disse loro: "Perché avete paura? Non avete ancora fede?".41E furono presi da grande timore e si dicevano l'un l'altro: "Chi è dunque costui, che anche il vento e il mare gli obbediscono?".
Commento: I discepoli avevano paura, erano molto spaventati e hanno svegliato Gesù, pensavano che lui li avesse abbandonati, non si sono fidati. A voi capita di avere paura? Cosa vi aiuta a superarla? Forse sapere di non essere soli, avere qualcuno su cui contare? Gesù non ci lascia soli, ci ha messo vicino chi può aiutarci, rassicurarci. A volte sono i nostri familiari, altre volte gli amici, gli insegnanti, i capi ... Gesù ha cura di noi e per farlo si serve delle persone che abbiamo intorno. Provate a pensare durante questa giornata ai momenti in cui siete spaventati o preoccupati e a cosa vi aiuta. Stasera cercheremo insieme di convincere la pecora a salire sull’arca, a fidarsi di Dio e fare quello che le ha chiesto Noè. 
Esperienza/ Gioco: 
Un lupetto bendato sta sotto il telo, i lupetti urlano il nome di una cosa che gli mette paura o di qualcosa che li tranquillizza. Il lupetto che è sotto il telo deve andare verso chi dice la cosa che lo tranquillizza. Al termina diamo ad ognuno un cartoncino azzurro con disegnata un’onda, ci scrivono una cosa che per loro “crea la tempesta” 
Materiale: Cronovisore, schermo, immagine di Noè con pecora, telo azzurro, palline colorate? Cartoncino con onda (oppure si scrive direttamente nell’onda che è sull’arca).
Ore 10:00 “LA NUOVA SCUOLA” 
Storia Tutte le emozioni al quartier generale sono in fermento, soprattutto Gioia. Niente e nessuno deve rendere triste la giornata di Riley!  Tristezza è relegata dentro un cerchio dal quale non deve uscire e le è vietato di toccare i ricordi base. Intanto Riley si appresta ad affrontare il primo giorno di scuola. Si presenta alla classe e grazie a Gioia ricorda i momenti felici in cui giocava a Hockey o pattinava sul lago ghiacciato. Ma…Tristezza esce dal cerchio e tocca il ricordo felice del Minnesota e Riley inizia a piangere davanti ai nuovi compagni.
Si forma così un primo ricordo base triste. 
Gioco: Baseball saponato
Regole del gioco: Il campo presenta una zona centrale e quattro basi circolari delimitate dalle piscine e posizionate a forma di diamante (la punta è la quarta e ultima base, la prima si trova alla sua destra). All’inizio della partita si sorteggia quale squadra inizia in difesa, posizionandosi sparsa nella zona centrale, e quale in attacco. La squadra attaccante comincia tutta dietro la quarta base.
L’obiettivo della squadra in attacco è di fare più punti possibile, quella in difesa deve cercare di ottenere il cambio di ruoli, cioè diventare la squadra attaccante e iniziare a fare punti.
Un membro della squadra attaccante, chiamato battitore, si posiziona davanti alla quarta base e rivolto verso il centro; di fronte a lui si mette uno della squadra in difesa, chiamato lanciatore.
Il gioco si svolge a turni. Ogni turno inizia con il lanciatore che tira con le mani la palla tra la vita e le spalle del battitore e di fianco; quest’ultimo colpisce con il braccio (o con la mazza se ne è in possesso) e indirizza la palla verso il centro del campo. Dopo la battuta i componenti della squadra in attacco possono iniziare a correre verso la prima base e successivamente nelle altre rispettando l’ordine in senso antiorario. Ogni volta che un corridore raggiunge la quarta e ultima base, la squadra guadagna un punto. Dopo la battuta, la squadra in difesa raccoglie la palla e passandosela la indirizza al lanciatore e il gioco viene fermato; i corridori che si trovano all'esterno di una base tornano nell'ultima che hanno visitato, pronti per il turno successivo.
Se sono stati realizzati tre strike si effettua il cambio di ruoli: la squadra che era in attacco si posiziona al centro del campo per difendere, quella che era in difesa si raccoglie nella quarta base, il lanciatore e il battitore si scambiano di posto. I punti accumulati vengono mantenuti fino alla fine del gioco. Il gioco prosegue in questo modo fino allo scadere del tempo. Vince la squadra che ha fatto più punti, cioè ha fatto compiere un giro completo del campo a più suoi corridori.
I componenti della squadra in attacco possono iniziare a correre solo dopo che il battitore ha colpito la palla. Ad ogni turno i corridori devono uscire dalla base dove si trovano e raggiungere almeno quella successiva. La squadra in difesa dovrebbe spargersi sul campo per raccogliere il prima possibile la palla e fermare il gioco. L’arbitro principale può servirsi di un fischietto per far partire il lancio e fermare il gioco. Inoltre, serve un controllore posto all'ingresso dell’ultima base affinché conti i punti fatti dalle squadre e li scriva su un segnapunti. Vince la squadra che alla fine del tempo ha fatto più punti portando i componenti della squadra nell'ultima base.
Materiale: una palla mediamente leggera e più piccola di una da calcio, piscine per delimitare le basi, segnapunti, teli laterali, sapone.  Opzionale: mazza o tubo di cartone.
Ore 12:00 Doccia 
Ore 13.30 Pranzo
Ore 14:30 Riposino e gioco libero (a disposizione giochi di società, perline, cordino…)
Ore 15:30 Preparazione scenette per sestiglia
Ore 16:30 Laboratorio sapone (gestito dal CDA)
Ore 17:30 Merenda 
Ore 18:00 Catechesi → convinciamo la pecora e poi la facciamo salire sull’arca. Poi ognuno incolla la pecora nella sua. 
Ore 18:45 Racconto “I cani rossi” vv. 33-103
Gioco: Presa della coda da una sagoma di dhole ( bandierina)
Ore 19:15 Ripasso scenette
Ore 20:00 Cena + sparecchiare
Ore 21:30   F.F. Fiaba: Cenerentola
Chiamata al cerchio: Oplà tutti qua...
Canto d’inizio:” Kamaludu”
Bans: Avete fettucce da vendere
Momento espressivo BIGI 
Bans: Il treno della felicità
Danze: Il Mosselmann
Momento espressivo ROSSI 
Canto: L’isola che non c’è
Giochi da fuoco: La Gallina del Fattore	
Momento espressivo: BIANCHI 
Bans: Fra’ Michele aveva un gallo
Danza: Cassarola City
Momento espressivo PEZZATI 
Bans: Don Chisciotte
Canto: Un falco                                                                             pag. 2
Canto: I fratelli della giungla
Preghiera della sera: Mamma del cielo 
· Ore 23:00 Ula Ula
[bookmark: _Hlk75800838]
MERCOLEDÌ 14 LUGLIO
Ore 9:15  Apertura e catechesi
Emozione → Egoismo 
Animale da convincere → Gazza
Dora “Ciao! Vediamo come vanno le cose per Noè oggi”. Aziona il cronovisore e spuntano dietro lo schermo Noè e la gazza. 
Noè: “L’arca è pronta, devi salire! Dio mi ha chiesto di radunare tutti gli animali, devi venire anche tu!”
Gazza: “Non voglio salire, non mi importa se tu vuoi fare quello che Dio ti ha chiesto, non sono problemi miei! Io sono abituato a dividere le mie cose con gli altri! Non voglio stare molti giorni lontano dal mio nido insieme a tanti animali, voglio prendere quello che mi piace quando ne ho voglia, invece se salgo nella tua arca devo dividere le mie cose con loro, non posso decidere di fare quello che voglio perché ci sarà sempre qualcuno che mi infastidisce.”
Dora (rivolta ai lupetti): Mi sembra che anche oggi serva il nostro aiuto. 
(poi si rivolge a Noè e alla gazza): Scusi signora Gazza, posso aiutarvi? Vi voglio raccontare una storia che forse vi farà capire cosa fare.
Vangelo → “Zaccheo” (Lc. 19,1-10)
1Gesù entrò nella città di Gèrico e la stava attraversando. 2Qui viveva un certo Zaccheo. Era un capo degli agenti delle tasse ed era molto ricco. 3Desiderava però vedere chi fosse Gesù, ma non ci riusciva: c'era molta gente attorno a Gesù e lui era troppo piccolo. 4Allora corse un po' avanti e si arrampicò sopra un albero in un punto dove Gesù doveva passare: sperava così di poterlo vedere.5Quando arrivò in quel punto, Gesù guardò in alto e gli disse: “Zaccheo, scendi in fretta, perché oggi devo fermarmi a casa tua!”. 6Zaccheo scese subito dall'albero e con grande gioia accolse Gesù in casa sua.7I presenti vedendo queste cose si misero a mormorare contro Gesù. Dicevano: 'È andato ad alloggiare da uno strozzino'. 8Zaccheo invece, stando davanti al Signore, gli disse: - Signore, do ai poveri la metà dei miei beni e se ho rubato a qualcuno gli restituisco quattro volte tanto'.9Allora Gesù disse a Zaccheo: - Oggi la salvezza è entrata in questa casa. Anche tu sei un discendente di Abramo. 10Ora il Figlio dell'uomo è venuto proprio a cercare e a salvare quelli che erano perduti.
Commento: Zaccheo era ricco ma solo, aveva messo da parte molti soldi senza preoccuparsi di chi non aveva nulla e alla fine era stato abbandonato da tutti. Ha bisogno di cambiare vita e quando sente dire che arriva Gesù vuole almeno vederlo. Non si aspetta che Lui decida di andare a casa sua! La visita di Gesù cambia la sua vita, decide di regalare le sue ricchezze e scopre la gioia di condividere con gli altri quello che possiede. 
Esperienza/gioco: Castello: due squadre, una in attacco e una in difesa, poi si scambiano i ruoli. Il castello è un cerchio fatto con una corda, al centro possiamo mettere una scatola o un cesto, la squadra che difende sta dentro o intorno. La squadra in attacco ha a disposizione palle di colori diversi con un punteggio differente per colore e deve lanciarle cercando di fare centro.
Es. Gialla 3 denari, Rossa 1 denaro, Verde -5 denari, Blu 0 denari...
 Scopo della squadra che è in difesa è cercare di respingere le palle con punteggio negativo e tenere quelle con punteggio più alto. Dopo 5 minuti, si fa il conto dei denari guadagnati e si cambia. Al termine ogni squadra divide il denaro guadagnato (le sestiglie sono due per squadra) e le sestiglie vanno al “mercato” dove fanno la spesa. Dobbiamo mettere in vendita cose che loro dovranno fare durante la giornata per “avere amici intorno” e non stare da soli come Zaccheo (dire sempre grazie, sorridere, rendersi utili, …?). La sestiglia che non riesce a comprare da sola può unire i soldi ad un'altra o al resto del branco. Se l’acquisto fosse fatto dalla sestiglia dovremmo riuscire ad evidenziarlo con qualcosa di visibile (una coccarda?), se dal branco con un cartello nella zona in cui stiamo per ricordare cosa si deve fare.
Materiale: corda, palle colorate, denaro, beni da acquistare, coccarde (o qualcosa di simile)
Ore 10:00  G.G.  “CROLLANO LE ISOLE DELLA PERSONALITÀ”
Storia: Gioia e Tristezza finiscono catapultate fuori dal Quartier Generale insieme a tutti i Ricordi Base. Senza più Ricordi Base nella postazione, le Isole delle Personalità si spengono, diventando grigie e inerti. Riley rimane vittima della Rabbia, del Disgusto e della Paura che inutilmente cercano di mantenere felice la bambina provando a impersonare Gioia, rendendo invece Riley irritabile e indisponente, mentre una ad una le Isole della Personalità iniziano a crollare nel Baratro della Memoria.
Lancio: Rabbia, Paura e Disgusto sono intorno a Gioia e la ascoltano mentre lei parla con entusiasmo della nuova scuola, delle possibilità che Riley ha di farsi nuovi amici ecc. Tristezza è in disparte vicino ai ricordi base, tocca il contenitore e i ricordi cadono.
Gioco: Il gioco si svolge in due parti, si gioca per sestiglia.
1. Le sestiglie devono cercare di recuperare i ricordi base, delle palline con scritto il nome dell’isola a cui fanno riferimento (Famiglia, Amicizia, Hockey, Onestà, Stupidera). Le palline si trovano all’interno di una piscina e devono essere pescate con piedi. Devono riuscire a pescare una pallina per ogni isola.
2. Inventano un racconto/ricordo (relativo ad una delle isole) e poi lo rappresentano con una tecnica a scelta fra mimo, quadri fissi, canzone e balletto. Al termine consegnano i ricordi a Tristezza che toccandoli li rovina, Gioia cerca di impedirlo ma entrambe finiscono fuori dal quartier generale. Le isole si spengono (come? Luci di Natale se ne abbiamo abbastanza oppure le copriamo con dei teli?) e Riley resta nelle mani di Disgusto Rabbia e Paura.
Ore 12:00 Doccia
Ore 13.00 Pranzo
Ore 14:00 Riposino e gioco libero
Ore 15:30 Preparazione scenette per sestiglia
Ore 16:30 Laboratorio
Ore 17:30 Merenda 
Ore 18:00 Catechesi 
Ore 18:45 Racconto “I cani rossi” vv.104-122
Gioco: Perché venne per primo. Mowgli lancia la coda in aria e corre via. Appena i dhole raccolgono la coda si mettono all'inseguimento di Mowgli. Se riesce a far suonare una campanella è salvo 
Ore 19:15 Ripasso scenette
Ore 20:00 Cena + sparecchiare
Ore 21:30   F.F. Fiaba: Biancaneve
Chiamata al cerchio: Oplà tutti qua...
Canto d’inizio:” Kamaludu”
Bans: UNO. DIO CE NE È UNO
Momento espressivo PEZZATI
Bans: WATANCIU’
Danze: OLEANNA
Canto: Il rock di Capitan uncino
Giochi da fuoco: Le scialuppe
Momento espressivo BIGI 
Bans: Noè                                                                                                      pag.17
Danza: La canzone della felicità
Momento espressivo ROSSI 
Bans: Ritmo
Canto: Quattro pirati nel mar dei sargassi                                               pag.  9
Canto: Di che colore è la pelle di Dio     				          pag.  21
Canto Awimbawea                                                                                        pag. 11
Preghiera della sera: Mamma del cielo 
Ore 23:00 Ula Ula



[bookmark: _Hlk75800892]GIOVEDÌ 15 LUGLIO 
Uscita a San Leonardo 
Ore 9:00  Apertura e catechesi[footnoteRef:1] [1:  In alternativa possiamo fare tutto al ritorno dopo le docce se abbiamo tempo] 

Emozione → Timidezza
Animale da convincere → Riccio
Dora “Ciao! Voglio proprio vedere cosa fa Noè oggi”. Aziona il cronovisore e spuntano dietro lo schermo Noè e il Riccio
Noè: Perché non vuoi salire? Sei preoccupato?
Riccio: (sta zitto)
Noè: Perché mi rispondi?
Riccio: Ecco, vedi? Ho già difficoltà a parlare con te! Io sono troppo timido, non riesco sentirmi a mio agio in mezzo a chi non conosco, mi chiudo in me stesso! Finirei per stare raggomitolato tutto il tempo….
Dora: Povero Noè, ogni giorno ha un problema diverso! Vediamo come possiamo aiutarlo. 
(rivolta verso lo “schermo”) Buongiorno! Signor Riccio, non si nasconda! Ho sentito qual è il suo problema e sono qui per aiutarvi. Le racconto come una persona molto timida che aveva bisogno di aiuto è riuscita ad ottenere quello di cui aveva bisogno grazie all’aiuto di qualcuno molto “speciale”.  
Vangelo → Emorroissa (Mc. 5, 25-34)
25C'era là anche una donna che già da dodici anni aveva continue perdite di sangue. 26Si era fatta curare da molti medici che l'avevano fatta soffrire parecchio e le avevano fatto spendere tutti i suoi soldi, ma senza risultato. Anzi, stava sempre peggio. 27-28Questa donna aveva sentito parlare di Gesù e aveva pensato: 'Se riesco anche solo a toccare il suo mantello, sarò guarita'. Si mise in mezzo alla folla, dietro a Gesù, e arrivò a toccare il suo mantello. 29Subito la perdita di sangue si fermò, ed essa si sentì guarita dal suo male.30In quell'istante Gesù si accorse che una forza era uscita da lui. Si voltò verso la folla e disse: - Chi ha toccato il mio mantello?31I discepoli gli risposero: - Vedi bene che la gente ti stringe da ogni parte. Come puoi dire: chi mi ha toccato?32Ma Gesù si guardava attorno per vedere chi lo aveva toccato.33La donna aveva paura e tremava perché sapeva quello che le era capitato. Finalmente venne fuori, si buttò ai piedi di Gesù e gli raccontò tutta la verità. 34Gesù le disse: “Figlia mia, la tua fede ti ha salvata. Ora vai in pace, guarita dal tuo male”.
Commento: Questa donna stava male e non trovava nessuno che curasse la sua malattia. Aveva sentito parlare di Gesù ma non aveva il coraggio di cercarlo per chiedergli aiuto. Però è bastato che sfiorasse il suo mantello perché Gesù capisse. Spesso non riusciamo a chiedere, non pensiamo che Gesù ci aiuta servendosi delle persone che ci fa incontrare e chiede a noi di essere di aiuto a chi ne ha bisogno. 
Gioco/esperienza: gioco di pronto soccorso?
Ore 9:30  Partenza per il Parco di San Leonardo
Ore 10:00  Arrivo – sistemazione
Ore 10:30 Racconto “I cani rossi” vv 123-163
Gioco G.G. “I cani rossi”
Il gioco è diviso in due fasi: 
a) Preparazione della battaglia
b) Lotta contro i cani rossi.
Fase 1: allenamento per prepararsi alla battaglia. Ad ognuno verrà consegnata una vita (striscia colorata) ed uno scalpo da infilare come coda sul retro dei pantaloni. 
Al via ogni lupetto andrà a sfidare un altro lupetto per conquistare una vita (striscia colorata)
La sfida è vinta da chi riesce ad avere la meglio su due tra i tre giochi proposti:
1. Scalpo. 
2. Tiro al bersaglio, freccette su sagoma di doole (maggior numero di punti su 3 tiri a testa)
3. Sfida parola, e risposta su sillaba finale.
4. In caso di parità si procederà con la terza sfida: carta, sasso, forbice al meglio di tre round.
Il vincitore guadagnerà la vita dell’avversario e, con un totale di due strisce colorate potrà entrare nell’area riservata, dove Kaa consegnerà loro, in cambio di una delle vite, una mappa per recuperare degli spilloni da usare contro i cani rossi.
Fase 2: il branco unito combatterà contro i cani rossi (palloncini attaccati ai tronchi), con le munizioni (spilloni). Un componente a sestiglia, guidato dalla sestiglia, dovrà arrivare all’albero al quale sono legati i palloncini e farlo scoppiare. Il gioco termina quando tutti i cani rossi sono morti.
Materiale: strisce colorate, scalpi, spilloni, palloncini, bersaglio, freccette, corda.
Ore 13.00 Pranzo
Gioco libero, giochi di società
Ore 16.00 rientro a Sant’Agostino
Ore 16.30 Doccia
Ore 18:00 Merenda 
Ore 18:30 Preparazione FF
Ore 19:00  Catechesi 
Ore 19:30 Ripasso scenette
Ore 20:00 Cena + sparecchiare
Ore 21:30   F.F. Fiaba: Cappuccetto Rosso
Chiamata al cerchio: Oplà tutti qua...
Canto d’inizio:” Kamaludu”
Canto: I bandarlog 									pag. 13
Momento espressivo ROSSI
Bans: Faidoli 
Danza: Questa è la danza del serpente 
Momento espressivo BIGI 
Canto Che paradiso che è                                                                                               pag. 8
Giochi da fuoco: la scossa
Momento espressivo PEZZATI	
Bans: Le cinque ballerine del saloon
Danza: L’anaconda è un serpente
Danza: Guendalina
Momento espressivo BIANCHI 
Canto: La legge della giungla                                                                                               p. 25
Preghiera della sera: Mamma del cielo 
Ore 23:00 Ula Ula

[bookmark: _Hlk75800934]
VENERDÌ 16 LUGLIO
Ore 9:15  Apertura e catechesi
Emozione → Distrazione
Animale da convincere → Mammuth (maschio)
Dora “Ciao! Vediamo come vanno le cose per Noè oggi”. Aziona il cronovisore e spuntano dietro lo schermo Noè e il mammuth. 
Noè: “Ti ho chiesto di salire sull’arca! Mi hai sentito?”
Mammuth: “Scusa, cosa hai detto? Ero distratto…. Cosa dovrei fare? Non ho sentito nulla, dove dovrei salire? Un’arca?
Dora (rivolta ai lupetti): Questo mammuth è proprio distratto! Vediamo cosa possiamo fare
(poi si rivolge a Noè e al mammuth): Ehi mammuth, mi senti? Sai che se ci ascolti un attimo possiamo aiutarti?
Vangelo → La Pesca miracolosa (Gv 21,4-8)
4Quando già era l’alba, Gesù stette sulla riva, ma i discepoli non si erano accorti che era Gesù. 5Gesù disse loro: «Figlioli, non avete nulla da mangiare?». Gli risposero: «No». 6Allora egli disse loro: «Gettate la rete dalla parte destra della barca e troverete». La gettarono e non riuscivano più a tirarla su per la grande quantità di pesci. 7Allora quel discepolo che Gesù amava disse a Pietro: «È il Signore!». Simon Pietro, appena udì che era il Signore, si strinse la veste attorno ai fianchi, perché era svestito, e si gettò in mare. 8Gli altri discepoli invece vennero con la barca, trascinando la rete piena di pesci: non erano infatti lontani da terra se non un centinaio di metri.
Commento: I discepoli di Gesù erano distratti, proprio come il mammuth! Loro non si erano accorti di avere Gesù vicino, Lui non li aveva abbandonati, così come non abbandona noi. Qualche volta pensiamo che non ci sia ed invece è lì, si serve di chi ci vuol bene per ridarci fiducia e aiutarci se le cose non vanno bene. 
Esperienza/gioco: gioco di attenzione. (Kim vista, oppure vignette con differenze da trovare, oppure 2 capi sono dietro ad un telo vestiti con molti “particolari”, i lupetti osservano per un certo tempo, poi i capi si scambiano qualcosa e i lupetti devono individuare cosa è cambiato o anziché persone vestite i vestiti sono poggiati a terra)
Ore 10:00  G.G.  “IMPORTANZA DI TRISTEZZA”
Storia: Gioia e Tristezza sono catapultate nella Memoria a Lungo Termine, un archivio labirintico e infinito di scaffali colmi di ricordi, cercando una strada per il ritorno. Fra gli scaffali incontrano Bing Bong, l'amico immaginario di Riley quando era bambina, con cui tentano di raggiungere il Treno dei Pensieri per arrivare al Quartier Generale. Una volta svegliata la ragazza, Gioia cerca di raggiungere il Quartier Generale da sola, impedendo a Tristezza di seguirla, ma, in seguito al crollo di una delle Isole della Personalità, si ritroverà nel Baratro della Memoria insieme a Bing Bong. In preda allo sconforto, Gioia inizia a osservare nostalgicamente i vecchi ricordi di Riley, fino a trovarne uno che lei aveva sempre ritenuto felice, ma che in realtà inizia come triste, per poi diventare gioioso solo nel momento in cui la famiglia e gli amici iniziano a confortare la ragazza. Gioia comprende così l'importanza di Tristezza: segnalare il bisogno di Riley di ricevere aiuto dalle persone che le vogliono bene. A bordo del carretto a razzo di Bing Bong, Gioia riesce a fuggire dal Baratro della Memoria, ma Bing Bong, essendo troppo pesante, decide di rimanere nel Baratro, venendo definitivamente dimenticato dalla ragazza. 
Gioco
Disegnare il proprio BingBong (striscione di carta e colori a dito). 
Il treno deraglia e Gioia finisce nel Baratro della Memoria insieme a Bing Bong. In preda allo sconforto, inizia a osservare i vecchi ricordi di Riley sperando di trovare l’idea che le permetta di tornare al quartiere generale.
Roverino senza scalpo. Al fischio dell’arbitro si blocca il gioco e si corre per recuperare ricordi intorno. 
Alla fine dovranno fare e attaccare attorno alla sagoma di Riley i ricordi che hanno recuperato.
Esempi di ricordi di Riley: 
· Imparava a fare le capriole all’indietro.
· Saltava con la corda insieme alle amiche.
· Recitava la poesia per la festa della mamma
· Mimava il titolo di un film
· Ripeteva le tabelline alla maestra
Ultima tappa troveranno un telo poggiato sul telo grande, acqua e sapone. Tutto il branco deve trascinare Gioia cantando la canzone di Bingbong

Ore 12:00 Doccia
Ore 13.00 Pranzo
Ore 14:00 Riposino e gioco libero
Ore 15:30  Laboratorio
Ore 16:30 Preparazione merenda (Sara)
Ore 17:30 Merenda 
Ore 18:00 Spazio specialità
Ore 19:30 Catechesi
Ore 20:00 Cena + sparecchiare
Ore 21:30   Caccia Francescana
Francesco e le emozioni
LANCIO
I lupetti sono in cerchio, arriva Frate Leone, il segretario di Francesco. Si presenta e dice vuole far scoprire loro le emozioni che hanno caratterizzato alcuni episodi della vita di Francesco. Consegna loro delle cartine raffiguranti personaggi? che S. Francesco ha incontrato. Ogni sestiglia andrà a cercare i luoghi in cui Francesco li ha incontrati e lì ascolterà uno degli episodi narrati nei Fioretti.
SVOLGIMENTO
Per sestiglia, percorso circolare senza che sia necessario seguire un ordine. I lupetti gireranno da soli. Ad ogni tappa ascolteranno il racconto di un amico di San Francesco che al termine darà ….

	Emozione 
	Frate
	Personaggio
	OGGETTO

	Rabbia
	Bernardo
	Padre 
	

	Tristezza  
	Silvestro
	Amici
	

	Gioia
	Ginepro
	Chiara
	

	Disgusto
	Masseo
	Lebbroso
	

	Paura 
	Elia
	Lupo
	



RABBIA
Cari fratellini dovete sapere, che il padre di Francesco Pietro di Bernardone commerciava stoffe preziose in un negozio di classe frequentato dalle persone più ricche d’Assisi.  Non potete immaginare quanto fosse noioso per Francesco stare dietro al banco del negozio ad ascoltare le inutili chiacchiere delle ricche signore. Fu così che un giorno particolarmente annoiato imboccò la stradina che porta a San Damiano, ed una forza misteriosa lo indusse ad entrare nella chiesetta a pregare. Si sentì chiamare, si guardò attorno ma non vide nessuno, solo il crocifisso. La voce che gli chiedeva di riparare la chiesa in rovina arrivava proprio da lì! Bussò alla porticina del curato e gli diede una sacchetta con dei soldi per riparare la chiesa. Nei giorni a seguire si diede da fare per procurare tutto il materiale occorrente per restaurare la chiesetta ma quando il padre venne a sapere quello che aveva fatto andò su tutte le furie. Lo aspettò a casa con le mani sui fianchi, gli proibì di uscire di casa dicendogli <<Pazzo, pazzo da legare>>. 
Ma Francesco non si fece fermare: aveva capito che la sua strada era un’altra! Restituì a suo padre i ricchi vestiti ed i soldi e intraprese un nuovo cammino.
E voi ricordate un momento in cui vi avete provato RABBIA?
PACE E BENE.
2)Tristezza  
 Voi non potete immaginare chi era Giovanni. Il migliore di tutti gli amici che avevo e ne avevo tantissimi! Bello, elegante, simpatico. Molte le ragazze del paese che lo guardavano, e non c'era giorno che non passassimo belle serate in loro compagnia a bere, ridere e scherzare. Lo seguii ed insieme partimmo in guerra contro la città di Perugia; ritornammo feriti ad Assisi e io non vedevo l'ora di ritornare a scherzare con lui e a frequentare le gentil donzelle. Ma la tristezza mi assalì quando, una volta guarito, mi dissero che il mio migliore amico aveva scelto di vivere in un rudere di chiesa, senza vestiti e senza cibo. Ho provato a convincerlo a ritornare con lui, con i suoi amici. Ma lui mi disse: "Ora mi chiamo Francesco, ho un nuovo Padre, dei nuovi amici" …Che tristezza!!
E voi ricordate un momento in cui vi avete provato TRISTEZZA?
PACE E BENE!
3) GIOIA.
CHIARA era una giovane e bella ragazza figlia di una ricca e importante famiglia di Assisi. Incuriosita dalle prediche di Francesco si entusiasmò sempre di più della vita che egli conduceva. In breve tempo decise di seguirlo. Il giorno di Pasqua indossò il suo vestito più bello e fece organizzare una bellissima festa con tutti i parenti e gli amici. Dopo cena baciò la madre, il padre le sorelle e si ritirò  nella sua stanza . Non si cambiò l’abito perché voleva donare al Signore quel bellissimo vestito per confermare il suo proposito di rinunciare a tutto. Quando nella casa tutti si addormentarono scese le scale fino ad arrivare alla porta detta dei morti. Uscì e trovò Frate Ruffino, mandato da Francesco per accompagnarla a Santa Maria degli Angeli. Il suo cuore era gonfio di gioia così come quello di Francesco, felice ed ammirato per il coraggio di Chiara che si era spogliata di una ricca veste per indossare un rude saio, pronta a far dono al Signore dei suoi capelli tagliati proprio da Francesco. A nulla valsero le promesse di ricchezze fatte da suo padre. Scelse la gioia di vivere insieme a Francesco e di donare e amare incondizionatamente i suoi fratelli.
E voi ricordate un momento in cui vi avete provato una grande GIOIA?
PACE E BENE
4) DISGUSTO.       
In Assisi viveva un ricco e stimato giovane godeva di ottima salute. Amava divertirsi e vivere spensieratamente. Ma un giorno si svegliò con una mano gonfia dalla quale usciva del liquido. Gli diedero una orribile puzzolente pomata. Gli sembrava di star meglio ma la sua pelle lentamente iniziò a cambiare colore. Aveva la lebbra e fu costretto ad abbandonare la ricca vita, i genitori, le sorelle. Fu abbandonato da tutti e chi lo vedeva da lontano, disgustato, cambiava strada e si tappava il naso. Costretto a camminare con un bastone e con un campanellino che segnalava la sua presenza era solo e disperato. Un giorno, mentre vagava senza una meta, ecco venirgli incontro un cavaliere.  Questi lo osserva disgustato, sprona il cavallo e si allontana velocemente. All’improvviso si ferma: scende da cavallo, si avvicina, si scusa e lo abbraccia stretto stretto baciandolo in viso. Il lebbroso lo riconosce... è Francesco. Egli si ferma a parlare chiamandolo Fratello e si scusa ancora per come si era comportato, perché per il  male che ha addosso deve essere trattato con attenzione e amore.
E voi ricordate un momento in cui vi avete provato DISGUSTO?
PACE E BENE
5)PAURA. 
Il lupo abita nel bosco sui monti del Subasio e ha sempre vissuto pacificamente rispettando gli uomini e la loro caccia. Un brutto giorno sente ululare uno dei suoi lupi, assalito da una ventina di cani. Ordina al branco di stare nella tana e si precipita ad aiutare il fratello ma sono in minoranza ed è costretto a chiamare il branco. Gli uomini si accorgono che i loro cani sono in pericolo e così una nuvola di frecce li colpisce ferendo a morte quasi tutto il branco. Da quel giorno è diventato il terrore degli abitanti di Assisi. Si spinge sino al paese razziando tutto ciò che gli capita, assalendo pastori e pecore. Tutti lo temono. Un giorno davanti a sé vede arrivare un uomo poveramente vestito. Sta per saltargli addosso quando l’uomo alza una mano e grida:" Non temere frate Lupo non ti farò del male! ".  Lo guarda dolcemente e lo esorta a non fare più del male alla gente di Assisi promettendogli che se farà questo potrà girare tranquillamente per la città e che il cibo non gli mancherà mai. Nessuno aveva mai parlato cosi gentilmente al lupo che abbassa la testa per fargli capire che promette, ed insieme si dirigono ad Assisi.
E voi ricordate un momento in cui vi avete provato PAURA?
PACE E BENE
Alla fine di ogni tappa si consegna un foglietto con rappresentato il personaggio appena raccontato e gli si chiede di riflettere se mai hanno provato la stessa sensazione. Una volta rientrati al punto di partenza della caccia, in un cartellone dove ci saranno le sagome dei personaggi incontrati sarà attaccato il biglietto al personaggio corrispondente.
Materiale: sai, lumini, lampade….
Canto finale: Volare volare.




[bookmark: _Hlk75800990]SABATO 17 LUGLIO
Ore 9:15  Apertura e catechesi
Emozione → Curiosità
Animale da convincere → Corvo Imperiale 
Dora “Ciao! Forse oggi Noè riesce a far partire l’arca, vediamo a che punto è”. Aziona il cronovisore e spuntano dietro lo schermo Noè e il corvo. 
Noè: Ti ripeto… perché non vuoi salire? Non capisco, sarà una esperienza nuova
Corvo: “Sarà come dici tu ma sono proprio curioso di vedere come sarà il mondo se davvero pioverà tanto come dici tu! Se salgo sull’arca vedo solo il mare…”
Dora (rivolta ai lupetti): Questo povero Noè sta faticando sino all’ultimo!  
(poi si rivolge a Noè e al corvo): Ciao, sono di nuovo qui con i miei amici lupetti. Sono sicura che se ci ascolterete riusciremo ad aiutarvi. 
Vangelo → Il cieco di Gerico (Lc 18,35-43) 
35Mentre si avvicinava a Gerico, un cieco era seduto lungo la strada a mendicare. 36Sentendo passare la gente, domandò che cosa accadesse. 37Gli annunciarono: «Passa Gesù, il Nazareno!». 38Allora gridò dicendo: «Gesù, figlio di Davide, abbi pietà di me!». 39Quelli che camminavano avanti lo rimproveravano perché tacesse; ma egli gridava ancora più forte: «Figlio di Davide, abbi pietà di me!». 40Gesù allora si fermò e ordinò che lo conducessero da lui. Quando fu vicino, gli domandò: 41«Che cosa vuoi che io faccia per te?». Egli rispose: «Signore, che io veda di nuovo!». 42E Gesù gli disse: «Abbi di nuovo la vista! La tua fede ti ha salvato».
Commento: Il cieco urla, vuole vedere ed è curioso di sapere se è Gesù che passa. È curioso di sapere se è lui ma è certo che Gesù non lo lascerà così. LUI MI ESAUDIRÀ pensa, avrò la vista. Urla, si fa notare e gli dicono taci, ma lui no! È curioso, vuole sapere se il maestro sarà buono anche con lui … se è davvero il rabbi dei poveri.
Esperienza/gioco: Creare una “scena del delitto”. I lupetti devono interrogare i testimoni e ricostruire la scena. 
Ore 10:00  G.G.  “GIOIA E TRISTEZZA VERSO IL QUARTIER GENERALE”
Gioco
Ore 11:30  Diluvio universale – troviamo il modo di far “uscire” la colomba e farla tornare con il ramo di ulivo. Festa Holi color 
Ore 12:00 Doccia
Ore 13.30 Pranzo
Ore 14:30 film 
Ore 16:00 Preparazione scenette
Ore 16:30 Merenda 
Ore 17:30 Consiglio della rupe 
Ore 18:30 S. Messa
Ore 19:30 Ripasso scenette
Ore 20:00 Cena + sparecchiare
Ore 21:30   Fiesta (Ogni sestiglia replica la sua scenetta migliore. Le altre sestiglie avranno la possibilità di far inserire una emozione sollevando un cartello con l’emozione scelta)  
Chiamata al cerchio: Oplà tutti qua...
Canto d’inizio:” Kamaludu”
Bans: Mister pulcinello
Momento espressivo BIANCHI
Bans: Se sei felice
Danza: Oleanna                                                                                                            pag.3
Momento espressivo PEZZATI 
Canto: Ci vuole Un fiore
Giochi da fuoco: Telefono senza fili
Momento espressivo ROSSI 
Danza: La canzone della felicità
Momento espressivo BIGI 
Bans: Un austriaco felice 
Danza: Il fiore rosso
Canto: Un bravo lupo                                                                                                     pag. 1
Preghiera della sera: Mamma del cielo
Ore 23:00 Ula Ula




DOMENICA 18 LUGLIO
Chiusura campo 
Attività con i genitori: Famiglia Felice con scenette preparate da casa dai genitori 


AMBIENTAZIONE

Nella mente di Riley, una ragazza di undici anni del Minnesota, vivono cinque emozioni: 
Gioia, che garantisce la felicità alla ragazza, Disgusto, che si occupa che Riley non venga avvelenata fisicamente e socialmente, Paura, che tiene Riley lontano dai pericoli, 
Rabbia, che impedisce che Riley subisca ingiustizie e Tristezza, il cui scopo non è ben chiaro a nessuna emozione. 
Le cinque emozioni dirigono la mente di Riley all'interno di un Quartier Generale, agendo su una consolle piena di pulsanti. Ogni volta che un'emozione agisce, nasce un ricordo, dall'aspetto di una piccola sfera dal colore dell'emozione che lo ha causato.  La maggior parte dei ricordi viene spedito poi nella Memoria a Lungo Termine, mentre quelli più importanti, detti Ricordi Base, rimangono nel Quartier Generale, dove agiscono sulla mente della bambina definendone la personalità.
 I cinque Ricordi Base di Riley sono tutti felici (dorati) e alimentano cinque Isole della Personalità: la Famiglia, l'Onestà, la Stupidera (ossia la propensione per le buffonate),
l'Hockey e l'Amicizia.

1 giorno.
D'un tratto la famiglia di Riley è costretta a trasferirsi dal Minnesota a San Francisco a causa del lavoro del padre, e Riley non può fare a meno di essere delusa nel vedere la nuova casa, anche se Gioia tenta comunque di mantenere alto l'umore della ragazza. In ciò è ostacolata da Tristezza, che inizia a sentire l'impulso di toccare e rendere tristi (blu) i ricordi risalenti al Minnesota, ogni volta che questi vengono proiettati nella mente della ragazza, inducendo Gioia a cercare di tenere Tristezza lontana dalla consolle.
2 giorno.
Il primo giorno di scuola, Riley viene invitata a presentarsi alla classe e quando l'insegnante le chiede del Minnesota, Gioia le fa ricordare i momenti in cui giocava a hockey o quando pattinava sul lago ghiacciato. Tristezza tocca il ricordo gioioso della ragazza e lo modifica, inducendo la ragazzina a piangere di fronte alla classe, in preda alla nostalgia per i tempi felici trascorsi nel Minnesota. 
3 giorno
Ciò porta alla nascita di un nuovo Ricordo Base, il primo Ricordo Base triste. Inorridita, Gioia cerca di impedire che il nuovo ricordo prenda posizione insieme agli altri, mentre Tristezza cerca di fermarla, ma finiranno entrambe catapultate fuori dal Quartier Generale, insieme a tutti i Ricordi Base. Senza più Ricordi Base nella postazione, le Isole delle Personalità si spengono, diventando grigie e inerti. Riley rimane vittima della Rabbia, del Disgusto e della Paura che inutilmente cercano di mantenere felice la bambina provando a impersonare Gioia, rendendo invece Riley irritabile e indisponente, mentre una ad una le Isole della Personalità iniziano a crollare nel Baratro della Memoria.
4 giorno
[bookmark: _Hlk75610175]Nel frattempo, Gioia e Tristezza sono catapultate nella Memoria a Lungo Termine, un archivio labirintico e infinito di scaffali colmi di ricordi, cercando una strada per il ritorno. Fra gli scaffali incontrano Bing Bong, l'amico immaginario di Riley quando era bambina, con cui tentano di raggiungere il Treno dei Pensieri per arrivare al Quartier Generale. Saliti sul Treno, però Riley va a dormire e, sapendo che il loro mezzo di trasporto non si muoverà fino a che Riley non sarà sveglia, decidono di fare un salto alla Cineproduzione Sogni (dove i sogni, come in uno studio cinematografico, vengono ripresi e trasmessi) dove cercheranno di svegliare Riley con un incubo. Riescono nell'impresa liberando il gigantesco clown Jangles, ovvero una delle più grandi paure di Riley dalla prigione del Subconscio. Una volta svegliata la ragazza, Gioia cerca di raggiungere il Quartier Generale da sola, impedendo a Tristezza di seguirla, ma, in seguito al crollo di una delle Isole della Personalità, si ritroverà nel Baratro della Memoria insieme a Bing Bong.
5 giorno
In preda allo sconforto, Gioia inizia a osservare nostalgicamente i vecchi ricordi di Riley, fino a trovarne uno che lei aveva sempre ritenuto felice, ma che in realtà inizia come triste, per poi diventare gioioso solo nel momento in cui la famiglia e gli amici iniziano a confortare la ragazza. Gioia comprende così l'importanza di Tristezza: segnalare il bisogno di Riley di ricevere aiuto dalle persone che le vogliono bene. A bordo del carretto a razzo di Bing Bong, Gioia riesce a fuggire dal Baratro della Memoria, ma Bing Bong, essendo troppo pesante, decide di rimanere nel Baratro, venendo definitivamente dimenticato dalla ragazza.
6 giorno.
Intanto, nel Quartier Generale, Rabbia, in un tentativo di mettere fine all'infelicità di Riley, insinua nella sua mente l'Idea (rappresentata da una lampadina) di fuggire di casa in direzione del Minnesota. Ciò porta al crollo dell'ultima Isola della Personalità, la Famiglia, e la consolle si spegne, rendendo Riley del tutto apatica. Disperati, Rabbia, Disgusto e Paura cercano inutilmente di rimuovere l'Idea dalla consolle, ma sarà il ritorno di Gioia e Tristezza a salvarli. Gioia, finalmente, lascia a Tristezza i comandi, e questa riesce a rimuovere l'Idea dalla mente di Riley, che scende dall'autobus prima che raggiunga l'autostrada (dove ovviamente non ci sarebbe stato più modo di scendere) e torna a casa. Una volta di fronte ai genitori, Tristezza rende blu tutti i Ricordi Base di Riley e induce la ragazza a piangere di fronte ai genitori, esprimendo tutte le ansie e le preoccupazioni che l'hanno afflitta dall'arrivo a San Francisco. I genitori così confortano Riley e Gioia può finalmente agire, permettendo la nascita di un nuovo Ricordo Base, in parte dorato e in parte blu, che permette di costruire una nuova Isola della Famiglia.
Un anno più tardi, Riley si è adattata alla nuova casa, e tutte le emozioni lavorano assieme per aiutarla a condurre una vita contenuta, ma emotivamente complessa, con un pannello di controllo esteso e nuove Isole della Personalità prodotte da nuovi Ricordi Base composti da emozioni miste e più mature.
PERSONAGGI
	Riley Andersen: è una ragazza di undici anni del Minnesota, nella cui mente si svolge la storia di Inside Out; la sua personalità ruota intorno a cinque Isole della Personalità situate nella sua mente: la Famiglia, l'Onestà, la Stupidera (ossia l'attitudine alle buffonate), l'Hockey e l'Amicizia. 
	Gioia: è l'emozione dominante in Riley, nonché la prima ad essere nata. Si occupa di garantire la felicità alla bambina. All'interno del Quartier Generale agisce come capo per le altre emozioni e prova un certo fastidio nei confronti di Tristezza, in parte dovuto al fatto che non riesce a comprendere la sua utilità. Il suo aspetto è modellato intorno a quello di una stella.[4] 
	Tristezza: è stata la seconda emozione a nascere. Dato che il suo ruolo non è ben chiaro neppure a se stessa, è considerata meno importante delle altre emozioni. Si scoprirà solo alla fine che il suo scopo è segnalare il bisogno di Riley di ricevere conforto dalle persone che le vogliono bene. Il suo design è basato su una lacrima.[4] 
	Rabbia: è l'emozione che assicura che Riley non subisca ingiustizie. Ha un atteggiamento iracondo e tende a prendere fuoco quando è in preda alla collera. Il suo aspetto è basato su quello di un mattone.[4] 
	Paura: è l'emozione che protegge Riley dai pericoli. Insieme a Rabbia è l'unica emozione di Riley ad essere di sesso maschile. È nervoso e tende a spaventarsi facilmente. Il suo design è basato sull'aspetto di un nervo.[4] 
	Disgusto: si occupa che Riley non venga avvelenata fisicamente e socialmente. Ha un atteggiamento altero e snob. Il suo aspetto è basato su quello di un broccolo.[4] 
	Jill Andersen: è la madre di Riley. Ha un carattere molto gentile e tranquillo, ed è molto affettuosa con la figlia, sebbene, come il marito, commetta l'errore di non accorgersi del disagio di Riley in seguito al trasferimento a San Francisco. 
	Le emozioni di Jill: somigliano alle emozioni di Riley, ma sono tutte di sesso femminile e hanno capelli e occhiali che le rendono simili a Jill. A differenza di Riley, l'emozione dominante di Jill è Tristezza. 
	Bill Andersen: è il padre di Riley. Anche se vuole molto bene alla figlia, non si accorge del suo disagio dovuto al trasferimento nella nuova casa e tende a reagire collericamente una volta notato il cambiamento della ragazza. 
	Le emozioni di Bill: somigliano alle emozioni di Riley, ma sono tutte di sesso maschile e hanno vestiti e baffi che ricordano l'aspetto di Bill. L'emozione dominante è Rabbia. 
	Bing Bong: è stato l'amico immaginario di Riley quando questa era molto piccola e ora che Riley sta crescendo si aggira da solo per la Memoria a Lungo Termine della ragazza. Ha un comportamento allegro e infantile. Il suo aspetto lo rende simile sia a un elefante che a un gatto (di zucchero filato alla fragola) e, come dice lui, anche ad un delfino, sebbene sappia solo riprodurne il verso. Quando è triste piange caramelle. Alla fine, decide di sacrificarsi per aiutare Gioia ad uscire dal Baratro della Memoria, dove si dissolve, dimenticato definitivamente da Riley.

OBIETTIVI DELL’ANNO
· Ascolto me stesso-ascolto gli altri
· Conosco la mia città-mi faccio conoscere
Su cosa abbiamo lavorato…
1. abbiamo cercato di 
scoprire i lupetti dopo un anno di “distanza”
imparare a interpretare i loro sguardi
comunicare senza i gesti di affetto usati in precedenza
ascoltarli
scoprire i loro talenti 
fare in modo che loro stessi si “scoprissero” e scoprissero gli altri
2. Responsabilizzare il C.d.A. (ma non abbiamo fatto molto…)
IDEE SPARSE
· Momenti dedicati alle specialità
· Amico degli animali (Sara, Martina, Elisa)
· Cuochi (Marco, Sofia? + Sara)
· Cercatore di tracce (Laura)?
· CdA
· Sapone
· Laboratori
· Perline 
· Scatole porta mascherine
· Gioco contenitore per specialità
· Espressione  Rappresentare le scenette tramite le emozioni
· Collaborazione delle sestiglie per la gestione della “casa”: lavare verdura poi?
· Usare le palline colorate che abbiamo per le emozioni 
· Attività
· Cartelloni con emozioni che cambiano durante la giornata  
Tabellone che scorre
· Gioco hockey saponato
· Gioco dell’oca
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