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Vacanze di Branco 2017
Sa Fraigada - Bultei
“Robin Hood”
PERIODO: 24 -30 luglio 2017                                                                                         
MOTTO:                                                                                                                                                             
 CAPI: Loredana, Sergio.                                                                                                                           
AIUTI: Teresa, Valter                     
R/S: Simone M., Marta 
 STAFF TECNICO & ARTISTICO: Rosi, Isa, Matteo, Ludovica, Elisabetta
SESTIGLIE
	
	BIGI
	ROSSI
	BIANCHI
	PEZZATI
	NERI

	1
	Laura C
	Giulia
	Francesco DS
	Laura M.
	Mattia

	2
	Mirko
	Francesco M
	Emma 
	Michele
	Francesca

	3
	Elisabetta 
	Chiara 
	Giordano
	Davide C.
	Enrico

	4
	Anna
	Carola
	Sara 
	Pierfrancesco ?
	Marco S.

	5
	Davide M.
	Stefano
	
	Gioia
	


All’interno:
· giornata tipo
· giorno per giorno
· Materiale 
TOTALE PARTECIPANTI AL CAMPO: 
Obiettivi del Progetto Educativo
	Area di impegno
	Obiettivo specifico

	EDUCARE ALLA RESPONSABILITÀ
	Imparare a gestire il tempo

	EDUCARE ALLA CITTADINANZA
	Rispettare le proprie cose e quelle altrui

	EDUCARE ALLA CREATIVITÀ E FANTASIA
	Stimolare la creatività 


GIORNATA TIPO
ORE 07.30         Sveglia - Ginnastica
ORE 08.00      
 Lavaggio - Colazione
ORE 08.30         Riordino stanze con i capi
ORE 09.30         Apertura giornata
ORE 10.00         Inizio attività
ORE 13.00         Pranzo
ORE 14.30         Relax 
ORE 15.30         Laboratori 
ORE 17.00         Doccia  
ORE 17.30         Merenda
ORE 18.00        Gioco libero (giochi di società)
ORE 19,15        Preparazione FF
ORE 20.00        Cena 
ORE 21.30        Famiglia Felice, lancio attività giorno dopo           
ORE 23.00        Ula-Ula   
ORE 23.15 
Incontro C.d.A. con Con.Ca. 
LUNEDI 24 luglio 
Ore 12:30 Arrivo e Accoglienza 
Sistemazione zaini 
Ore 13.00: Pranzo 
Pomeriggio: Sistemazione stanze 

Ore 17.00 Docce-merenda 

Ore 18.00 Apertura campo (in uniforme - tutti insieme): alzabandiera, canto. 
Presentazione personaggi: 
Il momento di apertura del campo e delle giornate sarà in comune. Fra Tac mostrerà un sacco che contiene delle “carte” preziose (brani del Vangelo), un tesoro per la comunità che si sta formando nella foresta di Sherwood. Ogni giorno se ne prende uno (scritto in un rotolo di pergamena) e lo si legge. Dopo la lettura ogni branca continua le attività per conto proprio. Obiettivo comune è trovare all’interno del brano una “regola” che ci aiuti a vivere bene la nostra giornata. Lupetti/E-G dovranno capire perché i brani letti sono importanti e individuare quale regola/diritto si nasconde dentro. La sera il C.d.A. e il Consiglio Capi si incontrano e con l’aiuto di qualche Rover e individuano una regola condivisa. Le regole trovate saranno la “Legge” di chi abita la foresta che verrà scritta su dei tronchetti tagliati a metà che andranno a formare una scala che alla fine del campo porterà a raggiungere un “tesoro” (da definire). Ogni giorno sarà legato ad una parola/frase che serve a noi capi per la scelta del brano e il commento dello stesso ma non sarà condivisa con i lupetti.
Parola/Frase guida: Creazione della comunità – aiuto reciproco
Vangelo: Servire e donare la vita (Matteo 20, 26-28)
«26 Colui che vorrà diventare grande tra voi, si farà vostro servo, 27 e colui che vorrà essere il primo tra voi, si farà vostro schiavo; 28 appunto come il Figlio dell'uomo, che non è venuto per essere servito, ma per servire e dare la sua vita in riscatto per molti».
Canto: Amatevi l’un l’altro
Esperienza/Gioco: Ogni sestiglia dovrà costruire un cucchiaio gigante utilizzando almeno 6 pennarelli che verranno posti in fila indiana e fissati tra di loro con del nastro di carta in modo da formare una bacchetta. Formata la bacchetta si aggiunge ad una delle 2 estremità un cucchiaio di plastica e si fissa con il nastro. Una volta che tutti hanno preparato il loro MEGA CUCCHIAIO si dovranno sedere attorno ad un piatto di plastica con sopra degli smarties.  Scopo del gioco cercare di prendere i bottoni di cioccolata con il mega cucchiaio senza piegare mai il braccio (ecco perché la bacchetta deve essere lunga almeno 50/60 cm) e senza perderne nemmeno uno lungo il tragitto, portarlo alla bocca per cercare di mangiare. I lupetti dovrebbero capire che se vogliono mangiare... si dovranno aiutare imboccandosi a vicenda. 
Materiale: pennarelli, cucchiai plastica, nastro carta, piatti di plastica, smarties 

Commento: Siete stati bravissimi! avete capito che non potevate riuscire a mangiare gli Smarties con il mega cucchiaio, senza imbrogliare, se non collaborando fra di voi e aiutandovi a vicenda. Ecco, se ci pensate avete fatto proprio quello che abbiamo letto nella “carta preziosa” trovata nella sacca di fra Tuck … avete “servito” i vostri amici. Oggi abbiamo iniziato una nuova avventura, passeremo insieme sette bellissimi giorni e per vivere al meglio questa nostra vacanza abbiamo bisogno di essere una “Famiglia Felice”, dove ognuno si prende cura dell’altro. 

Quale regola vi suggerisce la carta che abbiamo letto prima insieme agli altri? Quale legge possiamo proporre al resto del gruppo? 

Gioco serale: “Gli allegri compagni”
Lancio: Little John e Robin avanzano per la foresta e chiacchierano.  L'esercito di Re Giovanni è sempre più numeroso e sempre di più sono le angherie ai danni degli abitanti di Nottingham. Decidono così di indire un concorso per assoldare compagni che si uniscano a loro per contrastare l'esercito di Re Giovanni….
Gioco: le sestiglie vogliono entrare a far parte della banda di Robin Hood, ma per riuscirci dovranno superare le prove che Robin e i suoi amici gli proporranno. Con una mappa personalizzata raggiungono una zona in cui avverranno gli allenamenti per entrare a far parte della banda.

1. Little John li sfida con il suo bastone (Lotta con i bastoni sull’asse di equilibrio)

2. Cantagallo li sfida in una gara canora
3. Fra Tac gli propone la lotta del gallo con la pancia. 
4. Robin gli propone una sfida con l’arco (bersaglio con barattoli)

Materiale: 4 mappe, 4 bastoni, 1 asse di equilibrio, cuscini, archi, frecce, barattoli.

Preparazione F.F.: canti, bans, giochi 
20.00 Cena

21:30 F.F. (tutti insieme) Animazione a carico del clan, scenette squadriglie 
Scena dei VV.LL. e Capi Se non fossi …. sarei
Preghiera della sera: “Mamma del cielo”
23:00 ULA-ULA 
23:15 Incontro del Cda con Con. Ca. e una rappresentanza degli R/S

MARTEDI’ 25 luglio 
Ore 9.30: Apertura giornata tutti insieme 
Parola/Frase guida: “Scopriamo cosa sappiamo fare meglio e mettiamolo a disposizione degli altri”
Vangelo: Matteo 13,12
12Perché, chi ha molto riceverà ancor di più e sarà nell'abbondanza; a chi ha poco, invece, porteranno via anche quel poco che ha.
Canto: Volare volare /Dove troveremo
Esperienza/Gioco: ogni lupetto scriverà in un bigliettino, che poi firmerà, una cosa che sa fare e potrebbe insegnare ad altri. Tutti i biglietti saranno messi in una scatola e il pomeriggio, durante la fase del riposo, si estrarrà un biglietto e chi l’ha scritto insegnerà quello che ha proposto a chi lo vorrà imparare.
Materiale: Bigliettini, scatola
Commento: Ognuno di noi sa fare delle cose meglio che altre. Certe volte impararle è stato facile, altre ha richiesto impegno, tempo e fatica. Però … non so se succede anche a voi, io dopo che imparo una cosa nuova sono molto soddisfatta! Ancora di più se mi accorgo che posso essere utile ad altri. Ma la pigrizia è sempre in agguato: se lasciamo che vinca non facciamo nessuna fatica ma non abbiamo nemmeno l’opportunità di condividere con altri le nostre conquiste.
Ecco, il senso del versetto che abbiamo letto nella "carta preziosa" di oggi potrebbe essere questo: avere molto da dare e donarlo agli altri ci permette di ricevere tanto in cambio, mentre se abbiamo poco, poca voglia di impegnarci, poca disponibilità a faticare per migliorare e donare noi stessi a chi abbiamo vicino non abbiamo nemmeno la gioia che essere utili ci dà. 
G.G. “VITA NELLA FORESTA” 
Lancio: Robin, Little John e tutti quelli che hanno dimostrato di essere capaci di adattarsi alla vita nella foresta iniziano ad organizzare la vita della nuova comunità. Serve l’aiuto di tutti: qualcuno che sappia cucire, chi lavare, chi cucinare. Robin invita gli amici a darsi da fare per creare dei rifugi sicuri e comodi per tutti…

Gioco: scopo del gioco recuperare del materiale per la costruzione dei rifugi.  Le sestiglie dovranno superare delle prove legate ai “mestieri “degli abitanti della foresta. Al termine riceveranno il materiale per costruire e personalizzare il loro rifugio.
Mestieri:  
1. Sarto: cucire un bottone
2. Lavandaia: lavare uno strofinaccio e stenderlo
3. Cuoco: preparare uno stuzzichino (dolce o salato) 
4. Calzolaio: preparare una sacchetta con della finta pelle, bucata con una fustellatrice e legata con del cordino  
5. Disegnatore: usando la tecnica e i colori preferiti devono realizzare un disegno su tavoletta.
Materiale: Cordino, telo, aghi, stoffa, bottoni, strofinacci, sapone di marsiglia, bacinelle, mollette, crackers o pane per tramezzini, maionese, olive, oppure: pavesini, latte, nutella, cocco, pelle finta, rivettatrici, cordino, tavolette, matite, colori di vari tipi
Riposo (Chiederemo ai lupetti di portare un materassino da palestra che useranno al pomeriggio per riposare nel rifugio di sestiglia costruito la mattina)
15,30 Laboratori: 
· Sergio: strumenti musicali
· Lori: quadretti
· Teresa: omino delle emozioni
· Simone: cucina

· Marta: 
17.00 Docce-Merende 
18.00 Giochi a scelta: dama, fiori frutta città, bocce, ….
19.00 Preparazione F.F.: Tema “Vita nella foresta” -  tecnica: recitazione 

20.00 Cena

21:30 F.F. Chiamata al cerchio

· Oleanna                                                                      p. 3

· Il cavaliere stanco

· Scenetta (Teseo)



p.  12
· Assassino: un ragazzo (il detective) viene allontanato dal cerchio. Si decide l’assassino e viene richiamato il ragazzo. Ora quando l’assassino fa un gesto convenzionato (es. occhiolino) a qualcuno, questo cade morto. Il detective deve capire chi è l’assassino. Quest’ultimo cercherà di fare i propri gesti quando il detective è girato etc.
· Nippon

· Scenetta (Alla caccia del leon) 


p.  1

· Piccolo pipistrello mio

· 4 pirati sul mar dei Sargassi                                    p. 15            

· Scenetta (Fare Well)



p.  3

· Zumpapa pa

· Balla il cimi cimi

· Scenetta (Colori)



p.15

· Pacin

· Alla fiera di mastr’Andrè

               p. 16




· Scenetta (Pim pam)



 p. 4

· La canzone di Noè                                                      p. 5

· Scenetta VVLL

· La canzone di Karl



 P.15

Scenetta VV.LL.: 
Preghiera della sera: Preghiera spontanea + Mamma del cielo o Preghiera del Lupetto o ….
23:00 ULA-ULA 

MERCOLEDI’ 26 luglio  

USCITA
Partenza ore 9:00 per ….

Parola/Frase guida: Essenzialità – non essere avidi
Vangelo: (Mt 19,23-24)
23Allora Gesù disse ai suoi discepoli: “Vi assicuro che difficilmente un ricco entrerà nel regno di Dio. 24Anzi, vi assicuro che se è difficile per un cammello passare attraverso la cruna di un ago, è ancor più difficile che un ricco possa entrare nel regno di Dio”.

Canto: In un mondo di maschere
Esperienza/Gioco: Il cammello e la cruna (ne costruiamo una gigante con dei flessibili). 
Ogni sestiglia sarà un cammello e dovrà passare attraverso una cruna gigante: riceverà un sacchetto con dentro un numero di caramelle superiore a quanti sono i suoi componenti, un telo (sacco) e due gobbe.  I lupetti prima di partire devono controllare quello che c’è dentro il sacchetto e decidere cosa farne. Quando pensano di essere pronti si mettono in fila, chini uno sulla schiena dell’altro; la testa sarà il caposestiglia, l’unico che “vede” e cercano di passare attraverso la cruna. In prossimità della cruna dovranno dire al “guardiano” (un Vecchio Lupo) cosa hanno fatto delle “ricchezze” trovate e li farà passare solo se avranno capito che i dolci/oggetti in eccesso devono essere donati ad altri o comunque tolti dal sacchetto. Se non lo hanno fatto li rimanda indietro, chiedendo di trovare una soluzione che gli consenta di passare. 
Materiale: Flessibili, spago/nastro carta, cuscini per gobbe, teli, sacchetti, caramelle

Commento: Siete stati bravi a trovare il modo di passare! Un cammello che passa nella cruna di un ago… è praticamente impossibile! Ma Gesù ci vuole dire che per entrare nel Suo regno dobbiamo essere poveri? No, ci vuole solo mettere in guardia. Se le ricchezze ci rendono avidi, poco attenti a chi sta vicino a noi, egoisti allora ci allontaniamo da Gesù e dai suoi insegnamenti. Se invece sappiamo condividere le nostre ricchezze e non ci dimentichiamo del nostro prossimo, siamo generosi, non solo dei beni materiali ma anche di attenzioni, sorrisi e amore, saremo proprio dei cammelli che riescono a fare questa cosa difficilissima: passare nella cruna dell’ago!
G.G.  “L’Ankus del re”
Il branco gioca tutto insieme. Si ripercorrono le diverse fasi del racconto e prima di ogni fase si racconta nuovamente il pezzetto che introduce la prova. 

1. Kaa: Io mi lavo e cambio pelle, una pelle nuova non acquista mai il suo pieno colore se non dopo il primo bagno (ogni lupetto riceverà in dono da Kaa una scaglia con scritto “Che cosa desideri di più di quello che già hai?” che poi servirà alla fine del gioco)

I lupetti si mettono in coppia uno davanti all'altro altro; saranno bendati e avranno in mano un tubo di quelli in gomma piuma con attaccata all'estremità una spugna. In basso, accanto ad ogni coppia, ci sarà un piccolo contenitore con dell'acqua. Al via i lupi devono bagnare la spugna e lavarsi a vicenda il viso, le gambe, le braccia insomma le parti scoperte:):).

2. Kaa e Mowgli si dirigono alle tane fredde dove incontrano il cobra bianco.......

Il cobra bianco (VV.LL.) si trovano alle tane fredde con una maschera da “cobra testa di diamante” e nascosto hanno uno spruzzino riempito con acqua colorata con tempera bianca.  Saranno seduti dentro un cerchio, fatto con della corda e dentro allo stesso ci sarà l'Ankus. I lupetti devono avvicinarsi e cercare di prendere l’Ankus, chi viene bagnato con l'acqua torna indietro e fa una penitenza tipo saltare, dire uno scioglilingua, rispondere ad un indovinello ecc.

3. Mowgli porta l’Ankus a Bagheera che però e stanco e chiede a Mowgli di recuperare qualcosa per farsi un giaciglio per riposare. Mowgli si addormenta dopo avere lanciato l'Ankus perché ha già capito che porta sventura.

Ogni sestiglia deve recuperare un “giaciglio”, un “telo” appeso ad un albero, inventando il modo di arrampicarsi o di formare una scala/piramide umana per arrivare a prenderlo. Dopo devono andare a coricarsi. Vengono svegliati (con un canto/sveglia lupetto) e scoprono che non c’è più l’Ankus.

4. Bagheera e Mowgli seguono le tracce dell’uomo che ha preso l’Ankus
Dividiamo il branco in Mowgli e Bagheera. I due gruppi seguono le tracce che avremo lasciato lungo un percorso che li conduce al luogo in cui si trova l'Ankus. Ogni volta che trovano un oggetto /traccia urlano all’altro gruppo cosa hanno trovato e la frase “Grida la tua traccia”. Ogni gruppo deve raccogliere quello che trova e memorizzare quello che trova l’altro. Alla fine del percorso trovano l’Ankus. Si chiude ricordando quello che Kaa ha detto a Mowgli all’inizio del racconto, si invitano i lupetti a prendere la scaglia donata da Kaa e a rispondere alla domanda scritta sulla scaglia (“Che cosa desideri di più di quello che già hai?”)

Infine i due gruppi devono dedurre che cosa è successo dagli oggetti trovati e preparare una scenetta che racconti quello che hanno dedotto che verrà presentata dopo pranzo.

Materiale: Ankus, 25 scaglie con scritta, 25 bastoni da piscina, 25 spugne, 12 contenitori per acqua, lenzuolo bianco o maschere da cobra, corda o nastro segnaletico, 5 teli per giaciglio, cordino, pallone, oggetti per tracce: scarpe, torsolo di mela, pelle striata, coltello, bastone, tronchetto bruciacchiato, farina, pietre preziose, orma nella sabbia, orma di animali, orme di piede grande, piccolo e da donna. 
Pomeriggio: laboratori
Docce-Merende
Giochi liberi: dama, fiori frutta città, bocce…
Preparazione F.F.: Tema: inventare una scenografia sulla base di una canzone, scelta da loro - tecnica: danza

20.00 Cena

21:30 F.F. 
· Chiamata al cerchio
· Volare volare




p. 14

· La scimmia Bertuccia

· Il Duca di Barnabò

· Scenetta (Cavaliere io sarò) 


p. 12

· Fra Michele

· Scenetta (Di che colore è la pelle di Dio)
 p.  7

· Le scialuppe

· Scalcinfaccia

· Scenetta (La famiglia dei Gobbon) 

p. 7
· Gioco
· Jump down




P.16

· Scenetta (Vecchio scarpone) 


p. 8

· Il trenino delle risa

· Il tesoro




p. 8

· La canzone di Karl


Preghiera della sera: Mamma del cielo o Preghiera del Lupetto o ….
23:00 ULA-ULA 

23:15 Incontro del CdA con Con. Ca. e una rappresentanza degli R/S 
GIOVEDI’ 27 luglio 
Parola/Frase guida: Fare le cose bene (l’uomo compra il terreno, non ruba il tesoro)
Vangelo: Matteo 13, 44
44'Il regno di Dio è simile a un tesoro nascosto in un campo. Un uomo lo trova, lo nasconde di nuovo, poi, pieno di gioia corre a vendere tutto quello che ha e compera quel campo.
Canto: Il tesoro
Esperienza/Gioco: Un vecchio lupo posiziona uno scrigno lontano dal branco ma in modo che sia visibile. I lupetti dovranno raggiungerlo facendo un percorso di abilità fisica, a loro scelta (salto della corda, palleggio, Hula Hop oppure in un altro modo deciso da loro); l‘unica condizione è che il percorso sia fatto bene, qualunque modalità si sia scelta. Quando tutti saranno arrivati per poter aprire lo scrigno e vedere il tesoro dovranno “pagare”, dare qualcosa di loro (chiederemo di portare da casa una piccola cosa a cui sono affezionati). Una volta che hanno pagato tutti si aprirà lo scrigno. All’interno troveranno la loro foto con scritta dietro una loro caratteristica positiva (oppure, se non riusciamo, uno smile o una cosa di loro stessi che vogliono dare agli altri).  
Materiale: scrigno, corde, hula hop, palloni, foto lupetti, talenti lupetti 
Commento: avete trovato un tesoro …. Siete tristi? Secondo voi chi trova un tesoro come sta? Io credo sia molto felice, pieno di gioia come l’uomo che ha venduto tutto per comprare il campo. Ma che cos’è secondo voi questo tesoro? Soldi? Gioielli? (lasciamo che i lupetti dicano quale tesoro li avrebbe resi pieni di gioia?) Sicuramente qualcosa che avrebbe reso la sua vita molto più bella. Provate a pensare ai tesori della vostra vita, a ciò che la rende piena di gioia. Certo vi verranno in mente le cose materiali indispensabili: cibo, casa, vestiti… ma quando vi sentite pieni di gioia?   Il tesoro che ha trovato quell’uomo è Gesù, è il suo insegnamento. Quando riusciamo a fare del nostro meglio per gli altri, a non essere egoisti, a condividere quello che abbiamo, riceviamo in cambio il vero tesoro della nostra vita: l’affetto della famiglia, degli amici, la gioia di essere utili agli altri. 

G.G.  “Il torneo della freccia d’oro” (gioco di Mattia)
Lancio: Lo sceriffo di Nottingham (potrebbe avere una pergamena che svolge) e proclama che il principe Giovanni ha organizzato un torneo per rendere onore a Lady Marian…
Gioco: Piccoli tornei 

1. TRE SECONDI FERMA TEMPO 

Ci saranno due squadre, una contro l’altra. Inizierà la partita una squadra a sorte. Un componente della squadra dovrà passare la palla ad un altro componente della stessa squadra dopo aver atteso 10 sec.  Questo dovrà colpire un componente avversario, se lo colpisce l’avversario uscirà; se non lo colpisce l’avversario potrà richiamare un componente della sua squadra che è stato precedentemente eliminato e ci sarà il cambio palla. 
2. Baseball

3. Tiro alla fune

4. Calcio saponato

Materiale: Palloni 
Pomeriggio: Percorso Hebert con il reparto
Docce-Merende (man mano che finiscono l’hebert. Per la merenda o la fanno man mano che fanno la doccia o si porta dove si fa l’hebert)
Fuoco di Gioia: Tema “Il torneo” - tecnica scenetta
20.00 Cena

21:30 F.d.B.: a cura del Reparto - i lupi preparano scenette
Preghiera della sera: 
23:00 ULA-ULA 

23:15 Incontro del Cda con Con.Ca. e una rappresentanza degli R/S
VENERDI’ 28 luglio
Parola/Frase guida: Perdono
Vangelo: Matteo 18,21-22
21Allora Pietro si avvicinò a Gesù e gli domandò: - Signore, quante volte dovrò perdonare a un mio fratello che mi fa del male? Fino a sette volte? 22Rispose Gesù: - No, non dico fino a sette volte, ma fino a settanta volta sette! 23'Perché il regno di Dio è così.
Canto: Dacci la forza 
Esperienza: Gioco dei chiodi piantati in una stecca.
Per sestiglia, modalità staffetta. 

1. Ogni lupetto pianta un chiodo in una tavoletta

2. Terminata la prima fase dovranno ripartire per togliere il chiodo
3. Avranno a disposizione dello stucco per legno da utilizzare per coprire i buchi. 

Materiale: tavolette, chiodi, martelli, pinze/tenaglie, stucco per legno, spatole/abbassalingua
Commento: Vi è mai capitato di essere offesi, delusi, feriti, traditi da un amico o da qualcuno che ritenevate tale? Sicuramente sì… forse dopo vi sarà sembrato di sentirvi come se vi avessero piantato un chiodo nel cuore, come avete fatto voi ora su quella tavola. E poi? Immaginiamo che chi vi ha fatto stare male vi chieda scusa. Cosa fate? Dite: <<Va bene ti scuso ma non mi dimentico di quello che hai fatto>>? Siete come la tavola dopo che avete tolto i chiodi: non ci sono più ma restano i buchi? Gesù ci chiede di fare di più, ci chiede di fare quello che ha fatto Lui. Ci dice che dobbiamo “passare lo stucco” per far sparire i buchi. Perché? Perché Lui ha fatto così e continua a farlo: ci perdona!  Ci chiede allora di «PERDONARE», non semplicemente di scusare uno sbaglio. Gesù perdona sempre, ma chiede anche che noi perdoniamo, perché altrimenti è come se chiudessimo la porta al Suo perdono. 

G.G.: “L’arresto di Fra’ Tuck”
Lancio: Fra Tuck si aggira tristemente nella foresta con in mano la cassetta dell'elemosina paurosamente vuota invita gli “allegri compagni” ad aiutarlo a raccogliere soldi per aiutare i poveri della città. Devono approfittare dell’arrivo di alcuni nobili che potrebbero acquistare dei “manufatti” preparati da loro. 
Gioco: Ogni sestiglia dovrà preparare qualcosa da vendere, utilizzando i materiali messi a disposizione e sfruttando la fantasia e i talenti di ognuno (una cosa ognuno).  Questa fase durerà una mezz’ora. Al termine devono allestire la bancarella di sestiglia per esporre il lavoro fatto. Al termine di questa fase, segnata dal suono di una tromba, I nobili passeranno per vedere e acquistare. 

 I soldi raccolti con la vendita sarà messo in un sacchetto che dovrà essere consegnato a fra Tuck. 
Gli verrà data una mappa. Lungo il percorso troveranno delle guardie dello sceriffo che li sfideranno a giocare a dodgeball. Il vincitore/ squadra vincitrice avrà diritto ad un lasciapassare per raggiungere Tuck. 
Appena Tuck riceverà i soldi le guardie lo rapiranno.

Materiale per le botteghe: pasta corta, lenza, spago, das/plastilina, cartoncino colorato, carta crespa, cordino colorato, pietre di fiume, pennarelli indelebili, pennarelli, pastelli, matite, stecconi, abbassalingua. 
Altro materiale: scatole per botteghe, palloni, tromba, costumi per i nobili, costumi per le guardie, farina, soldi, sacca per soldi, lasciapassare.
Pomeriggio: laboratori
Docce-Merende

Giochi liberi: dama, fiori frutta città, bocce, ….
Caccia di atmosfera: “Conosciamo Madre Teresa”
SVOLGIMENTO

I lupi sono in cerchio. Arriva Amita, una ragazza che da bambina è stata un'allieva della scuola di Calcutta di Madre Teresa e inizia a raccontare i momenti essenziali della vita della suora. Al termine del racconto consegna ad ognuno un cartoncino formato A5 con un disegno in bianco e nero che ritrae madre Teresa ed una matita colorata, invitando i lupetti a seguire i suoi amici (VV.LL.) per scoprire nuovi particolari della vita della sua insegnante. 

"Mi chiamo Amita e vengo da Calcutta. Da piccola studiavo in un collegio per ragazze cattoliche e lì ho avuto la fortuna di avere una maestra veramente speciale! È stata una persona così importante per me e per tutti quelli che l’hanno conosciuta che oggi vi voglio parlare di lei. Il suo nome era Agnese, era nata in Albania. Era una donna piccola piccola ….. A diciotto anni, con il desiderio di diventare missionaria, lasciò la sua famiglia e andò in Irlanda, per farsi suora e per entrare a far parte della congregazione delle Suore di Loreto con il nome di Suor Teresa. Poi fu mandata in missione in India dove insegnò per circa venti anni nella scuola per ragazze, dove io ero un'alunna. Ma ben presto capì che Gesù le chiedeva di fare altro ed iniziò così il suo “lavoro” al servizio dei più poveri. Madre Teresa e le sue consorelle andavano in giro per le strade di Calcutta, vestite con un semplice sari bianco bordato di azzurro, visitavano le famiglie, lavavano le ferite di alcuni bambini, si prendevano cura di anziani che giacevano per strada, di malati, di persone che stavano morendo di fame. Le chiamavano gli "Angeli di Calcutta" …. Adesso che vi ho un po' parlato di lei vorrei farvela conoscere ancora meglio facendovi incontrare alcune persone che l'hanno conosciuta. Ma prima vi faccio un regalo… abbiatene cura, vi servirà! Ed ora seguite in silenzio i vostri vecchi lupi…”
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Schema delle tappe

In ogni tappa i lupi incontreranno un personaggio che racconterà un episodio della vita di madre Teresa e li inviterà a scrivere, in una delle 4 nuvolette che compaiono nel cartoncino, la parola che il racconto gli ha fatto venire in mente. Le tappe sono a rotazione, non è necessario che sia rispettato un ordine. Al termine del percorso Amita potrebbe provare a far ricostruire dai bambini la successione corretta degli eventi. 

	PERSONAGGIO
	EPISODIO
	VALORE
	GESTO/GIOCO
	SIMBOLO

	PADRE ANTHONY
	Incontro con il missionario
	Scoprire la propria vocazione.
	Scrivere la “parola chiave”, una in ogni tappa
	Bibbia

	SARITA
	Sente la voce di Gesù
	Ascolto - Silenzio
	
	Trenino 

	MAYA, donna di Calcutta
	Incontro con madre Teresa
	Attenzione agli “ultimi”
	
	Cesto con pane

	AMAR, ragazzo indiano
	Famiglia felice
	Riconoscere i doni ricevuti
	
	Secchio di latta


1. Padre Anthony: “Ricordo ancora come fosse ieri il mio viaggio a Skopje, nel Kosovo. Ero stato invitato dal parroco a raccontare la mia esperienza di missionario nel Bengala quando fui colpito dallo sguardo attento di una bambina. Poteva avere al massimo 12 anni, era piccola piccola, mi ascoltava rapita, il viso illuminato da un continuo sorriso. Quando terminai si avvicinò: si chiamava Agnes. «Io ecco, io vorrei fare la missionaria, andare in India a fare quello che fate voi», mi disse.  «Questi pensieri ti fanno onore», gli dico. «Vedi Agnes ogni uomo ha una missione affidatagli da Dio. Aiutare chi soffre, diffondere la sua parola, oppure crescere una famiglia nel suo rispetto. Ci sono tante persone nel mondo e tanti sono i compiti da svolgere. Devi essere sicura tu se sarà o meno questo il tuo futuro. Ognuno di noi ha un ruolo ben preciso». Allora mi chiese come fare a scoprire il suo ruolo. «Pregando – le dissi – parla con Dio, digli di gridare perché non lo stai udendo bene. Se ti sentirai felice all’idea che lui ti sta chiamando per servire il prossimo, ecco, quello sarà la prova della tua vocazione».”
2.  Sarita: “Mi chiamo Sarita. Voglio raccontarvi una cosa che mi è successa tanto tempo fa. Mi trovavo su un treno, diretta a Calcutta. Ero stanca e dormicchiavo. Nella carrozza in cui viaggiavo dormivano tutti, tranne una piccola suora. Sembrava stanca e pensierosa. Pregava sotto voce. Ad un tratto sussurra, a voce appena più alta: «Chissà come soffrono quelle madri che non hanno cibo per i propri bambini, che li vedono morire senza poter far niente per impedirlo, deve essere atroce. Come vorrei poter fare qualcosa per loro!». A quel punto, avviene un fatto incredibile. «In India ci sono tante anime pure, tante anime sante che hanno solo il desiderio di darsi a Dio», dice una voce, all’improvviso. Lei alza la testa, si guarda attorno, ma dormono tutti. «Se soltanto tu rispondessi alla mia chiamata. SALVA I POVERI». Teresa questo era il suo nome, capisce e il suo cuore inizia a battere forte, l’emozione è enorme. Giunge le mani, le stringe al petto, si china in avanti. «Gesù! Gesù, sei tu. Ti ascolto, Signore, Parlami, parlami ancora!”. “Se soltanto tu sapessi quanto dolore provo nel vedere tutti quei bambini per le strade. Tutta quella gente disperata!». La voce è ancora più alta, fragorosa. Teresa risponde: «Signore, quei poveri ti aspettano. Attendono il tuo aiuto, non abbandonarli». E Gesù: «Non posso andare da loro solo. Non mi conoscono, non mi vogliono! Vai tu, Vai tu fra di loro e portami con te». Teresa: «Io? Vuoi che vada da quei poveri che ho visto stasera?». Gesù: «Quelli. E tanti altri. Io desidero entrare nelle loro case buie e tristi. Portami lì, fai vedere il tuo amore per me, così loro mi vedranno. Così mi ameranno a loro volta». Quando la suora chiede a Gesù cosa deve fare, il Signore risponde così: «Voglio suore indiane. Che siano missionarie della carità, che portino il mio amore tra i poveri, tra coloro che muoiono per la strada. Gesù dice ancora: «Ti vestirai con gli abiti della gente semplice, come vestiva mia madre che era povera e umile. Il tuo sari sarà il mio simbolo». Teresa è titubante. «Signore non so se sarò in grado.». La voce risponde: «Non devi temere nulla, Io sarò sempre con te. Prega sempre e tutte le difficoltà scompariranno». Poi torna il silenzio. Suor Teresa resta in preghiera, immobile, gli ancora chiusi, ma è colma di gioia.  «Ho fatto come mi hai detto tu mamma», dice muovendo appena le labbra. «Ho messo le mie mani in quelle di Gesù. E lui me le ha strette con amore».
3. Maya: Oggi sono una donna, ma non dimenticherò mai il giorno in cui, a Calcutta, ancora bambina andavo in giro da sola a cercare qualcosa da mangiare per me e per la mia famiglia. Eravamo tanto poveri e spesso non mangiavamo per giorni e giorni, tanto da non avere neanche la forza per stare in piedi. Madre Teresa mi guardò con un dolce sorriso, con occhi profondi e amorevoli, mi strinse la mano come se mi conoscesse da sempre, come se la mondo ci fossi soltanto io. Mi dette subito la sensazione di potermi fidare di lei come se fosse una madre ed io capii immediatamente che lei, in me, vedeva semplicemente una persona da amare. Mi dette un bel pezzo di pane, perché ero veramente affamata e lei se ne era accorta. Io che non ero abituata a tanta abbondanza, comincia a prenderne una briciola per volta e lei mi incoraggiò a mangiarlo tutto serenamente. Io però le risposi: "Ho paura a mangiarlo, perché quando finirà, io avrò di nuovo fame". Mi resi conto che Madre Teresa si meravigliò molto delle mie parole e mi confidò che fino a quel momento non aveva conosciuto che cosa fosse veramente la fame. Io entrai in una casa di accoglienza delle Suore Missionarie della Carità, dove ho potuto imparare a cucire i vestiti e questo ha cambiato la vita di tutta la mia famiglia, che abbandonata come era nella miseria, da quel momento ha potuto avere una vita dignitosa anche grazie al mio lavoro. 
4. Amar: Mi chiamo AMAR, sono nato a Calcutta, dove ho vissuto sino a poco tempo fa con la mia famiglia. Una vita semplice, però serena, non mi mancava nulla. Eppure ero scontento, non capivo quanto fossi fortunato. Un giorno capitai nei pressi della “Casa del bambino” e quasi mi scontrai con una piccola suora vestita di un sari azzurro. Ero di malumore e non mi scusai nemmeno. Lei però non mi sgridò come avrebbe fatto un altro adulto ma mi guardò sorridente e mi chiese perché fossi triste. Io non sapevo che dire e borbottai solo che ero sfortunato e che i miei genitori non mi davano i soldi che avrei voluto. La piccola suora sembrò colpita dalle mie parole e mi chiese se fossi disposto tornare la notte dopo perché voleva mostrarmi qualcosa. In fondo non avevo niente di meglio da fare e… accettai. Mi portò alla stazione di Howrah, a Calcutta, verso mezzanotte, quando i treni erano tutti fermi per qualche ora. Dopo un po’ arrivò una poverissima famiglia. Erano una madre e quattro figli, dai cinque agli undici anni. La madre era una buffa, piccola cosa avvolta in un sari bianco di cotone. Aveva con sé dei recipienti di latta, qualche straccio e dei pezzi di pane, tutto quanto possedeva per sé e per i suoi figli. Erano mendicanti. La stazione era la loro casa. I bambini, tre ragazze e un bimbo che era il più piccolo, erano come la madre pieni di vivacità. A quell'ora, in piena notte, sedettero tutti su un marciapiede della stazione presso le rotaie, e cenarono con del pane secco. Ma non erano tristi: parlavano, ridevano e scherzavano. Sarebbe difficile trovare una riunione di famiglia più felice di quella. Quando finirono di mangiare andarono tutti ad una pompa con grande allegria, si lavarono, bevettero e lavarono i loro recipienti di latta. Poi stesero con cura i loro stracci per dormire vicini, e un pezzo di lenzuolo per coprirsi tutti. E fu allora che il ragazzino fece qualcosa di assolutamente meraviglioso: si mise a danzare. Saltava e rideva fra i binari, rideva e cantava sommesso con incontenibile gioia. Una simile danza, in una simile ora, in così assoluta miseria! Guardavo ammutolito la scena e all’improvviso capii. Madre Teresa, questo era il nome della suora, aveva voluto farmi un grande regalo: mi aveva mostrato le cose veramente importanti della vita, certamente più del denaro: l'amore, il calore della famiglia, il sorriso di un bambino, l'amicizia, la gioia...».

CONCLUSIONE: 

I lupi si radunano e Arita, chiede ai bambini di trovare un momento il giorno dopo per colorare il disegno, li invita a custodirlo con cura il disegno e spiega perché ha regalato loro la matita. <<Madre Teresa diceva sempre: “Sono come una piccola matita nelle Sue mani, nient’altro. È Lui che pensa. È Lui che scrive. La matita non ha nulla a che fare con tutto questo. La matita deve solo poter essere usata”. Io ho imparato da lei che ognuno di noi può essere una matita missionaria nelle mani di Dio per raccontare, disegnare e costruire un mondo migliore per tutti, essere missionari a casa, a scuola, con gli amici… Con la matita si disegna, ma se si sbaglia ad usarla si possono correggere i propri errori.
"Tutti siamo chiamati ad essere matite nelle mani di Dio". Anche tu puoi essere uno strumento unico per costruire un mondo nuovo pieno degli insegnamenti di Gesù.

Dio per realizzare i suoi grandi progetti sceglie i piccoli, i poveri, gli umili. Non sceglie quelli che si sentono grandi, perché i grandi, i forti si appoggiamo sulle loro forze. Ha bisogno “dei deboli per confondere i forti” anche perché i piccoli di questo mondo sanno dare un posto a Dio nella loro vita.>>

Prima di salutarvi voglio leggere insieme a voi un’iscrizione che era sul muro della casa dei Bambini a Calcutta”

Trova il tempo di pensare

Trova il tempo di pregare

Trova il tempo di ridere

È la musica dell'anima.

Trova il tempo per giocare

Trova il tempo per amare ed essere amato

Trova il tempo di dare

È il privilegio dato da Dio

La giornata è troppo corta per essere egoisti.

Trova il tempo di leggere

Trova il tempo di essere amico

Trova il tempo di lavorare

È la strada della felicità

Trova il tempo di fare la carità

È la chiave del Paradiso.
SABATO 29 luglio
Parola/frase guida: Vivere secondo la Legge
Vangelo: La pecorella smarrita (Matteo 18,12-14)

«Che ve ne pare? Se un uomo ha cento pecore e ne smarrisce una, non lascerà forse le novantanove sui monti, per andare in cerca di quella perduta? Se gli riesce di trovarla, in verità vi dico, si rallegrerà per quella più che per le novantanove che non si erano smarrite. Così il Padre vostro celeste non vuole che si perda neanche uno solo di questi piccoli.»   
Canto: Le tue leggi 

Esperienza/gioco: La pecorella smarrita.
I capi sestiglia sono i pastori, le sestiglie il gregge. I capi sestiglia sono bendati e tutto il branco sta sparso in una certa area. Al via ogni lupetto comincia a belare il proprio nome, tranne uno per sestiglia a cui diremo di fare il verso della pecora. Ogni caposestiglia, man mano che riconosce i suoi sestiglieri si avvicina, li prende per mano e continua a cercare gli altri.  Al termine dovrà accorgersi di chi manca e chiamarlo per nome, quindi si toglierà la benda e lo andrà a prendere.   
Commento: In questo gioco avevate ruoli diversi: i capi sestiglia si sono preoccupati di ritrovare i componenti della propria sestiglia, i lupetti di “belare” il loro nome. Tutti tranne alcuni che invece hanno fatto il verso della pecora e non hanno rispettato la stessa regola degli altri. Ma i capi sestiglia si sono accorti comunque di loro, li hanno cercati e sono andati a prenderli. Nella vita di tutti i giorni a me succede qualche volta di “smarrirmi”, di sbagliare. Anche a voi?  Magari capita di essere un po’ egoisti, sleali nel gioco, di non rispettare la legge, di non fare del nostro meglio… E allora cosa succede? Veniamo abbandonati, lasciati soli? No! C’è sempre qualcuno, che Gesù ci ha messo vicino, che, come fa il pastore con la pecorella smarrita, viene ad aiutarci. C’è sempre qualcuno che ci ama anche se sbagliamo! 
G.G. “Assalto al Castello” (a cura del Clan)
Lancio: 

Gioco: 
 Materiale: 
Pomeriggio: film 
Docce-Merende 

Santa Messa 

Verifica: il lupetto che deve fare la verifica lancia una freccetta sul bersaglio preparato da Michele, su cui metteremo una legenda, per colpire “l’obiettivo” del campo che credono di aver raggiunto, poi ci spiegano come l’hanno raggiunto, mentre per quelli non raggiunti il perché. Tutti alla fine devono dire qual è la cosa più bella e quella più brutta vissuta al campo.
Obiettivi: 

· Ho rispettato la legge del lupetto e del campo 
· Ho fatto del mio meglio per rendere bella la VdB per me e per gli altri  
· Sono stato generoso  
· Il ricordo più bello di questo campo 
· Il ricordo più brutto  
Fiesta: a cura degli R/S con la collaborazione di capisq e CdA
Materiale 

Preghiera della sera: 
DOMENICA  30 LUGLIO 
GIORNATA DEI GENITORI

Parola/frase guida: Faccio le cose non per quanto guadagno ma perché è giusto farle
Vangelo Matteo 20, 1-16

1'Così infatti è il regno di Dio. 'Un tale aveva una grande vigna e una mattina, molto presto, uscì in piazza per prendere a giornata uomini da mandare a lavorare nella sua vigna. 2Fissò con loro la paga normale: una moneta d'argento al giorno e li mandò al lavoro.3'Verso le nove del mattino tornò in piazza e vide che c'erano altri uomini disoccupati. 4Gli disse: Andate anche voi nella mia vigna; vi pagherò quel che è giusto. 5E quelli andarono. Anche verso mezzogiorno e poi verso le tre del pomeriggio fece la stessa cosa. 6Verso le cinque di sera usci ancora una volta e trovò altri uomini. Disse: - Perché state qui tutto il giorno senza far niente? 7’E quelli risposero: - Perché nessuno ci ha preso a giornata. Allora disse: - Andate anche voi nella mia vigna.8'Quando fu sera, il padrone della vigna disse al suo fattore: 'Chiama gli uomini e dà loro la paga, cominciando da quelli che son venuti per ultimi'.
9’Il fattore chiamò dunque quelli che eran venuti alle cinque di sera e diede una moneta d'argento a ciascuno. 10Gli uomini che avevano cominciato per primi credevano di prendere di più. Invece, anch'essi ricevettero una moneta d'argento ciascuno. 11'Allora cominciarono a brontolare contro il padrone. 12Dicevano: - Questi sono venuti per ultimi, hanno lavorato soltanto un'ora, e tu li hai pagati come noi che abbiamo faticato tutto il giorno sotto il sole. 13'Rispondendo a uno di loro, il padrone disse: - Amico, io non ti ho imbrogliato: l'accordo era che ti avrei pagato una moneta d'argento, o no? 14Allora prendi la tua paga e sta' zitto. Io voglio dare a questo, che è venuto per ultimo, quel che ho dato a te. 15Non posso fare quel che voglio con i miei soldi? O forse sei invidioso perché io sono generoso?’ 16Poi Gesù disse: 'Così, quelli che sono gli ultimi saranno i primi, e quelli che sono i primi saranno gli ultimi'.
Canto: Benedici o Signore
Commento: 
Consegna pergamene e Chiusura campo tutti insieme 

Gioco con i genitori: “Festeggiamo il rientro di Re Riccardo e le nozze di Robin e Marian”

Ogni sestiglia con i rispettivi genitori dovrà preparare, usando la base musicale della canzone “Robin Hood e Little Jhon” una canzone, una coreografia e una scenetta, che poi presenteranno a tutti.
Materiale: base musicale, materiale per costumi, cancelleria.
Pranzo nel parco. 

Partenza
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PREMI: non faremo nessun premio, solo una pergamena ricordo con una frase sull’amicizia. 
1. Espressione: originalità, cura dei particolari, realizzazione (effetto “vista e udito”, collaborazione).  Ogni mattina si dirà quale sestiglia ha fatto la scenetta migliore e le si darà la possibilità di scegliere che servizio fare e di girare la ruota.
2. Ordine della stanza: metteremo ogni giorno sulla porta della stanza più ordinata un’immagine di Robin. 
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La mente ci fa capire quanto siamo piccoli, il cuore quanto siamo grandi….  





Trova il tempo di essere amico, è la strada per la felicità!





Sa Fraigada 


Campo di gruppo 2017








� Buona dizione, non dare le spalle al pubblico, tono di voce adeguato, fantasia, organizzazione, partecipazione di tutti. 


� Andare a tempo, essere coordinati con gli altri





