
CAMPO SCUOLA ACR

Parrocchia S.Gabriele dell’Addolorata, Messina

Eremo S.Leo, Bordonaro Sivirga (ME),

18-22/luglio 2005

Basato su: “Storia di una gabbanella e del gatto che le ha insegnato a volare”, di L.Sepulveda, e sul film tratto dallo stesso: “La Gabbanella e il gatto”.

18 LUGLIO – Lunedì
18.00 Arrivo all’Eremo S.Leo

19.00 Presentazione campo

          Visione film (prima parte)

          Consegna invito formale con appuntamento preciso ( per es: Ci vediamo

          in giardino alle 21.30)

20.30 Cena

21.30 Caccia al tesoro

          (Consegna del foglio con l’elenco degli oggetti da trovare. Per es: pietra

          grigia, spaghetto, chicco di caffè, etc…)

          Divisione in squadre: consegna a ogni bambino di un uovo (potrebbe essere un

          Kinder Merendero pitturato) con dentro il nome della squadra di appartenenza.

          Consegna delle carpette personalizzate

23.00 Preghiera DORMO MA IL MIO CUORE VEGLIA (v.allegato)
19 LUGLIO – Martedì   tema: FIDUCIA / AMICIZIA

07.30 Sveglia

08.30 Colazione

08.30 Preghiera VOLIAMO SUL MONDO (v.allegato)
09.00 Partenza per casa della forestale – Forte Ferraro

10.00 circa: Arrivo

          Visita guidata degli spazi della Forestale, dei campi di Daini e altri animali, del 

          Vivaio Ziriò.

11.30 Gruppi di studio

          Analisi tema del giorno: Fiducia (riferimento allo spezzone di film visto lunedì)

          Gioco sulla fiducia:

             REALIZZAZIONE: i partecipanti si dividono a coppie o a gruppetti. 
All'interno dei gruppi ogni singola persona presenta degli impedimenti: uno non potrà       parlare, uno non potrà usare le mani che verranno legate o non potrà vedere, in quanto sarà bendato. Si tratta di costruire assieme qualcosa dove si rendano necessarie le abilità di ciascuno, a vari livelli di difficoltà. Ad esempio realizzare un disegno secondo un soggetto prefissato, oppure una scultura, un gruppo musicale o altro. Ogni gruppo presenterà agli altri la sua realizzazione
           Verifica nei gruppi:

           E’ importante che ogni partecipante dica quello che ha provato. 

Quindi può essere fatta una discussione sulla necessità di valorizzare le diverse abilità di ognuno.

Integrando le diverse intelligenze si può arrivare a ottenere qualcosa di originale al di là delle discriminazioni e pregiudizi.
13.00 Pranzo con carne arrostita alla griglia

15.30 circa: Gioco “Meta”: “Il pericolo è sempre in agguato”

Il pericolo è sempre in agguato

Partecipanti: 1 squadra nel ruolo di Zorba (Z) 

1 squadra nel ruolo dei “pericoli” della gabbianella (P)

le restanti squadre nel ruolo degli amici di Zorba (A) ed uno dei loro componenti nel ruolo di Fortunata (F).

Luogo: Ampio terreno, meglio se boscoso, in cui saranno determinati dei confini oltre i quali non è consentito andare. 

Materiale: - biglietti di carta e pennarelli

 - code di stoffa di 3 colori diversi (1 per squadra) ed 1 di un colore unico per F

Scopo: Portare F al sicuro difendendola dai pericoli che la inseguono.

Se F viene presa, vince la squadra P, altrimenti vincono gli altri.

Svolgimento: La squadra P è l’inseguitrice, la squadra A è quella che fugge, la squadra Z è quella che difende. La vita di ciascun giocatore è data dalla sua coda: per catturare una persona è necessario toccarla e poi sfidarla alla lotta per la coda; chi la perde torna alla base di partenza.

All’inizio del gioco la Z parte per prima e da sola: la meta, scelta precedentemente e assolutamente segreta, è il posto più sicuro per F (il bazar di Harry) e sarà lì che la squadra A, con F, dovrà arrivare. Z ha l’obbligo di lasciare lungo la strada percorsa, di tanto in tanto, dei cartellini. Potrà anche segnalare un bivio: da una parte sarà segnata la strada corretta, dall’altra un percorso falso.

Z sono gli unici che possono prendere i membri di P e possono nascondersi nei pressi della meta, pronti a tendere l’agguato a P.

Dopo circa un quarto d’ora dalla partenza di Z parte A: dovrà raggiungere Z portando in salvo F, seguendo le indicazioni lasciate lungo la strada. Appena arrivati alla meta, F può esser nascosta nei pressi.

Dopo circa dieci minuti dalla partenza di A, parte P: il suo scopo è catturare F, inseguendo A lungo il percorso tracciato da Z. 

Attenzione: 

- A possono esser presi ma non possono difendersi (prendere a loro volta P) e sta al sacrificio di alcuni di loro la protezione di F, finché non è raggiunta la squadra Z. Sfidati alla lotta per le code, possono solo cercare di non farsi prendere la propria.

- Solo Z e F possono nascondersi e solo vicino alla meta.

- I biglietti devono essere ben in evidenza da Z e non devono essere assolutamente spostati da A.

Simboli dei biglietti e loro significato:

(
= per di qua

((
= bivio

(
= percorso falso

!
= attento: sei nelle vicinanze di Z (e di F)
17.00 Celebrazione a contatto con la natura: “Liturgia della Strada”

          (preparata con p.dre Tonino)

18.00 Partenza per rientro all’Eremo S.Leo

19.00 Arrivo

          Tempo libero

20.30 Cena

21.30 Gioco: Musichiere (con musiche conosciute da tutti i ragazzi e bambini)

23.00 Preghiera DORMO MA IL MIO CUORE VEGLIA (v.allegato)
20 LUGLIO – Mercoledì   tema: VOCAZIONE
07.30 Sveglia

08.00 Colazione

08.30 Preghiera VOLIAMO SUL MONDO (v.allegato)
09.00 Visione film (fino alla canzone “non sono un gatto, chi sono io?”)

09.45 Inizio DESERTO sul tema “Vocazione”

          Introduzione di Padre Tonino

          Spiegazione episodio di Zaccheo

          Tempo di solitudine per riflessione personale

11.00 Verifica nei gruppi

LA VOCAZIONE: ZACCHEO Lc 19, 1-10
Capire di essere chiamati a volare, quindi ad essere liberi, significa anche impegnarsi, come Zaccheo, a 

1) Cercare di conoscere Gesù che passa

2) Accoglierlo con gioia nella propria vita

3) Lasciarsi trasformare concretamente da questa presenza

Possono essere momenti difficili, come per Fortunata é difficile prepararsi a volare, ma la certezza dell’aiuto di DIO che ci vuole bene e della sua paziente attesa può rendere meno gravoso il nostro impegno.

-Sal 139 “ Signore tu mi scruti e mi conosci”.
Volare = realizzare i ns progetti, i ns desideri nei ns ambienti di vita (casa, amici, famiglia ecc), frequentando i gruppi, utilizzando le ns migliori qualità, che sono diverse in ognuno di noi, ma che servono per rendere più bello e sicuro in ns volo.
11.45 Prima Intervista sulle Vocazioni

          I gruppi intervisteranno nel corso della giornata un sacerdote (che sarà Padre

          Tonino) una mamma e un educatore-educatrice sul tema della Vocazione.
          Poi: Tempo libero

12.00 Pranzo

15.30 Seconda intervista sulle Vocazioni

16.00 Giochi:

          Scarabeo (ogni ragazzo ha addosso due lettere. Ogni squadra deve costruire

          più parole possibili)

          Gioco del Tatto

          Gioco del Gusto

          Questionario

          Staffetta (tradizionale o con acqua)

          I Gabbiani

          Il mare mosso

          Visual Game (disegnare qualcosa che gli altri membri della squadra dovranno

           Indovinare)

Gioco del tatto: Riconoscere alcuni oggetti (magari i cibi che Zorba cercava di dare a Fortunata) contenuti in un sacco o in uno scatolone attraverso la sola manipolazione.
 Gioco del gusto (Elisir): Riconoscere, assaggiando, gli ingredienti di intrugli misteriosi.

I gabbiani: (oggetto consegnato: le ali)
- Si può fare all’aperto o al chiuso avendo a disposizione uno spazio ampio, è un gioco di movimento e non occorre materiale.

- I gabbiani sono formati da 3 ragazzi (uno per ogni squadra), uno a fianco dell’altro abbracciati per le spalle, i due alle estremità allargano le braccia libere verso l’esterno (come per lo sparviero).

- Gli altri (di qualunque squadra siano) devono scappare entro un spazio limitato e se vengono toccati dal gabbiano sono presi e portati in prigione, non c’è “casa”.

- Quando in prigione si trovano tre prigionieri si può formare un altro gabbiano che comincerà a prendere anche lui.

- L’ultimo giocatore rimasto libero fa vincere la sua squadra.

NB. Affinché il gioco riesca meglio è bene che tutti gabbiani che si formano siano fatti da bambini di squadre diverse come la prima. Inoltre il n° di gabbiani all’inizio deve essere in rapporto al n° totale dei giocatori (si consiglia 1 ogni 10 ragazzi).

Il mare mosso: (oggetto consegnato: l’orientamento raffigurato dalla bussola). 
- Si può fare all’aperto o al chiuso in un salone, è un gioco di movimento e non occorre materiale a parte degli oggetti con cui segnare delle postazioni sul terreno di gioco (es. dei cerchi in plastica, o più semplicemente degli zaini).

- Si dispongono le postazioni sparse per il campo (tante quanti sono i bambini).

- Tre animatori si mettono a capo delle 3 squadre e ognuno assegna dei nomi di pesci a quelli della sua squadra.

- Il gioco comincia quando tutti i ragazzi sono seduti sulle postazioni per terra e gli animatori vanno in giro chiamando quelli della propria squadra a seguirlo in un trenino imitando i suoi gesti (volendo anche con la musica).

- Quando però il giudice di gara annuncia col fischietto:« Mare forza 9 » tutti i ragazzi compresi gli animatori devono andare a sedersi su una postazione. 

- Viene assegnata una penalità alla squadra del giocatore che rimane senza posto (i posti mancanti saranno tre perché occupati dagli animatori), dopo diverse manche vince la squadra con meno penalità.

17.30 Liturgia Penitenziale (preparata con Padre Tonino) (v.allegato)
18.00 Terza intervista sulle Vocazioni

19.00 Tempo libero. Docce

20.30 Cena

21.30 Realizzazione di scenette, poesie e disegni sul tema del giorno. In alternativa:
          caccia al tesoro o altri giochi.

23.00 Preghiera DORMO MA IL MIO CUORE VEGLIA

21 LUGLIO – Giovedì    tema: SCELTA / RUOLO NELLA VITA
07.30 Sveglia

08.00 Colazione

08.30 Preghiera VOLIAMO SUL MONDO (v.allegato)
09.00 Visione film (fino a …)

09.30 Gruppi di studio

          Attività sui “Ruoli”

          Gioco “Il mio ruolo”
Su pezzi di carta posti visibilmente sulla fronte di ciascuno sono scritti una serie di ruoli accompagnati da indicazioni sul modo di rapportarsi con gli stessi.

1. Il saggio: chiedetemi consiglio!

2. L’allegrone: ridete!

3. Il primo della classe: Snobbatemi perchè so tutto io!

4. Il duro: portatemi rispetto!

5. Il seguace: si sono d’accordo!

6. Il viaggiatore: non ho capito perchè sto pensando ad altro!

7. Il solista: come me non c’è nessuno!

8. Il nullafacente: fate voi... io mi scoccio!

Ognuno vede e conosce il ruolo dell’altro, ma non conosce il proprio.

L’educatore da un argomento un argomento di discussione e invita i ragazzi a comportarsi gli uni nei confronti degli altri rispettando i suggerimenti che accompagnano i ruoli. Dopo un tempo di discussione (15-20 minuti), si apre la riflessione su ciò che ognuno ha vissuto e provato.

· Vi siete accorti del ruolo che vi si attribuiva?

· Cosa avete provato quando vi siete sentiti mal interpretati?

· E capitato anche a voi di ridurre una persona al suo ruolo senza andare più in fondo?
Sono queste le domande a cui i ragazzi sono invitati a rispondere.

è necessario che ciascuno si sforzi di essere stesso rifiutando i ruoli precodificati anche se può essere più faticoso farsi accettare dagli altri. E’ importante pensare con la propria testa.

Accanto al profilo con le caratteristiche salienti del personaggio interpretato, si cercherà di sostituire a tali caratteristiche quelle effettivamente possedute dall’attore.  
          Verifica nei gruppi di studio
11.00 In squadre: Realizzazione di un telegiornale che mostri l’attività svolta durante
          il campo, con scenette, interviste e resoconti.

Vi proponiamo una serie di idee e di procedure che si possono adottare per la realizzazione delle riviste e dei notiziari, oltre ovviamente, ai testi delle notizie:

- fotografie inerenti agli avvenimenti (vere e proprie o disegni)

- interviste ai personaggi incontrati

- servizi speciali

- inchieste, sondaggi

- curiosità o scoop sulla vita del campo

- pubblicità (del proprio lavoro, inerenti alle attività o alle persone del campo, pubblicità progresso...)

- l’angolo dei giochi e delle barzellette

12.00 circa: tempo libero (alternativa: Staffetta, Questionario, altri giochi…)

13.00 pranzo

16.00 Continuazione attività del Telegiornale. Eventuale danza per la Messa.

17.00 Gioco libero

          Tempo libero per docce

18.00 Preparazione Messa e prove di canto

19.00 S.Messa con i genitori

20.30 Cena con i genitori

22.00 Rappresentazione Telegiornale

          Musichiere con i genitori

23.30 Preghiera: VEGLIA SOTTO LE STELLE (v.allegato)
          Volo dell’ aquilone con i propositi per il futuro di bambini e genitori

22 LUGLIO – Venerdì    SPEZZARE I LIMITI CHE OSTACOLANO ILVOLO
07.30 Sveglia

08.00 Cena

08.30 Preghiera VOLIAMO SUL MONDO (v.allegato)
09.00 Visione film (conclusione)

09.30 Gruppi di studio

          Cosa hanno capito del messaggio del campo? (gli educatori aiuteranno i ragazzi

          a tirare le conclusioni del tema del campo)

          Cosa gli è rimasto?

          Cosa è nelle nostre vite il volo? Come si superano gli ostacoli al volo?

          “Zorba test” (v.allegato)
              Qual è stata la tua prima impressione una volta giunti al campo?

             Ti sono piaciuti i giochi e le attività che hai fatto a questo campo? 
              Scrivi quelli che ti hanno divertito di più ed anche quelli che ti sono piaciuti di meno.

             Cosa pensi dei momenti di preghiera vissuti insieme?

             Come hai trovato la storia della gabbianella, attorno alla quale si è svolto il campo di quest’anno?

             Ma alla fine, questo campo ti è piaciuto? 
             Scrivi quello che ti resta, cosa porti a casa e che cosa ricorderai.

11.30 “Solenne Cerimonia di consegna delle Patenti Di Volo” (v.allegato)
          Preghiera finale
13.00 Pranzo

14.30 Pulizia camere e bagni

16.30 Partenza per rientro a casa!!!!!!!!

TURNI DI SERVIZIO
	
	lunedì
	martedì
	mercoledì
	giovedì
	venerdì

	COLAZIONE
	
	SEGRETARIO
	ZORBA
	DIDEROT
	ZORBA

	PRANZO
	
	DIDEROT
	SEGRETARIO
	ZORBA
	DIDEROT

	CENA
	DIDEROT
	ZORBA
	DIDEROT
	SEGRETARIO
	

	PULIZIA BAGNI
	
	SEGRETARIO
	ZORBA
	DIDEROT
	SEGRETARIO

	ALTRO
	
	
	
	
	PULIZIA STANZE DOPO PRANZO: TUTTI


SQUADRE

ZORBA

Marco Gervasi

Dario Scimone

Anthea Miller

Andrea Calderone

Magda Maisano

Daniele Fazio

Irene Petraroli

Ernesto Germanà

DIDEROT

Daniele Denaro

Giorgia Germanà

Irene Saja

Fabrizio Camarda

Davide Aloi

Giuseppe Ruocco
Lilli Briguglio

Fabrizio Denaro
SEGRETARIO

Marcello Saccà

Sabrina Arena

Simona Mazara

Riccardo Sindona

Antonio Aloi

Vito Caruso

Stefania Guglielmo
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