1°GIORNO: LE NOSTRE DIVERSITÀ
Domenica 18 Agosto 2013

Animatore: 

FILM: Megamind inizia raccontando la sua storia: egli è nato in un lontano pianeta e dopo otto giorni di vita è stato inviato dai suoi genitori sulla Terra perché il suo pianeta stava per essere distrutto da un buco nero. Dal pianeta vicino arriva un altro bambino, Mister Perfettino col quale nasce da subito una forte rivalità. Megamind scopre le sue diversità e vuole sfruttarle per costruire qualcosa di malvagio.
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Ritrovo
Partenza

Arrivo e Merenda

Attività:   LE DIVERSITÀ
Scopo: divisione nei gruppi
Svolgimento: ogni ragazzo ha attaccato in fronte una vignetta con 4 differenze e la vignetta originale + un pennarello in mano e chiede agli altri di trovare le differenze (non più di una per ragazzo). Si metteranno insieme i ragazzi con le stesse differenze. Per trovare l'educatore corrispondente al gruppo ci si attacca nella maglietta la vignetta originale e dietro quella con errori già cerchiati che verrà girata successivamente.
Attività:   LE PARTICOLARITÀ
Scopo: il ragazzo riflette su ciò che lo distingue dagli altri e per questo lo rende “diverso”
Svolgimento: ogni ragazzo costruisce per sé con quello che trova nel luogo (ramoscelli, foglie..) e materiale di cancelleria un oggetto che rappresenti una sua particolarità.
Nel frattempo gli educatori dividono i ragazzi nelle camere attaccando nella porta un oggetto pescato dalla loro valigia
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Camere
Preghiera della sera

Cena 

Film

Serata: Gioco  “I MENOMATI”
Svolgimento: i ragazzi divisi in due gruppi giocano a 

palla base con delle difficoltà, infatti alcuni avranno 

· pugni legati

· ginocchia legate

· occhi bendati

· mani dietro il collo

· si possono muovere come papere

Se avanza tempo si può giocare con le

stesse menomazioni a palla avvelenata.
Compieta e condivisione dell'oggetto realizzato

 il pomeriggio

A nanna
2° GIORNO: IL MALE
FILM: Megamind si rende conto della sua natura di malvagio e, dopo essere evaso di prigione ed aver rapito Roxanne, si prepara a mettere in atto un suo nuovo piano contro Metrocity e Metromen che questa volta sembra avere avuto successo.

	Orari
	Attività
	Materiale

	7.30
	Sveglia
	

	8.00
	Colazione/ginnastica
	

	8.30
	Servizi
	

	9.30
	Lodi del mattino
	

	9.50
	Visione film (15 minuti)
	

	10.15

10.30
11.00
	Inizio gioco “Ricchi e Poveri”

1. Divisione in famiglie (2x4 Ricche + 3x7 Povere)

2. Spartizione equa soldi e monete

3. Gioco “ciava i soldi al povero”

4. Costruire le case. Requisiti: 2letti, 2piatti, 1vaso, 1tavola, 1 finestra.
	Nastro bianco e rosso

Gavetta , scatoloni, poster paesaggi, sacchi palio, coperte e cuscini, piatti di carta e plastica, vasi di coccio e plastica.



	11.30
	Prima giornata lavoro

1. 3x Falegname

2. 1x Editore
1xGiornalista
1x Fotografo

3. 1x Faunologista
1x Flourologista
1x Zoologo

4. 3x Gioielliere

5. 1x Organizzatore grandi eventi

6. 4x Attori

7. 2x Camerieri

8. 2x Ricamatori

9. Ricchi vanno al cinema dagli attori, controllano i loro dipendenti, passano allegramente il tempo
	1. Legno, chiodi, martello (sasso), mollette, camere d’aria, gavetta, forbici.

2. Carta, colori, matite, penne, forbici, scotch.

3. Carta, colori, matite, penne, forbici, scotch.

4. Gavetta, scoobydoo, filo di nylon, bottoni, palline o pasta piccola.
5. Ci penso io a questo/a.

6. Fantasia

7. Olio di gomito

8. Ago, filo, mutande rotte.

9. Carte da gioco (briscola, scala, uno), corda da saltare, palloni, proiettore.

	¿12.15?
	¿Tombola?
	Solo se serve, schedine, sacchetti e numeri.

	12.30
	Pranzo
	

	13.00
	Pausa pranzo
	

	14.00
	Servizi/(Tornei)
	

	15.00
	Riprende il gioco: Lavoro
	

	15.45
	Giochi d’acqua

1. Staffetta acqua
2. Passa il gavettone
3. Mungi la mucca
4. Il mio bicchiere è pieno
5. Cascata
	1.Tappi, bicchieri, spugne, secchi (tanichette)

2. Gavettoni e palloncini

3. Guanti di lattice

4. Bicchieri e cucchiai/mestoli
5. Bottiglie, bicchieri, vaschette

	16.30
	Megamind colpisce ancora
	Spirito distruttivo

	17.00
	Merenda (da acquistare)
	

	17.30
	Riprende gioco: Lavoro
	

	18.00
	Olimpiadi
1. Staffetta
2. Lancio del peso
3. Corsa col sacco in spalla
	1.Testimone, bacchettini, ghiaccio
2.Sassi, giornali, palline

3.Sacchi neri o quelli del palio.

	18.30
	Osservatorio

E’ importante far risultare un difetto da ogni ragazzo e scriverglielo sulla guancia e su un foglietto
	

	19.30
	Cena
	

	20.30
	Tempo libero
	

	21.30
	Serata Lunapark

· Tiro al bersaglio

· Specchi deformanti

· Bowling

· Colpire la lattina

· Tiro buco (non so come chiamarlo)

· Ping Pong
	Bersaglio e freccette

Computer e webcam

Birilli e palline

Lattine e fucili ad elastici (costruiti durante il giorno)

Cartoni bucati e fucili

Racchette, palline e bicchieri

	22.45
	Preghiera della notte/nanna
	


3°GIORNO: malinconica solitudine

Megamind ha sconfitto Metromen e ora Metrocity è sua. Si rende conto però che , non avendo più un nemico da sconfiggere a cui dedicare le sue giornate , è rimasto solo; anche la città si è svuotata (dice: “abbiamo tutto ma non abbiamo niente”)

Si riportano gli orari tipo della giornata

· 7.00 Sveglia

· 7.30 Colazione

· 8.00 Servizi

· 8.30 Partenza camminata (Lodi del mattino durante)

· 12.30/13.00 Pranzo

· 13.30 Pausa pranzo 

· 14.00 Ritorno (Merenda durante)

· 17.30 Docce

· 18.30 Osservatorio

· 19.00 Preghiera della sera

· 19.30 Cena

· 20.30 Tempo libero

· 21.30 Visione film (minuti 20.00-29.20) 

· 21.45 Serata “Lupus in fabula”

· 22.45 Preghiera della notte

soli ma con la natura
SCOPO: far riflettere il ragazzo da solo su qualcosa che ha scoperto durante la camminata: una “finestra” come quella che scopre Megamind; qualcosa che li ha colpiti e che all’osservatorio racconteranno

SVOLGIMENTO: ogni educatore si ricorda di far indossare ad ogni componente del suo gruppo delle cuffie per 5/10 minuti ciascuno, durante tutta la camminata. Il ragazzo così si troverà isolato e potrà riflettere in tutta solitudine.

4°GIORNO: i giusti ingredienti
"l'eroe non nasce, si crea"

Ciao ragazzi! Brevi appunti per svolgere al meglio questa attività.

Nella scatola magica troverete:
-questa brochure;
-il cartoncino delle attività per i ragazzi;
-il materiale per svolgere le attività.

Ma vediamo cosa bisogna fare: intanto sappiate che da programma avremo all'incirca una quarantina di minuti..sta a voi mettere più o meno fretta ai ragazzi all'avvicinarsi delle 11.30.

Sette sono le attività come sette sono i supereroi presi in considerazione:

           DRAGONBALL: (da svolgere in un luogo prestabilito dove troverete già predisposti i birilli):
            i ragazzi -tutti- dovranno riuscire a fare STRIKE lanciando la palla mimando un'onda energetica 

SUPERMAN: (da svolgere in un luogo con abbastanza spazio a discrezione dell'educatore): un ragazzo
si distenderà (assumendola posizione di Superman) sulle braccia dei compagni che lo porteranno in giro
lungo un percorso deciso al momento (intorno all'albero, su per la salita, etc..). In tutto questo il nostro
Superman dovrà tenere in mano un cucchiaino con una pallina da ping pong (=la Kriptonite . cucchiaino e pallina sono nella scatola) senza farlo cadere; nel caso si ricomincerà da capo.

            MEDIOMAN: un ragazzo, il più coraggioso, dovrà riuscire a mangiare un BUONDì (nella scatola) 
              nel tempo impiegato per percorrere la distanza di 10 passi. (DA SVOLGERE OVUNQUE)

         SPIDERMAN:  (da svolgere ovunque ci siano le idonee condizioni di sicurezza): tutti i ragazzi si
 dovranno impiegare per la realizzazione di una piramide umana. Dovranno mantenere la posizione 
per 15 secondi per considerare la prova superata.

            ARCHIMEDE PITAGORICO: (ovunque): risolvere un rebus, che trovate in allegato alla scatola magica !

            FLASH: (da svolgere dove si ha uno spazio adeguato. Si valuterà se predisporre a "circuito" per la
     prova uno degli spazi della casa a nostra disposizione):  i ragazzi dovranno gareggiare per una 
staffetta. La particolarità di questa staffetta sta nello stile; difatti ogni corridore dovrà effettuare
il suo giro con un diverso "stile di corsa"...nessun vincolo alla fantasia, vediamo che pagliacciate escono!

                DYLAN DOG: in questa prova il compito dei ragazzi sarà quello di trasformare in un vero e proprio
               zombie uno dei loro compagni. Saranno a disposizione il sacco dei vestiti da scena dell'acr e una 
             piccola trousse di trucchi per mascherare il volto. Mi raccomando le foto!

mercoledì pomeriggio

ATTIVITÀ: LA CARITÀ

TEMPO:  2 ore
Questo gioco è suddiviso in 15 minigiochi, ognuno dei quali si ispira ad un frammento dell'"inno alla Carità" di S.Paolo.

La carità è paziente, / è benigna la carità; / non è invidiosa la carità, / non si vanta, / non si gonfia, / non manca di rispetto, / non cerca il suo interesse, / non si adira, / non tiene conto del male ricevuto, / non gode dell'ingiustizia, / ma si compiace della verità. / Tutto copre, / tutto crede, / tutto spera, / tutto sopporta.
I ragazzi saranno suddivisi in due grandi gruppi.
Ogni gioco può essere assegnato a tutto il gruppo o a solo un loro esponente.
Ogni giocatore (o gruppo) giocherà per sé e per il proprio gruppo, ma se uno finisce prima dovrà aiutare l'altro, perché la prova sarà superata solo se entrambi la porteranno a termine.
Il foglio con il pezzo dell'inno infatti sarà consegnato/svelato solo al superamento della prova.
Il gioco verrà svolto tutti insieme; in alcuni casi sarà richiesta la partecipazione scenica degli educatori.

	n ragazzi
	n educat
	attività
	materiale



1) La carità è paziente
	x2
	-
	Costruire un castello di carte a 3 piani con 15 carte
	carte


2) è benigna la carità
	tutti
	x2 
	I ragazzi incontreranno due cantanti con in mano il testo sbagliato di una canzone e dovranno aiutarlo a correggerla.
	canzone sbagliata


3) non è invidiosa la carità
	x2
	-
	I ragazzi dovranno raccogliere almeno 20 oggetti a testa chiedendo ai compagni qualcosa che hanno lì con loro. Non è consentito rubare.
	-


4) non si vanta
	x2
	-
	Devono vestirsi e sistemarsi nel miglior modo possibile.
	stracci


5) non si gonfia
	x2
	-
	I ragazzi avranno di fronte a loro un piatto con 15 palloncini, di cui uno bucato. Devono pescarne uno alla volta e gonfiarlo per individuare quelli bucati. Se non lo trovano devono rimettere il palloncino sano nel mucchio. Una volta trovati dovranno trovare il modo di rigonfiarlo (piena libertà)
	15 + 15 palloncini


6) non manca di rispetto
	tutti
	-
	trovare almeno 10 parole (di cui almeno 2 espressioni) che non si dicono (perché possono ferire, offendere o far dispiacere qualcuno). 
NON sono ammesse parolacce né volgarità.
	2 fogli + pennarelli


7) non cerca il suo interesse
	x2 (♂)
	x1
	I due ragazzi saranno Cirano e Cristiano sotto al balcone di Rossana (un'animatrice).
Cristiano deve cominciare una frase di complimento, e Cirano completarla. Vanno avanti finché Rossana non sarà soddisfatta.
	


8) non si adira
	x2 (♀)
	x1
	Due ragazzi andranno da un animatore per cercare di spiegargli come si fa il caffè. Detto educatore assumerà, per il solo tempo del gioco, le caratteristiche di uno "scemo" per farli innervosire finché loro cercheranno di spiegargli la preparazione del caffè. (non devono sapere che perderanno se perderanno la pazienza)
	


9) non tiene conto del male ricevuto
	x2 
+ tutti
	-
	Devono contare delle carte in mezzo al gruppo "avversario", disposto a cerchio intorno a loro, che cercherà di disturbarlo con domande di matematica, numeri detti a caso, senza mai toccarlo né muoversi.


	carte


10) non gode dell'ingiustizia
	x2
	-
	Riuscire a bilanciare una bilancia i cui piatti sono sbilanciati con oggetti raccolti/trovati. Ogni minuto un animatore toglierà un oggetto. Massimo 10 minuti.
	Bilancia a due piatti


11) ma si compiace della verità
	x2 + tutti
	-
	devono rispondere ad un quiz vero/falso
	vero/falso


12) Tutto copre
	tutti
	-
	coprire con quanto possibile e disponibile (scarpe, magliette, calzini, marsupi, etc) più prato possibile.
	


13) tutto crede 
	tutti
	-
	ai ragazzi verrà dato un fumetto con le nuvolette vuote. Sta a loro inventarsi la storia partendo dalle immagini.
	fumetti bianchi


14) tutto spera
	x2
	-
	Con una pallina da ping pong bisogna riuscire a centrare un piccolo contenitore posto a terra (tipo bicchiere birra) facendo prima rimbalzare la pallina sul tavolo. È necessario fare tre volte canestro per considerare la prova superata.
	2 palline pingpong + bicch birra


15) tutto sopporta
	x2
	x2
	I prescelti dovranno sopportare almeno un minuto di solletico in silenzio, sennò si ricomincia. Se avanza tempo anche gli altri dovranno sottoporsi alla prova.
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TITOLO:_____________________________(corretto)___________________________ - parte1


Tra le nuvole e i sassi passano i sogni di tutti 
Passa il sole ogni giorno senza mai tardare. 
Dove sarò domani? 
Dove sarò?

Tra le nuvole e il mare c’è una stazione di posta
uno straccio di stella messa lì a consolare
sul sentiero infinito
del maestrale

Day by day 
Day by day 
hold me shine on me.
shine on me 
Day by day save me shine on me

Ma domani, domani, domani, lo so 
Lo so che si passa il confine, 
E di nuovo la vita
sembra fatta per te 
e comincia domani
domani è già qui

Estraggo un foglio nella risma nascosto
scrivo e non riesco forse perché il sisma m’ha scosso 
Ogni vita che salvi, ogni pietra che poggi, fa pensare a domani ma puoi farlo solo oggi 
e la vita la vita si fa grande così 
e comincia domani 
Tra le nuvole e il mare si può fare e rifare 
con un po' di fortuna 
si può dimenticare. 
Dove sarò domani? Dove sarò? 
oh oh oh

Dove sarò domani che ne sarà dei miei sogni infranti, dei miei piani
Dove sarò domani, tendimi le mani, tendimi le mani 
Tra le nuvole e il mare si può andare e andare 
sulla scia delle navi di là del temporale 
e qualche volta si vede una luce di prua 
e qualcuno grida: Domani
(....)

TITOLO:_____________________________(corretto)___________________________ - parte2


(....)

Come l’aquila che vola
libera tra il cielo e i sassi siamo sempre diversi e siamo sempre gli stessi
hai fatto il massimo e il massimo non è bastato e non sapevi piangere e adesso
che hai imparato non bastano le lacrime ad impastare il calcestruzzo
eccoci qua cittadini d’Abruzzo
e aumentano d’intensità le lampadine una frazione di
secondo prima della fine 
e la tua mamma, la tua patria da ricostruire,
comu le scole, le case e specialmente lu core
e puru nu postu cu facimmu l’amore

non siamo così soli 
a fare castelli in aria 
non siamo così soli 
sulla stessa barca 
non siamo così soli 
a fare castelli in aria 
non siamo così soli 
a stare bene in Italia 
sulla stessa barca 
a immaginare un nuovo giorno in Italia

Tra le nuvole e il mare si può andare, andare
Sulla scia delle navi di là dal temporale
Qualche volta si vede una luce di prua e qualcuno grida, domani
Non siamo così soli 
Domani è già qui (x2)

Ma domani domani, domani lo so, lo so, che si passa il confine
E di nuovo la vita sembra fatta per te e comincia domani 
Tra le nuvole e il mare, si può fare e rifare
Con un po' di fortuna si può dimenticare 
E di nuovo la vita, sembra fatta per te
E comincia domani
E domani domani, domani lo so
Lo so che si passa il confine
E di nuovo la vita sembra fatta per te
E comincia domani
Domani è già qui, domani è già qui.

TITOLO:_____________________________​​​​​​​​​​_____________________________________ - parte1


Tra le nuvole e i passi passano i sogni di tutti 
Basso il sole ogni giorno senza mai tardare. 
Come sarò domani? 
Come sarò?

Tra le nuvole e il mare c’è una frazione di posta
uno straccio di stella messa lì a consolare
sul sentiero infinito
del maestrale

Day by day 
Day by day 
hold me shine on me.
shine on me 
Day by day help me shine on me

Ma domani, domani, domani, lo so 
Lo so che si passa il confine, 
E ancora la vita
sembra fatta per te 
e comincia domani
domani è già qui

Estraggo un foglio nella risma nascosto
scrivo e non riesco forse perché il sisma m’ha scosso 
Ogni vita che salvi, ogni pietra che sposti, fa pensare a domani ma puoi farlo solo oggi 
e la vita la vita si fa grande così 
e finisce domani 
Tra le nuvole e il mare si può fare e rifare 
con un po' di fortuna 
si può saltellare. 
Dove sarò domani? Dove sarò? 
oh oh oh

Dove sarò domani che ne sarà dei miei sogni infranti, dei miei piani
Dove sarò domani, tendimi le mani, tendimi le mani 
Tra le nuvole e il mare si può andare e andare 
sulla scia delle navi di là dell'arcobaleno
e qualche volta si vede una luce di prua 
e qualcuno grida: Joani!

(....)

TITOLO:__________________________________________________________________ - parte2


(....)

Come la poiana che vola
libera tra il cielo e i sassi siamo sempre diversi e siamo sempre gli stessi
hai fatto il massimo e il massimo non è bastato e non sapevi ridere e adesso
che hai imparato non bastano le lacrime ad impastare il cemento
eccoci qua cittadini d’Agrigento
e aumentano d’intensità le lampadine una frazione di
secondo prima della fine 
e la tua mamma, la tua patria da ricostruire,
comu le scole, le case e specialmente lu core
e puru nu postu cu facimmu l’amore

non siamo così soli 
a fare castelli in aria 
non stiamo così stretti 
sulla stessa barca 
non siamo così soli 
a fare castelli in aria 
non siamo così soli 
a stare bene in Italia 
sulla stessa barca 
a vivere un nuovo giorno in Italia

Tra le nuvole e il mare si può andare, andare
Sulla scia delle navi di là dall'arcobaleno
Qualche volta si vede un lampo di prua e qualcuno grida, domani
Non siamo così soli 
Giovanni è già qui (x2)

Ma domani domani, domani lo so, lo so, che si passa il confine
E di nuovo la vita sembra fatta per te e comincia domani 
Tra le nuvole e il cielo, si può fare e rifare
Con un po' di fortuna si può ricostruire 
E di nuovo la vita, sembra fatta per te
E comincia domani
E domani domani, domani lo so
Lo so che si passa il confine
E di nuovo la Terra sembra fatta per te
E comincia domani
Domani è già qui, domani è già qui.
GIOCO 11 - "ma si compiace della verità"                                                                                         domande 

I ragazzi, disposti nei due gruppi, avranno un cartello BI-FACCIA con scritto VERO e sul retro FALSO.
Alla domanda il gruppo si consulterà per poi emettere sentenza: UNA, CHIARA, DEFINITIVA ed INEQUIVOCABILE grazie anche a quanto mostrato dal cartello. Non sono ammessi ricorsi.
NON sarà concesso loro aggiungere dettagli o commenti a quanto detto dal cartello, se non su richiesta dell'educatore una volta svelata la vera risposta.

quiz: VERO  o FALSO?


	Inalberarsi vuol dire salire in alto  
	F
	andare in collera

	Lo stetoscopio è uno strumento di lavoro degli astronomi
	F
	dei medici nell'auscultazione

	Divario vuol dire differenza  
	V
	

	Camisano sta a S. Nicolò come Rampazzo a S. Brigitta
	F
	S. Gaetano Thiene

	I paranchi sono sistemi di carrucole per sollevare carichi  
	V
	

	L'eroe greco Achille fu ucciso da Ettore
	F
	da Paride

	Giacomo Leopardi scrisse "A Silvia"
	V
	

	L'inventore delle penne a sfera si chiamava Biro
	V
	

	L a nota Cappella degli Scrovegni si trova a Verona
	F
	Padova

	Gesù consumò l'Ultima Cena ad Emmaus
	F
	Gerusalemme

	L'acqua distillata conduce elettricità
	F
	

	Il delfino è un pesce
	F
	è un mammifero

	Il custode del palazzetto dello sport di Camisano si chiama Gianni
	V
	

	Il presidente della Polisportiva Aurora '76 si chiama Luigi
	F
	è sempre Gianni!

	Lo scarabeo stercorario è famoso per il suo amore verso.....la cacca!
	V
	

	Gli amici di Gesù abitavano a Betania
	V
	

	Il Castello Sforzesco si trova a Milano
	V
	

	Fabio ed Erica hanno la stessa età
	F
	Erica è più VECCHIA

	La Volpe ha DUE orecchie
	V
	

	Le ghiande sono il frutto dell'acero
	F
	Quercia

	Le tartarughe Ninja hanno nomi di attori famosi
	F
	Pittori

	La stella Polare non si vede sotto l'equatore
	V
	

	La coccinella è un coleottero
	V
	

	Il sale solidifica il ghiaccio
	F
	lo scioglie

	Il modello di governo inglese è la monarchia parlamentare
	V
	

	I Beatles sono americani
	F
	Inglesi

	Il thé è stato importato in Europa dagli inglesi
	F
	Spagnoli

	Rovigo è famosa per gli scacchi viventi
	F
	è Marostica

	La casacca del Palermo è bianco-rosa
	F
	rosa-nero

	La marca ASUS produce computer
	V
	


5°GIORNO: DENTRO DI NOI COISISTONO BENE E MALE
22Agosto 2013

Animatore: Erica

FILM: Roxanne scopre il nascondiglio segreto di Megamind e cerca di fermare il suo piano. Dopo una serie di eventi buffi e sfortunati, la pistola contenente i poteri del nuovo eroe, per sbaglio colpisce Hal, collega di Roxanne rimasto fuori dal covo ad aspettarla, dando così a lui i poteri di Metro Man. Dopo che Roxanne che se n'è andata, Megamind e Minion vanno a far visita ad Hal, che nel fratempo manifesta i poteri ottenuti, divenendo muscoloso e forte come Metro Man. Megamind, trasformandosi in una specie di strano uomo spaziale, rivela ad Hal di essere il suo "Padrino Spaziale" e così inizia ad allenarlo fino a diventare il nuovo eroe Titan. Nel frattempo Megamind, sotto le mentite spoglie di Bernard, inizia a frequentare Roxanne, finendo per innamorarsi di lei, e viceversa.  

Sveglia 

Colazione

Servizi 
Lodi del mattino
CAMMINATA FORMALE A MALGA CERE (ritorno per il pranzo)
Pranzo

Tornei

Film 

Attività:  YIN YANG  (ogni attività dura 30 min)
Scopo: i ragazzi saranno guidati alla scoperta degli opposti e a capire che questi possono coesistere
Svolgimento: 4 laboratori
· FURIA E SAGGEZZA: Passaparola e Money Drop 
· FENICE E DRAGO: per il drago si cercherà di far prendere fuoco con delle lenti; per la fenice si racconterà la storia mitologica e poi con delle ceneri / dei carboncini si disegna come noi ci vediamo (Giulia)
· TERRA E CIELO: ricerca degli oggetti:

· 100 g di terra

· 3 vermi 

· 1 farfalla

· 10 foglie di specie diversa

· 200 g di sassi

· 5 formiche

risultato della ricerca sarà giudicato su 2 piani diversi
· Giustizia umana: per ogni animale vivo 5 punti, morto 0 punti, resto se c'è tutto 50 punti
· Giustizia divina: punti a seconda del comportamento che assumeranno i ragazzi durante la ricerca (Erica)
4) RIPOSO E ATTIVO: leggere una storia da un Topolino (10 min) e poi rifare scenetta (20 min) con copione (Dario)
Merenda 
Calcetto saponato: dove devono trovare le lettere che formano il nome del loro gruppo (variante scarabeo)
Osservatorio
Preghiera della sera
Cena
Veglia
A nanna (no compieta)
6° GIORNO: l’amore fa vedere in modo diverso

Megamind si è completamente innamorato di Roxanne tanto che, durante una discussione con Minion che è sconvolto dal suo atteggiamento, dice: “forse non voglio più essere cattivo”. Allo stesso modo Titan che è rimasto deluso scoprendo che Roxanne si frequentava con un altro (Bernhard-Megamind), capisce che facendo il supereroe buono non è stato ripagato e decide quindi di passare dalla parte dei cattivi (si vorrebbe addirittura alleare con Megamind).

Si riportano gli orari tipo della giornata

· 7.30 Sveglia

· 8.00 Ginnastica e colazione

· 8.30 Servizi

· 9.30 Lodi del mattino

· 9.50 Visione Film (minuti secondo cd 01.10-20.02 )

Chiedere ai ragazzi uno zaino per ogni gruppo e          riempirlo del materiale occorrente

· 10.30 Partenza per la pineta: Deserto (mettere indizi)

· 12.30 Pranzo al sacco

· 13.00 Pausa pranzo 
· 14.00 Attività pomeridiana in pineta: Caccia al tesoro

· 16.30 ritorno 

· 17.00 Merenda

· 17.30 Docce

· 18.30 Osservatorio

· 19.00 Preghiera della sera

· 19.30 Cena

· 20.30 Tempo libero

· 21.30 Serata Film 

· 22.45 Preghiera della notte

caccia al forziere 
SCOPO: arrivare alla fine della caccia al tesoro per aprire un forziere dove, all’interno, troveranno il brano del vangelo sull’amicizia (Siracide 6, 5-17). Collaborando e credendo nel loro spirito di squadra non verranno delusi e arriveranno alla fine della caccia al tesoro
SVOLGIMENTO: Questa caccia la tesoro è organizzata come una gara di orienteering: ogni squadra avrà una mappa con già sei punti segnati; in ogni punto della pineta segnato nella mappa troveranno la prova da superare per ricevere un pezzo di indizio per aprire il forziere.

ESEMPIO: la squadra Minion decide si partire dall’albero vicino al fiume (esempio di un punto segnato sulla mappa). Arrivati a questo albero cercano un bigliettino del loro colore (verde chiaro) dove c’è riportato una prova da 

superare.

 Superata la prova davanti al giudice-educatore (giulia nel loro caso) gli verrà consegnato un pezzo della frase: “il forziere aprirà chi la data inserirà”. Al termine di ogni prova riescono a ricomporre tutta la frase ed a capire che nel forziere per aprirlo bisogna inserire la data del giorno.


Ogni squadra sosterrà una prova diversa dalle altre squadre per ogni punto segnato sulla mappa

Vince chi ritorna per primo alla base (dove ci sarà Chiara) per aprire il forziere.

7°GIORNO: correzione fraterna
"-----------------------"

	ORARI
	ATTIVITÀ
	DESCRIZIONE + MATERIALE

	4.30
	Sveglia
	

	4.45
	Alba
	

	8.00
	Colazione
	

	8.30
	Dormire
	

	10.30
	ATTIVITÀ: "Lettera a..."
	In risposta alla lettera scritta da un genitore anonimo (ogni ragazzo ne avrà una copia) i ragazzi dovranno scrivere una lettera ai propri genitori, che verrà poi spedita - se lo vogliono.
MATERIALE: CARTA + BUSTE + FRANCOBOLLI (da comprare a necessità)

	12.15
	FILM
	

	12.30
	Pranzo
	

	13.30
	Pausa + Servizio Refettorio
	

	14.00
	TORNEI
	

	15.00
	ATTIVITÀ: "le SCELTE"
	(v.allegato)
sfuriata corte marziale

	17.00
	Merenda
	

	17.30
	preparazione SERATA GRUPPI
	ad ogni gruppo un compito (a sorteggio la sera prima):
-giochi x serata
-mucchio legna
-preparazione attorno falò (panche/sedie, sassi, ...)
-canzoni, storia

	18.30
	Osservatorio
	

	19.00
	Preghiere della Sera
	

	19.30
	Cena + Servizio Refettorio
	

	21.30
	Serata RAGAZZI
	

	22.30
	FALO'
	

	23.30
	Preghiera della Notte
	davanti al falò

	
	
	

	
	
	


Gioco delle scelte
Domande da porre nei vari LUOGHI / TAPPE.

In ogni tappa ci si soffermerà almeno 15/20 min (a meno che non si sia già passati)

· 10 minuti per un dibattito tra tutti i componenti del gruppo

· a seguire verrà proposta un’attività pratica

Sarà cura dell’educatore capire in quale scelta (A, B o C) il gruppo ricade con le riflessioni da loro emerse durante il dibattito, per il quale si chiederà un riassunto prima della scelta definitiva.

REGOLE:

· prima di partire con il gioco si legge il capo di accusa sotto riportato

· il percorso inizia per tutti da AC METRO CITY: i gruppi partiranno con 2 minuti di ritardo tra 1° - 2° - 3° - 4°. La classifica è da decidere con gioco carta-forbice –sasso

· il gioco termina quando un gruppo risponde correttamente alla tappa UFFICIO VIABILITA’ (risp. A) ed esegue la prova pratica

· occorre posizionare dei biglietti che indichino il nome della tappa e i ragazzi avranno una mappa stile orienteering

· se ritenete che il gioco sia troppo difficile con la risposta dedotta dalle loro discussioni, si possono alla fine leggere le risposte poiché sono interpretabili e non facili da scegliere

INTRODUZIONE – CAPI D’ACCUSA

“Noi animatori del camposcuola 2013, essendo venuti a conoscenza di fatti e misfatti non piacevoli e non compatibili con ciò in cui crediamo e per cui “lottiamo”, abbiamo deciso di vestire i panni della GIURIA DI SCANNO e di farvi causa.

Sono molteplici e vari i capi d’accusa che pendono su di voi, accuse provenienti da soffiate anonime, investigazioni private e voci di corridoio. Non avendo avuto modo e tempo di appurarne la veridicità e soprattutto il collegamento di ogni accusa con ognuno di voi, dedicheremo questa giornata alla raccolta di ogni informazione utile su eventuali errori da voi commessi e su questa base emetteremo poi la sentenza finale.

Per ora siete tutti, in egual misura, considerati COLPEVOLI fino a prova contraria di

· occultamento nelle valigie di cibarie e oggetti vari da noi espressamente vietati;

· di bugie, o come meglio amate voi definirle, PALLE dette a parenti, amici, professori, animatori, pensando che fossero meglio della verità;

· di tradimenti di amici: quando preferite un videogioco alla loro compagnia; quando vi organizzate tra pochi ed escludete tutti gli altri; quando vi rinchiudete in casa ed evitate chiunque; quando tradite la fiducia di chi crede e confida in voi;
e ancora siete accusati di

· egoismo: quando preferite non stare con gli altri, se non si fa quello che volete voi; quando vi chiudete in voi pensando che nessuno vi possa capire; quando volete comandare e vi arrabbiate se gli altri non eseguono;

· di falsità: quando spettegolate su tutti e con tutti, e le prime vittime sono proprio i vostri migliori amici; quando fingete di essere diversi solo per piacere agli altri;

· di aggressività: quando ogni momento è buono per litigare; quando, ad ogni parola che vi viene detta, voi reagite con un insulto o, ancora peggio, con indifferenza;

· di superficialità: quando non vi accorgete di chi vi sta intorno e del male che potete fargli con le vostre parole e azioni; quando fate le cose senza pensarci, senza cuore e senza cervello; quando cambiate con facilità il gruppo di amici solo perché la sera non si fa niente di speciale;

E, ultima accusa, che racchiude e sintetizza tutte le precedenti, noi accusiamo tutti voi di NON AVER AMATO genitori, fratelli, amici, compagni, conoscenti… in breve  LA VOSTRA VITA.”

Qui terminano i capi d’accusa. Non abbiamo fatto nomi perché le fonti in nostro possesso non sono ancora ben precise e dettagliate ma sappiamo con certezza che ognuno di voi si sarà riconosciuto in almeno una di esse e avrà tirato un sospiro di sollievo perché altri misfatti non sono venuti fuori. Avete a vostra disposizione questo pomeriggio per dimostrare alla corte la vostra innocenza, per invocare circostanze attenuanti, o, se il reato realmente sussiste, per ottenere una riduzione della pena grazie alla vostra “buona condotta”.
AC METRO CITY


I fondi stanziati dalla città di Metro City sono, solo per lo sport, circa $ 100.000. L’associazione Allfootball che raggruppa tutte le scuole calcio della città vuole almeno l’80% dei fondi perché il calcio, a detta loro, rappresenta la realtà più seguita in città. Al contrario l’associazione Littlesport che raggruppa gli altri sport definiti “minori” (basket, volley, bocce, ciclismo, vela, ecc.) chiede che i fondi siano ripartiti in parti uguali.

Come credete di risolvere questa controversia?

A. Decidete di andare a parlare con ogni società, per conoscerla se mai l’avete fatto prima e per ascoltare le loro esigenze; i finanziamenti verranno ripartiti in proporzione alle necessità

· Andate alla SEGRETERIA DELLA SCUOLA
B. Se al calcio serve l’80% dei finanziamenti vorrà dire che si metteranno all’opera per finanziarsi tramite qualche iniziativa
· Andate all’UFFICIO TURISMO
C. Per non fare torto a nessuno e perché nessun di arrabbi, ripartiamo tutto in modo equo

· Andate alla STAZIONE FERROVIARIA

Attività pratica: ogni componete avrà a disposizione 3 rigori e 5 tiri a canestro. La squadra dovrà totalizzare almeno 10 parate e un totale di 20 canestri.

STAZIONE FERROVIARIA

La realtà industriale più importante di Metro City rischia di chiudere. L’industria cittadina produce parti meccaniche per treni. Le ferrovie americane preferiscono ora acquistare all’estero (dall’Est Europa). A seguito di questa decisione 150 operai rischiano il licenziamento.

Qual è la vostra strategia? Come salvare tante famiglie?

A. Il comune si occuperà di trovare un altro posto a tutti i cittadini che saranno licenziati, indistintamente da ceto sociale, anni o altro; al massimo saranno i dipendenti stessi a decidere chi ha più bisogno di altri di trovare un’occupazione in fretta

· Andate alla SEGRETERIA DELLA SCUOLA
B. Soluzione geniale (a discrezione dell’educatore)
· Andate all’UFFICIO TURISMO
C. Succede in tutte le parti del mondo di essere licenziati e di chiudere una fabbrica: non vorrete mica che la città vada in fallimento??

· Andate ad AC METRO CITY
Attività pratica: i ragazzi si mettono in fila indiana a cavallina, uno dietro l’altro. Partendo dall’ultimo della fila, uno alla volta, scavalcano tutti i compagni davanti, posizionandosi quindi intesta alla fila. I turni si ripeteranno fino a che non sarà completato il giro della casa.

UFFICIO TURISMO


Le città confinanti con Metro City hanno approvato delle tasse “anti-ricco”. I turisti ricchi devono pagare forti tasse per approdare con i propri yacht ai moli della città. I fondi ricavati vanno a sostegno delle associazioni ambientali locali. Essendo in fase sperimentale non si conoscono i reali benefici di questa “trovata”.

Sarà utile alla società o controproducente per il turismo? Ora, approverete anche voi la norma? Lascerete le cose così come stanno? Oppure avete altre idee?

A. Il territorio naturale vale molto più di qualsiasi cifra di denaro. Niente tasse e niente turismo organizzato: questo posto è per tutti ma non diventerà stile Porto Cervo!

· Andate alla SEGRETERIA DELLA SCUOLA
B. Spazio per idee brillanti dei ragazzi che mettano d’accordo società e turisti
· Andate alla STAZIONE FERROVIARIA
C. Decidete di finanziare i turisti e gli yatch con la concessione del posto al molo gratuita

· Andate ad AC METRO CITY
Attività pratica: il gruppo dovrà realizzare delle barchette con 10 fogli di diverse dimensioni e con i gusci delle noci da rompere esattamente a metà.

SEGRETERIA DELLA SCUOLA


Le scuole di Metro City sono ormai multi-etniche. I primo “diverso” che le ha frequentate p stato proprio Megamind: diverso non poco!!

In una prima media possiamo trovare cinesi, nordafricani, slavi, inglesi, americani, italiani. Un comitato di genitori si oppone però alla presenza nelle aule dei figli dei Rom (zingari). 

Un breve estratto dal discorso del presidente del comitato genitori: “…noi non siamo razzisti, ma i nostri figli non possono rischiare ogni giorno di essere contagiati dalle malattie che questi poveri bambini portano in classe. Questi non sono curati dai genitori che li lasciano tutto il giorno per strada… Un mese fa mia figlia ha avuto i pidocchi e la figlia di un collega è stata all’ospedale per una grave influenza… Pretendiamo classi separate…”.

Come rispondete a questa richiesta? Avete altre soluzioni?

A. Una nuova cultura è sempre arricchente: siamo noi che abbiamo il timore del diverso perché non siamo pronti ad accoglierlo. Decidete quindi di accoglierli a casa vostra per qualche cena dove invitate anche i “diffidenti” genitori

· Andate alla POLIZIA
B. Loro vivono la loro vita: non danno fastidio. Lasciamoli dove sono (atteggiamento neutrale)

· Andate all’UFFICIO TURISMO
C. Fidarsi è bene, ma essere vigili è sempre meglio!!

· Andate alla STAZIONE FERROVIARIA
Attività pratica: il gruppo realizzerà un cartellone esponendo alcune caratteristiche / usanze / particolarità di almeno 3 Stati da dove provengono alcuni loro compagni di classe.

POLIZIA


La micro-criminalità dilaga in tutta Metro City ora che c’è confusione con tutti questi super eroi: Metro Man, Megamind e Titan. Le autorità non sembrano dare sufficiente importanza al problema. La vigilanza comunale è composta da 15 agenti e 3 autovetture. Dividere equamente il personale a disposizione coprendo tutto il territorio per 24h/24h si è rivelato dispendioso e improduttivo.

Come pensate di risolvere il problema? Preferite pattugliare maggiormente il centro cittadino favorendo i turisti o la periferia e quindi i residenti?

A. Decidete di fare una riunione tra tutti i cittadini per istruirli: la città è di tutti e ognuno può mettere a disposizione un suo contributo per salvaguardare la sicurezza generale

· Andate all’UFFICIO VIABILITA’
B. Decidete di prestare più attenzione alle zone abitate dai bambini

· Andate alla SEGRETERIA DELLA SCUOLA
C. Decidete di sorvegliare maggiormente il centro città: se dilava la malavita in centro, chi verrà ad abitare a Metro City

· Andate all’UFFICIO TURISMO
Attività pratica: si dovrà “rubare” / portare via dalla cucina qualcosa che il gruppo ritiene essenziale per preparare la cena della sera (le cuoche dovrebbero notare la mancanza, sennò che rubiamo a fare?!) Dimenticavo: non bisogna farsi beccare con le mani nel sacco!!
UFFICIO VIABILITA’

Le strade di Metro City sono totalmente congestionate dal traffico; ci mancavano solo i mezzi spaziali dei nostri super eroi e creare ancora più confusione. La nuova moda è quella di andare a fare acquisti direttamente con l’automobile. I commercianti e gli acquirenti tollerano il traffico perché gli fa comodo, ma le casalinghe, gli anziani, i pensionati, i bambini e chi normalmente cammina a piedi rischia ogni giorno di essere investito e di respirare aria inquinata. La vecchia amministrazione ha già provato a creare isole pedonali ma ha trovato l’ostilità dei commerciano che hanno anche organizzato uno sciopero.

Come vi comportate? Quali soluzioni adottare?
A. Decidete di chiudiamo il centro al transito delle auto: Metro city è una bellezza da valorizzare, possiamo quindi dedicare del tempo per muoverci in bici o a piedi e intanto guardare il paesaggio

· AVETE VINTO! COMPLIMENTI PER LE VOSTRE SCELTE
B. Decidete di creare delle piste ciclabili, marciapiedi, organizzare dei Bus per ridurre l’inquinamento e delle zone parco giochi
· Andate alla POLIZIA
C. Decidete di spostare i negozi fuori città; aumenta la scomodità che chi deve andare a fare shopping (forse gli passa anche il vizio delle spese), ma almeno lo smog è allontanato fuori dalla città
· Andate alla SEGRETERIA DELLA SCUOLA
Attività pratica: percorso con segnali stradali. I ragazzi devono compiere un lungo percorso per raggiungere un luogo che verrà di volta in volta sorteggiato. Lungo il tragitto trovano tutta una serie di cartelli stradali, di cui devono rispettare rigorosamente le indicazioni. 
Ogni ragazzo sarà in possesso di una targa (scalpo con codice) del proprio automezzo (sé stesso).

L’educatore si annota il numero di targa dell’auto colta in fallo e il tipo di infrazione compiuta, senza però fermarla. Al termine del gioco, ogni contravvenzione, a seconda della sua gravità, costerà all’equipaggio una penalizzazione in punti. Partono in coppie o in tre persone o come l’educatore ritiene opportuno per poter tenere sotto occhio le infrazioni di ciascun “guidatore”
LUOGHI:


supermercato


scuola


chiesa


tabaccaio


fornaio
macelleria


palestra


cinema

SEGNALI:
attenzione scuola 
incrocio stazione (4 tipi)
stop
precedenza
senso unico
divieto fermata
divieto accesso 
curva destra

1 - AC METRO CITY

2 - STAZIONE FERROVIARIA

3 - UFFICIO TURISMO

4 - SEGRETERIA DELLA SCUOLA

5 - POLIZIA

6 - UFFICIO VIABILITA’
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14.00





16.30





17.00



































17.45





  MATERIALE





























Vignette per la divisione nei gruppi


Pennarelli
































Materiale di cancelleria





18.30





19.00


19.30





21.30





21.40
































23.00





23.30
































Scalpi e nastro per legare


Pallone





MATERIALE

















ATTEGGIAMENTO





-carte Lupus in fabula (Chiara)





ORARI








Cuffie grosse tipo rapper americani








8.30-17.30











7.30 - Sveglia


8.00 - Colazione


9.00 - Servizi


9.30 - Lodi del mattino


10.00 - Film


10.10 - video MedioMan


10.20 - Attività: "EROI, chi sono?" + "super Eroi"


      11.30 - "Eroi sul serio"  (Fabio + Erica, atzori + falcone)


12.30 - Pranzo


13.30 - Pausa + Servizio Refettorio


14.30 - TORNEI


15.00 - Attività: "la Carità"


17.00 - Merenda


17.30 - preparazione Pizze


18.30 - OSSERVATORIO


19.00 - Preghiera della sera


19.30 - Cena


21.30 - Finta serata film: gioco "Caccia a Bernard"


23.00 - Preghiera della notte








MATERIALE






























































Schema di passaparola 


Domande per Money Drop


Lenti


Carboncini 








7.30


8.00





8.30





9.30





10.00





12.30





14.00


15.00





15.15





Bilancia






































Topolini














Lettere


Telo per calcetto




































































17.00


17.30











18.30


19.00





19.30


22.00





23.00





MATERIALE

















ATTEGGIAMENTO





ORARI








11.00 – 12.00





 -4 fogli con indovinello Harry Potter (pag 18)


 -4 fogli con venti espressioni ciascuno ognuna delle quali corrisponde ad una lettera ; insieme compongono la frase “Hal Stewart detto Titan” 





7.30 - Sveglia


8.00 - Colazione


9.00 - Servizi


9.30 - Lodi del mattino


10.00 - Film


10.10 - video MedioMan


10.20 - Attività: "EROI, chi sono?" + "super Eroi"


      11.30 - "Eroi sul serio"  (Fabio + Erica, atzori + falcone)


12.30 - Pranzo


13.30 - Pausa + Servizio Refettorio


14.30 - TORNEI


15.00 - Attività: "la Carità"


17.00 - Merenda


17.30 - preparazione Pizze


18.30 - OSSERVATORIO


19.00 - Preghiera della sera


19.30 - Cena


21.30 - Finta serata film: gioco "Caccia a Bernard"


23.00 - Preghiera della notte

















