Sabato











 7:00 - Sveglia educatori.


 7:45 - Sveglia ragazzi e ginnastica.


 8:15 - Colazione e servizi.


 9:30 - Preghiera :


Vangelo: Gv 15,9-17. Gesù parla dell’Amore, che nella vita di un cristiano non è altro che “farsi servo degli altri”.


Canto: “Servo per amore”.


Preghiera: “La difficile arte”, dalla guida pag.125.


10:00 - Visione della fine del film “Harry Potter”.


10:20 – Lavoro nei gruppi:


L’attività è una sorta di verifica guidata:


ai ragazzi verrà consegnato uno schema (vedi allegato) con 7 anelli corrispondenti alle 7 giornate del camposcuola.


Ogni anello avrà un titoletto, in cui l’amore è visto con una particolare sfaccettatura:


DOMENICA: AMARE è partire per un viaggio con Gesù e con degli amici;


LUNEDI: AMARE è volere bene a sé stessi.


MARTEDI: AMARE è voler bene agli amici e alle persone che ci stanno vicino.


MERCOLEDI: AMARE è in tutte le cose che facciamo, anche nello sport, nella scuola, all’ACR….


GIOVEDI: AMARE è cercare una risposta alle domande più difficili che ci nascono dentro.


VENERDI: AMARE è pentirsi dei nostri errori, dei peccati che non ci permettono di amare;


SABATO: AMARE è servire il nostro prossimo.


I ragazzi, aiutati dai loro educatori, si soffermeranno su ogni giornata e faranno 2 cose:


cercheranno di capire cosa significa che AMARE è……


nello spazio all’interno di un anello scriveranno un momento, un’esperienza, un’attività del giorno corrispondente che li ha particolarmente colpiti.


Al termine di questa verifica, che durerà circa 40 minuti, i gruppi dovranno preparare una scenetta che rappresenti le vicende del camposcuola. 


La scenetta potrà essere perfezionata durante la giornata e verrà presentata la sera durante il gioco-spettacolo.





I più piccoli svolgeranno la verifica ma, invece della scenetta, presenteranno dei disegni che, in qualche modo, riproducano il campo,





12:15 -  Termine dell’attività.


12:30 -  Pranzo.


15:00 -  “Olimpiadi dell’umorismo”














Obiettivo: totalizzare più punti degli avversari.


Attenzione: è un gioco a tappe e, per la riuscita, è fondamentale curare anche i particolari.


Giochi: 


Lancio del piatto: il giocatore si colloca dentro un cerchio del diametro di un metro e lancia, il più lontano possibile, un piatto di carta. La distanza verrà poi misurata da un giudice.


La tappa dura 8 minuti e, alla fine, verranno registrati i 3 tiri più distanti per ogni squadra.


Latta greco-romana: in questa tappa si sfidano due squadre per volta. Due giocatori, uno per squadra avranno in testa una latta vuota e, senza toccare l’avversario, dovranno cercare di far cadere la latta dell’avversario. Essi dovranno rimanere all’interno di un campo costruito appositamente. Il giudice si segnerà il numero di vittorie per ogni sfida e, alla fine, stilerà una classifica.


Sollevamento pesci: questa tappa non è una sfida, dunque ogni squadra avrà a disposizione 8 minuti per completarla. Al bastone di una scopa sono collocati due pesci di cartone, a cui è stato praticato un foro centrale leggermente più grosso del diametro del bastone. I pesci sono collocati alle due estremità del bastone. Ogni giocatore dovrà alzare il bastone con le braccia ben tese sopra la testa, quindi rimetterlo a terra. Al giocatore che vi riuscirà senza far cadere nessun pesce si dà un punto. Alla fine si sommano i punti dando un punteggio ad ogni squadra.


Salto con pasta: anche questa tappa non è una sfida. Due giocatori della stessa squadra sono uniti da uno spaghetto, che tengono tra i denti. Devono saltare un’asticella senza far cadere o rompere lo spaghetto. Ogni tornata l’asticella verrà alzata di 5 cm.


Per ogni squadra si tiene conto delle tre misure più alte e, alla fine, il giudice di gara stilerà una classifica. I giocatori possono tenersi per mano.


Scherma spaghetto: questo è un gioco in cui si sfidano due squadre. I concorrenti tengono tra i denti uno spaghetto e le mani dietro la schiena. Vince chi riesce a far cadere o spezzare lo spaghetto dell’avversario. 


Corsa a squadra: in questo gioco si sfidano tutte le squadre. È una staffetta in cui l’oggetto da scambiare con il proprio compagno è una squadra triangolare di cartone da appoggiare in testa.


50 metri 10 salti: anche in questa tappa si scontrano tutte le squadre. Si terrà conto dei piazzamenti e si stilerà una classifica.


Maratonnata: questa tappa non è una sfida. I giocatori dovranno fare un percorso di circa duecento metri facendo seguire alla punta della scarpa di un piede il tacco della scarpa dell’altro piede. Chi sbaglia deve fermarsi ed essere raggiunto da un compagno di squadra, che riparte da quel punto.


Ogni giocatore gioca con un tonno di carta attaccato alla maglietta e, alla fine del suo turno,   


 lo lascia al compagno che deve partire.


 In 8 minuti si contano i ragazzi che hanno superato il traguardo con il tonno attaccato.








17:30 – Merenda!!


18:30 -  Partitissime tra educatori e ragazzi, oppure preparazione della Festa dopocena e  


                         docce


20:00 -  Cena.


21:30 – Gioco finale: da pensare.  


23:00 -  Preghiera: “Preghiera per il servizio” di Madre Teresa di Calcutta.








