AZIONE CATTOLICA ITALIANA

Settore Giovani

Diocesi di Ventimiglia – San Remo

MINI-CAMPO INVERNALE DIOCESANO

per GRUPPI GIOVANISSIMI 

“Gettate le reti!”

in compagnia dell’apostolo Pietro

GIOVEDI:

obiettivo: 

conoscenza tra i ragazzi, soprattutto tra quelli “nuovi” ad un campo.

Far capire ai ragazzi che ognuno di noi è stato chiamato. 

“Il Signore ci chiama” (rif. Biblico Mt 4, 18-22)

VENERDI:

obiettivo:

Far mettere a “nudo” ai ragazzi i loro dubbi di fede

(rif. Biblico Lc 5, 1-11 e Mc 14, 22-33)

SABATO:

obiettivo:

Rendere consapevoli i ragazzi che i dubbi di fede e le paure portano a “tradire” il Signore.

(rif. Biblico Lc 22, 31-34 54-62)

DOMENICA:

obiettivo:

Far capire ai ragazzi che, nonostante i nostri dubbi e i nostri tradimenti quotidiani, il Signore continua a chiamarci, ad amarci e a rivelarsi. Porre attenzione all’importanza ed alla centralità dell’Eucaristia nella vita di ogni cristiano.

(rif. Biblico Gv 21, 15-19)

Ormea, 2-5 gennaio 2003

GIOVEDI 2:

responsabile: Claudio

9.00:
ritrovo e partenza da Piazza Colombo a Sanremo

9.30:
ritrovo e partenza da distributore “Agip” di Arma di Taggia

11.30:
arrivi – si lasciano le borse giù nel “cortile”

12.00:
presentazione del campo (Giulio), delle regole comuni (Leandro)  cioè: no fumo, rispetto della casa, degli orari, dei turni di pulizia e degli altri. Cellulare SPENTO durante qualsiasi tipo di attività (preghiera, pasti e gioco). E’ utilizzabile esclusivamente nei momenti liberi. Durante i pasti si finisce il cibo che si accetta nel piatto. Spiegazione dei turni (Giorgia)
13.00:
pranzo (Carol)
14.00:
sistemazione nelle camerate e tempo libero. RIUNIONE ANIMATORI
15.00:
presentazioni e conoscenza (Claudio)
16.30:
merenda

17.00 – 19.00:
attività e preghiera: “Il Signore ci chiama”.(Occorrente: fogli bianchi, china e penne)
17.00:
preghiera di inizio campo in cappella (v. schema) e a seguire attività (in casa):

Il Signore ci chiama donandoci la vita, ci “conferma”, ci “ufficializza” la sua chiamata con il battesimo, poi crescendo si acquista la consapevolezza della Sua chiamata, che Lui ha su di noi.

Nonostante questo Egli ci lascia liberi di scegliere di portare a compimento tale progetto oppure no e di svilupparlo secondo le nostre potenzialità uniche ed originali.

1° FASE


- suddividere i  ragazzi in 6 gruppi da 7.

- dare ai ragazzi un foglio e della china; ogni ragazzo farà cadere un piccola goccia sul foglio in modo da creare una macchia. Ci si passerà i fogli e i ragazzi dovranno“trasformare” la macchia, nel senso di modificarla a seconda di che cosa a loro ricorda.

Questo perché: la macchia è la chiamata, di Dio, in un primo momento a noi “sconosciuta” e per questo non orientata ad essere trasformata secondo il progetto che Dio ha.

- dare ai ragazzi un nuovo foglio e la china. Nuovamente ogni ragazzo farà cadere una piccola goccia, si passeranno i fogli ma questa volta dovranno modificare la goccia a seconda di un tema ben preciso dato da noi (es. modella lo schizzo in modo da trasformarlo in una casa)

Questo perché: la macchia è la chiamata di Dio, il tema vincolante della “trasformazione” può rappresentare il progetto di Dio; crescendo si acquista consapevolezza della propria chiamata, ognuno puo’ svilupparla e portarla a compimento secondo le sue potenzialità, secondo i suoi doni, può anche  scegliere di non seguirla (come se il disegno non venisse modificato)

2° FASE


Sempre nei gruppetti, partendo dalla spiegazione dell’attività, si inizia un momento di confronto e dialogo tra i ragazzi sulla loro “chiamata”. Le domande seguenti servono come spunto all’animatore.

1) Ho un progetto per il mio futuro?

2) Come ho fatto a riconoscerlo?

3) Sto seguendo la strada “giusta” per il mio progetto?

4) Quali sono le incertezze..?

5) Che ruolo ha Dio?

19.30:
cena (Giulio)
21.00:
serata (Claudio): “FURORE”

22.30:
preghiera della sera (V. schema) e a letto

VENERDI 3:

responsabili: Leandro e Giorgia

8.00:
sveglia

8.45:
colazione (Stefano) e pulizie (Ornella)

9.45 – 12.00:
preghiera del mattino e attività “I nostri dubbi di fede”. (occorrente: bende)
I ragazzi vengono divisi in quattro gruppi, ogni gruppo seguito da due educatori. I gruppi resteranno tali per tutta la giornata. Prima di iniziare l’attività è di fondamentale importanza che si chiarisca la necessità di assoluto rispetto tra i membri, condizione necessaria affinché l’intera giornata dia frutti positivi. Solo così ognuno si potrà sentire veramente libero di esprimersi per ciò che pensa e partecipare attivamente alle attività proposte.

L’attività del mattino è caratterizzata dallo svolgimento di due giochi a cui tutto il gruppo è chiamato a partecipare.

Primo gioco: IL CIECO E LA GUIDA. 

I ragazzi sono divisi in coppie. In un primo momento sarà uno dei due componenti a farsi bendare e guidare dall’altro, dopo circa un quarto d’ora sarà il secondo a prendere il posto del primo e viceversa. L’importante per il gioco consiste nell’atteggiamento della guida che deve essere capace di conquistare la fiducia del compagno. Deve essere il mezzo attraverso il quale il compagno vede, sente, si orienta e capisce il mondo circostante…per il cieco è interessante mettere in evidenza la sua capacità di affidarsi, per la guida la sua capacità di assumersi delle responsabilità…questi aspetti verranno sviluppati successivamente nella discussione.

Secondo gioco: CADERE E PRENDERE.

Anche in questo caso i ragazzi dovranno essere divisi in coppie il più possibile bilanciate dal p.d.v. fisico. Dopo di che il conduttore invita i ragazzi a turno a sbilanciarsi all’indietro verso il compagno che si pone a distanze diversificate. Una variante al gioco può essere che un partecipante si lascia andare ed altri tre collaborano nel sostenerlo o nel sollevarlo in aria quando ciò è possibile con il minimo sforzo. Questa variante va proposta solo a coloro che ne sentono il desiderio. Qualcuno potrebbe non sentirsela di affrontare questo gioco per mancanza di fiducia, è corretto che in questo caso sia il conduttore stesso a formare coppia con tale soggetto e concentrarsi sul raggiungimento anche di obiettivi minimi… è già una vittoria. 

A conclusione dei due giochi inizia la discussione il cui obiettivo consiste nel mettere in evidenza i meccanismi attraverso i quali decidiamo di avere o meno fiducia in una persona e quanto questo sia complicato.

È importante partire dall’esperienza dei giochi appena vissuta: cosa avete provato nel farvi guidare o nel guidare qualcuno? È stato difficile lasciarsi andare? Se non ci siete riusciti è da imputare ad una mancanza di fiducia nell’altro o in voi stessi? Essere guida per un cieco o sostenitori per uno che si lascia cadere a peso morto vi dava sicurezza o temevate la troppa responsabilità? 

Dopo di che è importante ampliare l’ambito della discussione al di fuori dei giochi.

Cos’è per voi la fiducia? Sei d’accordo sul fatto che fidarsi è una decisione? Perché? Quali meccanismi attui quando decidi di fidarti o meno di qualcuno? E quando qualcuno si fida di te per te che significa? Che emozioni ti suscita?

Al termine della discussione che è incentrata essenzialmente su di loro e sui loro rapporti quotidiani si può lanciare  ciò che sarà l’attività del pomeriggio: ti fidi di Dio? Quanto ciò per te oggi è difficile?

13.00:
pranzo (Claudio)

14.00: RIUNIONE ANIMATORI
14.30:
gioco  e tempo libero (fuori) – in caso di pioggia “Battaglia Navale” (Leandro e Giorgia)

16.30:
merenda

17.00 – 19.00:
attività e preghiera: “I nostri dubbi di fede”. (occorrente: testo per la riflessione e domande)

L’attività inizia subito divisi nei gruppi del mattino. Ad ogni componente del gruppo verrà consegnato un foglio per un momento di riflessione personale della durata di circa 10 minuti, dopo di che si passerà alla fase di discussione e confronto con il resto del gruppo su quanto letto e pensato.

Il foglio consegnato è il seguente:

Dubbio di fede: essere lì nelle tenebre con tanti punti interrogativi che ti passano per la mente; tante domande che cercano una risposta ma… spinti dalla vergogna, colmati da tanti pensieri nella testa e presi dalla pigrizia, non riusciamo a toglierci dalla testa tutte quelle domande e quindi sentiamo in cuore un senso di insoddisfazione.

Si aspetta però un filo di luce, un bagliore che fa luce e ti fa uscire pian piano dall’oscurità.

Cercare una mano amica che ti tira fuori e ti spinge su un retto cammino. Credo però che ogni credente ha questi momenti. Credo sarebbe una cosa troppo piatta, monotona; credo sia come in una storia d’amore dove una delle due persone è, qualche volta, spinta a pensare al tradimento, alla falsità verso l’altra.

Il dubbio rimarrà per sempre, credo, ma io intanto continuerò a colmarlo.

RIFLESSIONE: 

Leggere questo breve brano, scritto da un tuo coetaneo, ti è di aiuto per riflettere sul tuo essere cristiano? Ti sei mai posto il problema o questo tipo di domande non ti hanno mai sfiorato? Cerca di motivare la tua risposta nel modo più onesto e chiaro possibile. Avere dei dubbi è lecito… ci aiutano a crescere e a non fermarci mai… l’importante è che non siano una scusa per fuggire… CI VUOLE CORAGGIO PER CRESCERE!!!

A questo punto si propone ai ragazzi la tecnica del “MUSEO DELLE CERE”. 

Ogni ragazzo avrà a disposizione il suo gruppetto che funzionerà da “creta”. Ognuno dovrà “modellare” la creta per rappresentare un suo dubbio di fede. La creta deve rimanere assolutamente in silenzio. Quando il ragazzo ha modellato la sua “scultura umana” gli altri del gruppo ora possono parlare (ma non quelli modellati) e cercare di dire che dubbio ha rappresentato il compagno. Lo scultore deve poi spiegare cosa in realtà voleva rappresentare.

Finito questo momento in cui tutti hanno fatto la propria scultura ci si confronto sui propri dubbi.

Lo scopo non è quello di dare una risposta definitiva ai loro dubbi… questo deve essere chiarito subito… noi non abbiamo soluzioni preconfezionate… sarebbe altamente diseducativo. È fondamentale che scoprano che avere dubbi è normale… siamo persone… bisogna avere la forza di affrontarli… e in questo non sono soli!!!! 

Il gruppo è il luogo nel quale a voce si confrontano sulle loro perplessità l’uno di fronte all’altro. 

Dopo questo momento di confronto della durata di circa un’ora i ragazzi vengono invitati a isolarsi nuovamente per circa 10 di minuti durante i quali scriveranno su dei foglietti i loro dubbi che verranno poi deposti, al momento dell’ingresso in cappella, in un cesto. Dopo i 10 minuti i ragazzi tornano nei gruppi e il più possibile in silenzio ogni gruppo va in cappella. PREGHIERA (V. schema)
19.00: S. Messa (facoltativa)
19.45:
cena (Carol)

21.00:
serata (Leandro e Giorgia): “SE VUOI ESSERE MILIONARIO”

23.00:
preghiera della sera e a letto


SABATO 4:

responsabile: Giulio e Carol

8.00:
sveglia

8.45:
colazione (Claudio) e pulizie (Leandro)

9.45 – 12.30:
preghiera del mattino e attività “I nostri tradimenti”
Subito dopo il breve momento di preghiera (V. schema), i ragazzi vengono divisi in 8 gruppi.

Ogni gruppo avrà a disposizione al max 10’ per presentare a proprio modo (mimo, scenetta, etc…) una situazione, secondo l’elenco, in un determinato ambiente di vita (scuola, famiglia, amore, amicizia). Quattro gruppi si posizioneranno in 4 stanze prestabilite che saranno “l’ambiente di vita” (es: stanza scuola, stanza famiglia, etc…); gli altri 4 gruppi cominceranno a girare nelle varie stanze dove verrà rappresentata la situazione che porterà i 
ragazzi a fare un scelta. 

Ogni rappresentazione deve durare al max 5’. Al termine i ragazzi faranno la loro scelta che segneranno su un foglio e passeranno alla stanza successiva. 

Dopo che i 4 gruppi hanno visto le cinque rappresentazioni e hanno fatto le 4 scelte ci si inverte velocemente i ruoli: i 4 gruppi che hanno girato adesso andranno nelle stanze e quelli che erano nelle stanze gireranno allo stesso modo. 

Qualche avvertenza: le scelte dovranno essere fatte personalmente dai ragazzi e non in gruppo. In ogni stanza ci sarà un animatore. Un animatore all’esterno delle stanze terrà i tempi di spostamento che devono essere abbastanza celeri. I ragazzi avranno facoltà di scegliere quale situazione rappresentare, solo in caso non riuscissero si può dare loro gli esempi scritti già pensati…(V. schema)
Al termine ogni ragazzo sceglie in quale stanza vuole andare sulla base delle difficoltà avute nelle scelte… 

A questo punto i ragazzi si troveranno divisi in 4 gruppi e dovranno, guidati dall’animatore e sulla base del “gioco” appena fatto, confrontarsi sui “piccoli tradimenti”che in quella situazione di vita loro compiono.

13.00:
pranzo (Giorgia)
14.00:
RIUNIONE ANIMATORI
14.30:
gioco e tempo libero (fuori) – in caso di pioggia “Quizzone” (Giulio)

16.30:
merenda

17.00 – 19.00:
attività: “I nostri tradimenti”. Celebrazione.(V. Schema)

19.15: S. Messa (facoltativa)
20.00:
cena (Ornella)

21.15:
serata (Giulio e Carol) – GIOCO NOTTURNO DELLA PIRAMIDE (V. schema) – ELEZIONI MR e MISS - BALLI

24.00:
breve preghiera (lettura della storia, Padre Nostro e canto)  e a letto

DOMENICA 5:

responsabili: Stefano e Ornella

8.00:
sveglia

8.45:
colazione (Betta)

9.45:
preghiera del mattino (V. schema)

10.00-10.15: spiegazione dell’attività e preparazione della sala (1)

10.15-10.30: preparazione e lettura dell’atto di accusa (2)

10.30-11.00: preparazione della difesa e contemporaneamente della pena (3)

11.00-11.20: esposizione della difesa, lettura ed esecuzione della condanna (4)

11.20-12.00: discussione sul significato dell’attività (5)

(1) 

si suddividono i ragazzi in gruppi da 10-12:

4 impersonano i tradimenti (amore, amicizia, famiglia, studio)

1 impersona il giudice supremo

5-7 impersonano la giuria popolare

Si prepara quindi il tribunale

(2) 

gli animatori preparano gli atti di accusa per i “traditori” (es: il tradimento di amicizia è accusato di aver soffiato il ragazzo/a alla propria migliore amica/o). Gli atti d’accusa devono ricollegarsi all’attività del giorno prima. N.B: non ci sono innocenti, sono tutti colpevoli.

Viene letto ad alta voce dal giudice supremo l’atto di accusa ad ogni “traditore”.

(3) 

I traditori preparano la propria difesa a piacere (meglio se mostrano molto pentimento e consapevolezza) che serve, visto che sono colpevoli, a rendere la pena più o meno dura.

La giuria popolare deve scegliere una pena che caratterizzi allegoricamente la punizione (portare un grosso peso = senso di colpa) e che deve essere divertente ma non umiliante. NB: la pena deve essere decisamente dura.

Il giudice supremo a seconda della difesa del “traditore” deve pensare a come alleggerire la pena:

buona difesa = pena molto alleggerita

cattiva difesa =  pena poco alleggerita

Il giudice supremo è quello che ha l’ultima parola

(4) 

Il “traditore” esprime in pochi minuti la sua difesa; la giuria popolare lo condanna alla pena prescelta; il giudice supremo modifica la pena a seconda della difesa.

Per finire si esegue la condanna.

(5) 

IL TRADIMENTO = le nostre colpe e i nostri tradimenti verso Dio.

LA GIURIA POPOLARE = il giudizio umano (occhio per occhio, dente per dente)

IL GIUDICE SUPREMO = il giudizio divino, Dio è misericordioso ma giusto.

I ragazzi vengono divisi in due gruppi: uno con don Alessandro e l’altro con don Marco: partendo dalla spiegazione dell’attività (cosa significavano i “ruoli”) si offrono ragazzi spunti per capire che Dio, nonostante i nostri “tradimenti” ed i nostri dubbi, ci perdona, ci ama e continua a chiamarci.

12.30:
pranzo (Luca)

13.45:
pulizia e sistemazione casa (dividere i ragazzi e gli animatori)

15.15:
S. Messa

17.00:
partenza con pullman da bivio di “Aimoni”.

APPENDICE TESTI e GIOCHI

GIOCHI DI CONOSCENZA

Giovedì 2 gennaio 2003

- PER CONOSCERE I NOMI:   ZIP-ZAP

- GIOCO DEL 2 ALLA ENNESIMA “accoppiamoci…per conoscenza!”

   ACCOPPIAMOCI … … per formare coppie di 2 (21 coppie)

Ai vari giocatori viene richiesto di cercare una persona con cui comporre una coppia. Le caratteristiche del nuovo compagno/a devono essere: 

l’appartenenza (se possibile) all’altro sesso, 

trovare qualcuno nato nello stesso mese di quello della propria nascita

il non provenire dalla stessa parrocchia 

l’avere (più o meno) l’altezza uguale 

e/o le scarpe simili (della stessa marca oppure con uno stesso disegno…).

Lunghezza del naso uguale

 Appena tutte le coppie si sono formate si distribuiscono i questionari che si compileranno in coppia (uno fa la domanda e annota sul foglio, l’altro risponde) cercando di far diventare il colloquio semplice e informale. VEDI QUESTIONARIO.
PUZZLE: ACCOPPIAMOCI… per formare gruppi di 4 (2 per forza di 5) – 10 gruppi

Sul soffitto del locale (se alto) in cui si sta giocando vengono appesi un numero di fogli adesivi pari al numero di coppie formatesi. Sui foglietti sono riportate diverse frasi (la stessa frase viene spezzata e riportata in due metà su due foglietti diversi- in questo caso quindi saranno appesi 20 fogli corrispondenti a 10 frasi spezzate). Al via del conduttore ogni coppia deve cercare di recuperare UN foglietto dal soffitto (per esempio il ragazzo può prendere in braccio la ragazza ed alzarla). Via via che ogni coppia è in possesso di una metà frase deve iniziare la ricerca della… “dolce metà” mancante. Al termine del gioco si sono così formate delle squadrette di 4 giocatori. Si prosegue poi il questionario in 4 con lo stesso sistema di prima

OCCORRENTE: FOGLI, SCHOTC, 10 FRASI SCRITTE, 20 PEZZI DI PUZZLE CONTENENTI LE FRASI SPEZZATE, SPAGO

LO SBRUCO… per formare gruppi di 8( 2 per forza da 9) – 5 gruppi

Quando si sono ottenute le squadre da 4 persone si prosegue con il gioco dello “sbruco”. Tutti i componenti della squadra sono... imbrucati (cioè in fila indiana abbracciati molto strettamente) e devono camminare all'indietro.

Il primo della fila (la coda dello sbruco) tiene in mano un foglio nero, mentre l'ultimo (testa dello sbruco) un pennarello di colore diverso per ogni squadra.

Scopo del gioco: è marchiare quante più volte possibili gli sbruchi avversari. 

Allo scadere del tempo si calcoleranno sui fogli i marchi di ogni squadra: chi ha "marchiato" di più si mette insieme in modo da formare  5 gruppi… es. stilare la classifica ed accorpare il primo con il secondo, il terzo con il quarto e così via.

N.B.: durante il gioco cambiare più volte i componenti testa-coda dello sbruco. 

        Lo sbruco che si stacca perde 10 segni. Al termine dare un occhio all’orologio se si pensa ci sia ancora tempo si 

        può far leggere il questionario nel gruppetto.
      OCCORRENTE: PENNARELLI, FOGLI

IL CANTO DELL’USIGNOLO… per formare gruppi di 21 – 2 gruppi

Il gioco si dovrebbe svolgere al buio – la maggior penombra possibile data l’ora del pomeriggio –

Posizionare i cinque gruppi di nove persone ai vari angoli del salone… si individueranno due cantanti famosi (es. Jovanotti, Ligabue) ad ogni gruppo verrà data da cantare una canzone di uno dei due cantanti ( per forza di cose visto che i gruppi sono cinque,  metà dei componenti di un gruppo dovranno cantare qualcosa del primo cantante e l’altra metà qualcosa del secondo) al via tutti contemporaneamente inizieranno a cantare la “propria canzone”, procedendo verso il centro della stanza.

Lo scopo del gioco è di individuare il gruppo che canta una canzone del mio medesimo autore, nel momento che è avvenuto questo i gruppetti si “fondono” abbracciandosi il più possibile e cercando di occupare il minor spazio inteso come circonferenza, possibile.


Es.
cantanti scelti: 
Jovanotti

-
Battisti



canzoni scelte:
Bella

-
La canzone del sole   pensare le canzoni




Ragazzo fortunato
-
Un’ avventura





Piove

-
Dieci ragazze

il gruppo 1 canta BELLA, il gruppo 2 canta LA CANZONE DEL SOLE, il gruppo 3 canta RAGAZZO FORTUNATO, il gruppo 4 canta UN’ AVVENTURA, metà del gruppo 5 canta PIOVE e l’ altra metà canta DIECE RAGAZZE… al via tutti insieme appassionatamente i vari gruppi o sottogruppi canteranno la propria canzone accorpandosi il più velocemente possibile per cantante formando appunto un gruppo con la circonferenza più stretta possibile.

L’ALFABETO DEL CAMPO…ritorno al gruppo di partenza

Ed ora si torna tutti insieme e per farlo bisognerà mettersi in ordine alfabetico per nome… usando la “carta d’identità” compilata nei primi due sotto gruppi. Se ci sono casi di nomi uguali si passerà a guardare l’età, anche qui se c’è omonimia si andrà oltre ad esempio guardando l’ iniziale del piatto preferito e via dicendo…

GIOCO DELLA SERA:  “FURORE”

Giovedì 2 gennaio 2003

Suddividere i ragazzi in maschi e femmine (più avvincente pi competitività). Ogni squadra stabilisce un porta voce. Per i giochi dove è necessario un numero ridotto di partecipanti la squadra sceglierà i vari candidati. Il tutto funziona con il sistema della sfida …

Varie prove – ALTERNARE GIOCHI CORALI A GIOCHI PER NUMERO RIDOTTO DI RAPPRESENTANTI PER SQUADRA

PROVE:

A) IL RICORDO…    
per un rappresentante. Ogni squadra individua 5 rappresentanti:

elenco di nomi di personaggi famosi al cognome associare il  nome, se si sbaglia tocca all’altra squadra, ricominciando sempre dall’inizio.  

OCCORRENTE: ELENCO DEI NOMI E COGNOMI PERSONAGGI FAMOSI

B) BALLA LIMBO balla come sai…
 per tutta la squadra parte la musica a turno tutta la squadra passa sotto la riga del 

 limbo, poi tocca alla squadra avversaria. Via via che i passaggi si faranno più difficili si  procederà ad eliminazione nel senso che i vari componenti delle due squadre che  non riusciranno a passare sotto il LIMBO saranno eliminati. Vince la squadra che arriverà al limite del LIMBO con più componenti.  

OCCORRENTE: SBARRETTA DEL LIMBO, MUSICA,  
C) LA CANZONE A SIGHIOZZO… far ascoltare una canzone famosa e far cantare la squadra … abbassando in alcuni momenti l’ audio facendo continuare a cantare … e nel momento che si rialza l’ audio vedere se si è tutti a tempo  OCORRENTE; RADIO, CD CON CANZONI CONOSCIUT E: es  A) SALIRO’ Daniele Silvestri   B) LA CANZONE DEL SOLE Battisti

D) CHI PIÙ S’INGOZZA PIÙ VINCE… 
per un rappresentante. 

Ogni squadra individua 7 o 8  rappresentanti: i prescelti dovranno sederi i cerchio alternati (un maschio ed una femmina)  al centro del  cerchio sarà posizionato un tavolino ed una sedia accostata; sul tavolo vi saranno sopra: un piatto (con dentro nutella a go-go’), a fianco posate(cucchiaino, forchetta, coltello, tovagliolo), un bicchiere capovolto, una bottiglia d’ acqua. Al via del gioco i concorrenti in cerchio dovranno lanciare in successione un dado gigante, ogni concorrente che realizzerà 3 o 5, dovrà, mentre gli altri continueranno a lanciare il dado, alzarsi dal posto fare un giro del tavolo, scostare la sedia, sedersi, aprire il tovagliolo, capovolgere il bicchiere, spostare le posate, prendere il cucchiaino e cominciare ad INGOZZARSI DI NUTELLA, ad ogni cucchiaino dovrà susseguire una sorsata d’acqua. Lo scopo del gioco consisterà nel mangiare piu’ cucchiaiate di nutella possibile (naturalmente sommando tutte quelle singole ingozzate dai vari elementi della squadra). C’è da dire che mentre il fortunato tenta l’ impresa gli altri continuano a lanciare il dado e se qualcun altro nel frattempo farà 3 o 5, sarà questo a dover correre, annullando la priorità del precedente. Naturalmente chi prende il posto del precedente prima di mangiare dovrà eseguire tutti i movimenti in successione come sopra descritto, se qualcosa sarà fuori posto dovrà per prima cosa – dopo aver fatto il giro del tavolo – rimettere in ordine.

OCCORRENTE: DADO GIGANTE, NUTELLA, PIATTO DI PLASTICA, BICCHIERE DI PLASTICA, BOTTIGLIA D’ACQUA, COLTELLO,

FORCHETTA, CUCCHIAIO GRANDE, CUCCHIAINO, TOVAGLIOLO, SEDIA, TAVOLO.

E) INDOVINA UN PO’ CHI SONO…  
decidere vari rappresentanti per prenotarsi scontro squadra contro squadra leggere 

frasi o pezzi di strofe di canzoni famose e le squadre con il solito metodo della prenotazione devono indovinare il titolo.
 

OCCORRENTE: TESTI DI CANZONI DA LEGGERE: testi di canzoni da spezzettare
F)  DOPPIO GIOCO: 

prima manches GRUPAMI … Le squadre si dispongono in uno spazio piuttosto ampio, inizialmente in fila indiana. Un lungo spago viene dipanato dall’inizio al termine della fila, in modo che ogni giocatore possa afferrarlo con una mano (la sinistra). Al via del conduttore ogni squadra dovrà cercare di fare più nodi possibili al proprio spago, senza che ogni giocatore lasci andare il filo (chissà che contorsioni…) semplicemente “annodando” la fila stessa. Tempo di circa 7-8 minuti comunque a discrezione del conduttore.  

seconda manches DESGRUPAMI … Ogni squadra riprende il proprio spago già utilizzato nel gioco numero 1 e, nel minor tempo possibile dovrà… slegare tutti i nodi!!! (cavoli loro se avevano vinto il gioco precedente facendo 13827 nodi superstretti allo spago…)

OCCORRENTE: SPAGO BEN LUNGO

G) POESIANDO CON IL FRULLATORE DI CANZONI … Ogni squadra dovrà comporre, nel tempo assegnato, la poesia-o storia più lunga  ottenuta cucendo insieme il maggior numero di canzoni possibile. 

 Es:
Voglio andare a vivere - Alle falde del chili mangiaro,  - o bella ciao - ti lascio e vado via…

OCCORRENTE: FOGLI, PENNE, TEMI SUI QUALI COSTRUIRE LE STORIE SIMPATICHE O LE POESIE  trovare temi
H) DIFFICOLARIO … 
Si sorteggia la squadra che deve iniziare. Bisogna abbinare alla lista di parole scritte su di un cartellone l’esatta definizione di ciascuna. Chi sbaglia passa il turno alla squadra successiva che dovrà ricominciare da capo. Vince chi termina la lista.

OCCORRENTE: CARTELLONE CON PAROLE DIFFICILI, TAVOLETTA DEL CAPO GIOCO CON DEFINIZIONI DELLE PAROLE

I) DIRIGI L’ORCHESTRA … 
Il capo gioco (direttore d'orchestra) dà una parola (es. sole) ed ogni squadra deve cominciare a cantare una canzone che abbia al suo interno questa parola. Appena trovata tocca subito all'altra squadra continuare sempre con la stessa parola... e così via fino a quando una squadra non riesce a trovare più canzoni. Si cambia poi parola e si procede come sopra...
OCCORRENTE: PAROLE PER FAR GIOCARE LE SQUADRE  trovare le parole

L) COLPISCIMI CHE SON QUI…  per un rappresentante. Ogni squadra individua 10 o 12  rappresentanti, gli altri si stringeranno in cerchio tenendosi per mano. Al via del gioco ogni partecipante dovrà con il giornale costruirsi, rispettivamente un bel cappello di carta ed una bella clava. Successivamente verrà bendato e si infilerà il cappello sulla testa, tenendo ben salda la clava tra le mani Quando tutti i partecipanti si troveranno in questa situazione, verranno introdotti nell’arena e si potrà iniziare la battaglia; ogni giocatore dovrà abbattere il cappello degli altri con dei bei colpi di clava stando attento, a non farsi beccare, e a non beccare membri della sua squadra. BUONE MAZZATE!!! Vincerà chi avrà più superstiti per squadra.

OCCORRENTE:GIORNALE, SCHOTC,   trovare giornali
ATTIVITA’ DI SABATO: il gioco delle “scelte”

Sabato 4 gennaio 2003

STANZA “AMORE”:

Situazione 1: 

Mi piace lo stesso ragazzo della mia migliore amica. Un giorno il ragazzo mi chiede di uscire…


* ok ci sto


* rinuncio…

Situazione 2:

il mio fidanzato litiga con i suoi genitori e vuole scappare di casa. Lo amo troppo…


* lo ospito a casa mia


* lo aiuto a riappacificarsi

STANZA “AMICIZIA”:

Situazione 1:

Nella mia compagnia una nostra amica è bersaglio di numerose battute cattive sul suo modo di comportarsi. Io spesso infierisco…


* mi diverto troppo… devo trovare sempre una battuta nuova


* le parlo

Situazione 2:

Un mio amico si veste veramente da fare schifo… In gruppo preferiamo non averlo ci fa fare brutta figura…

· gli parlo 

· quando usciamo è meglio non chiamarlo…

STANZA “FAMIGLIA”

Situazione 1:

Inizio a fumare…Penso che i miei genitori siano contrari

· ne parlo con i miei

· è meglio fare di nascosto

Situazione 2:

Mio fratello si è fidanzato da poco… Stasera vuole uscire di nascosto dai nostri genitori che sicuramente si arrabbierebbero molto…

· lo “copro” …

· lo dico ai miei…

STANZA “SCUOLA”

Situazione 1:

Ho studiato molto…ho preso un brutto voto. Un mio compagno di classe non ha studiato niente e, copiando (da me?!) ha preso 8!

· lo dico a tutti

· piango da solo…

Situazione 2:

Sono stato bocciato perché non ho studiato niente… Davanti ai miei amici e soprattutto alla mia fidanzata…

· do tutta la colpa ai prof…

· ammetto di non aver studiato…


GIOCO “NOTTURNO” DELLA PIRAMIDE

Sabato 4 gennaio 2003

Il gioco è pensato all’interno della casa ed è in pratica una caccia al Tesoro. E’ ambientato nell’antico Egitto. Scopo del gioco è ritrovare il Faraone che ci regalerà il suo cibo preferito… (“salame dolce”)

Importante: la  casa sarà completamente oscurata (staccare interruttore generale) e chiuse le persiane. In questo modo i ragazzi andranno completamente al buio alla ricerca dei vari punti gioco. Vicino a scale e scalini e dagli animatori al punto gioco  verranno messi dei lumini. Di sottofondo verrà messa un po’ di musica spettrale… Ogni squadra dovrà fare ogni punto gioco per poter accedere alla stanza del Faraone.

1° GIOCO (stanza a fianco refettorio)

Verranno fatti sedere i ragazzi e si proporrà loro questo viaggio nell’Antico Egitto. Si dividono i ragazzi in 5 squadre. Come ogni viaggio che si rispetti loro avranno il compito di procurarsi il materiale per affrontare questo viaggio (tipo pile, cibo, cartine, etc…). E’ importante “condire” un po’ tutto per creare la scena. Si specifica ai ragazzi che per trovare il Faraone dovranno superare alcune prove. 

NB: non è importante arrivare primi ma arrivare con il numero maggiore di “punti”. 

I ragazzi, divisi per squadre, riceveranno dei rebus: scopo è quello di risolverli… Al termine si dirà loro che sarebbe troppo facile accedere alla stanza del Faraone con tutto il necessario (pile, cibo, cartine etc…) e quindi NON si darà loro niente (piccolo scherzo…).

A questo punto fatti sistemare bene i ragazzi per squadre si creerà l’ambientazione (far chiudere gli occhi ai ragazzi e farli fantasticare sull’Egitto…). Nel frattempo verrà staccato l’interruttore generale della luce. Siamo così all’interno della Piramide… A questo punto si manderanno i ragazzi in giro alla ricerca dei punti gioco.

NB: nei punti gioco sono sistemati gli animatori (vestiti con teli neri e con un piccolo lumino a fianco).

1° TAPPA:

IL GIOCO DI “OSIRIDE” (in una stanza al primo piano…) – 
occorrente: parole sull’Egitto, un po’ di fogli bianchi, penne…

Ai ragazzi vengono date diverse parole riguardanti l’Egitto (es: papiro, piramide, Luxor, etc…) e loro devono inventare una storia che contenga più parole possibili. La storia deve essere scritta su un foglio e tenuta dai ragazzi perché servirà più tardi. Questo gioco non dà diritto a punti.

2° TAPPA:

IL GIOCO DI  “ANUBI” (in una stanza al primo piano…) - 

occorrente: questionario sull’Egitto e foglio per annotare i punti

Ai ragazzi verrà proposto un questionario sull’Egitto. Ogni risposta esatta 1 punto. Al termine il totale dei punti verrà segnato sul cartoncino in possesso della squadra.

3° TAPPA

IL GIOCO DI “AMON” (all’ingresso…) – 

occorrente: diversi “intrugli culinari”

Verranno dati ai ragazzi alcuni “intrugli culinari” precedentemente preparati (si dirà loro che sono tipici piatti egiziani). Uno bendato dovrà indovinare gli ingredienti. Si cambia sempre persona. Ogni intruglio indovinato dà diritto ad 1 punto. Il totale sarà segnato sul cartoncino in possesso della squadra.

4° TAPPA

IL GIOCO DI “HATHOR” (2° piano in una camerata…) -
Occorrente: cassetta/cd con rumori registrati, stereo, elenco dei rumori

Verranno dati ai ragazzi diversi rumori registrati… Ogni rumore indovinato dà diritto ad 1 punto. Il totale verrà segnato sul cartoncino in possesso della squadra.

5° TAPPA

IL GIOCO DI “RA” (2° piano in una camerata…) -
Occorrente: raffigurazioni egizie e loro descrizione.

Vengono dati ai ragazzi diverse raffigurazioni Egizie e, a parte, la descrizione della figura. I ragazzi dovranno abbinare la descrizione con la figura. Ogni abbinamento esatto dà diritto ad 1 punto. Il totale verrà segnato sul cartoncino in possesso della squadra.

Attenzione: 

Quando l’animatore vedrà sul cartoncino in possesso della squadra che il suo è l’ultimo gioco dovrà ricordarsi di consegnare, al termine della prova, oltre al punteggio anche la “frase misteriosa” che porterà i ragazzi nella stanza del piano terra (dove si è effettuato il gioco iniziale…). Lì troveranno il Faraone (                 ) che dirà loro che per ottenere in dono il suo piatto preferito dovranno superare un’ultima prova che darò loro diritto a 5 punti premio: costruire la più bella mummia della storia. 

IL GIOCO DI “TUTANKHAMON”

Occorrente: rotoli di carta.

Un “volontario” per squadra deve essere mummificato aiutato da tutta la squadra. La mummia più bella secondo il Faraone vincerà. La squadra vincente al termine dovrà leggere la “storia” creata nel “gioco di Osiride”  che dà diritto ad altri 5 punti, se piace al Faraone.

Attenzione:

A questo punto vengono calcolati i punteggi, dichiarata la squadra vincitrice,  ACCESA LA LUCE e consegnato il “salame dolce”  per un piccolo spuntino di mezza sera…

