Il Gioco degli Impegni e delle Prede: le regole

· Viene chiamato Cocci il bambino che entra in Cerchio e che inizia il suo volo lungo il Sentiero del Prato; come Cocci parte alla ricerca dei suoi 7 punti neri e non ha ancora pronunciato la Promessa.
· Viene chiamato Coccinella il bambino che ha pronunciato la Promessa e volando lungo il Sentiero del Prato ha conquistato i 7 punti neri. ”…Con questi sette punti neri sulle ali, cominci il tuo volo nel Bosco…” (dalla Cerimonia della Promessa).
· Nei primi tempi di permanenza in Cerchio la Cocci avverte il valore della comunità, cosa vuol dire andare con lo stesso passo, ascoltarsi, andare d’accordo, come la sua storia personale diventa anche la storia della comunità.
· Sulle tracce di Cocci di Sette Punti Neri e del senso che emerge da ognuno dei suoi incontri, ogni Cocci intraprende, e ogni Coccinella prosegue, il proprio Sentiero di crescita personale aiutata anche dal Gioco degli Impegni.
· Lo scopo del gioco per il bambino è quindi percorrere il Sentiero che dal Prato entra nel Bosco e sale poi fin sulla Montagna, conquistando così la Coccinella del Prato, la Coccinella del Bosco e la Coccinella della Montagna. Ogni momento rappresenta un passo in più verso la ricerca della “vera gioia”, una gioia che si scopre nel Prato, si possiede nel Bosco e si dona sulla Montagna. I simboli del Vecchio Sentiero il mughetto e la genziana (che non a caso sono stati mantenuti nei distintivi della Coccinella del Bosco e nella Coccinella della Montagna), rappresentano rispettivamente proprio la gioia posseduta e la gioia donata. In Branco lo scopo del gioco per il bambino è quello di conquistare tre tappe: Lupo della Legge, Lupo della Rupe, Lupo Anziano.
· Per conquistare ciascuna di queste tre tappe il bambino compie il suo volo con quattro personaggi del Bosco: l’Aquila Arcanda, il Serpente Scibà, la Formica Mi e la famiglia degli Scoiattoli. In Branco deve andare in caccia con quattro personaggi della Giungla: Akela, Bagheera, Kaa e Baloo
· Per il capo, le tre tappe servono a sostenere i tre momenti della progressione personale. Al bambino non si parlerà mai direttamente di scoperta, competenza e responsabilità: per lui è un gioco.
	La Coccinella compie i suoi voli/Il Lupetto va a caccia per diventare:
	Per il capo lo scopo è di supportare:

	Coccinella del Prato/Lupo della Legge
	Momento della Scoperta

	Coccinella del Bosco/Lupo della Rupe
	Momento della Competenza

	Coccinella della Montagna/Lupo Anziano
	Momento della Responsabilità


· Con il termine Volare con s’intende l’insieme degli impegni che il bambino sceglie di compiere con uno dei quattro personaggi. Il volo/Andare a caccia con il personaggio corrisponde (per il capo) a curare ciascuno dei quattro punti di B.-P. Al bambino non si parlerà mai direttamente di formazione del carattere, salute e forza fisica, abilità manuale e servizio al prossimo; la Coccinella vola con Arcanda, gli Scoiattoli, Mi e Scibà; il Lupetto caccia con Akela, Bagheera, Kaa e Baloo. Il compito del capo è caratterizzare adeguatamente i personaggi.
	La Coccinella vola/ Il Lupetto va in caccia con:
	Per il capo lo scopo è di curare:

	Arcana/Akela
	Formazione del carattere

	Scoiattoli/Bagheera
	Salute e forza fisica

	Mi/Kaa
	Abilità manuale

	Scibà/Baloo
	Servizio al prossimo


· I quattro personaggi con cui si compie il volo/ cacciano le Prede sono i personaggi del racconto e non sono da confondere/sovrapporre con le Coccinelle Anziane/Vecchi Lupi che ne possono prendere i nomi quando giocano con il Cerchio/Branco. Qualsiasi Coccinella Anziana/Vecchio Lupo (capo non R/S), può aiutare la Coccinella/lupetto a definire e verificare un Impegno compiuto durante il volo con uno qualunque dei quattro personaggi. 
· L’impegno/Preda è: 
· Chiaro
· Concreto
· Raggiungibile
· Verificabile

e aiuta il bambino nel suo processo di crescita.
· Alcuni Impegni/Prede hanno una continuità temporale, ossia non basta fare un’azione una volta, ma va ripetuta, perchè diventi una buona abitudine, ad esempio: “mi lavo la faccia e i denti, mattina e sera, per un mese”. Altri Impegni/prede si basano sull’acquisizione di una abilità (“imparo a fare la capriola”) o sulla realizzazione di qualcosa (“realizzo un cuscino per la panca di sestiglia”).
· Il Sentiero della Coccinella/Pista del Lupetto inizia dal giorno in cui il bambino entra in Cerchio/Branco. Il Gioco degli Impegni/Prede invece non comincia da subito, prevede, come ogni altro gioco, una preparazione, un lancio, uno svolgimento con tempi e regole definiti, una conclusione e una verifica.
· La comunità entro cui si svolge il cammino di Progressione Personale è il Cerchio/Branco. Quindi il Sentiero/Pista personale si svolge principalmente nella comunità, anche se può capitare che un bambino lavori per un suo Impegno a casa.
· I quattro passi per compiere un Volo/cacciare una Preda sono:
· Individuazione (o avvistamento) - L’Impegno è individuato in modo occasionale dal bambino e dal capo, durante le normali attività di Cerchio.
· Definizione - Il bambino chiarisce l’Impegno individuato con il capo per definire i termini dell’Impegno che responsabilmente si assume.
· Azione - Il lavoro per la conquista dell’Impegno a partire dalla sua progettazione.
· Verifica - E’ il momento in cui il lavoro fatto viene oggettivamente analizzato dal bambino insieme al capo. Quando si arriva al pieno raggiungimento del volo con il personaggio, può essere utile l’utilizzo di un simbolo per evidenziarlo. E’ quindi fondamentale che l’Impegno scelto sia verificabile, in modo che sia incontestabile e chiaro il risultato raggiunto.
· La consegna del distintivo della Coccinella del Prato/Lupo della Legge avviene nella stessa cerimonia della Promessa. 
Gioco degli Impegni/Prede: alcune osservazioni
· E’ importante visualizzare, in Sede/Tana, il Sentiero/Pista personale di tutti i bambini, nel modo che ogni Staff ritiene più opportuno. Quest’attenzione, oltre a gratificare il bambino, offre l’immagine di una comunità che cresce insieme.
· E’ più opportuno concordare un Impegno/Preda alla volta o tutti insieme?
Dipende dalla situazione, dall’occasione in cui nasce l’Impegno/Preda, dalla maturità del bambino, da quanto tempo gioca al Gioco degli Impegni/Prede, da quanto il bambino stesso sia propositivo, ecc. Dato che è il bambino ad avvistare la Preda (rendersi conto dell’Impegno da compiere), è normale che ne avvisti una alla volta. Non è necessario però che un primo Impegno sia stato portato a termine prima di sceglierne un secondo: è importante saper cogliere le occasioni. Se quindi generalmente gli Impegni vengono definiti uno alla volta, è possibile che il bambino abbia in un certo momento più Impegni sui quali lavorare contemporaneamente. D’altro canto, concordare necessariamente quattro Impegni/Prede alla volta è un vincolo che costringe a cercare momenti istituzionali e formali che sono in generale da evitare.
· Ha senso che un bambino sia ancora Coccinella del Prato/Lupo della Legge dopo tre anni di permanenza in Cerchio/Branco?
Ovviamente no. Bisogna lavorare perchè questo non succeda. Il Gioco degli Impegni/Prede deve sostenere l’effettivo momento di crescita del bambino: in questo caso gli Impegni che gli servono sono relativi al momento della responsabilità. Che fare allora? Aiutare il bambino a portare a termine i suoi Impegni per diventare Coccinella del Bosco/Lupo della Rupe e poi subito aiutarlo ad individuare gli Impegni per volare sul Sentiero della Montagna/Prede per cacciare per Lupo Anziano.
· E’ fondamentale che nel momento della definizione il bambino sappia quando un Impegno sarà portato a termine. Non ha senso proporre un “supplemento di Impegno/Preda”, ossia un ulteriore Impegno con lo stesso personaggio che non sia stato concordato in partenza. Nel caso in cui un Impegno si sia dimostrato troppo semplice sarà attenzione dello Staff fare in modo che i successivi voli con gli altri personaggi, siano effettivamente commisurati alle potenzialità del bambino.
· Con il passare del tempo, l’intervento attivo della Coccinella Anziana/Vecchio Lupo nell’individuazione degli Impegni/Prede diminuisce gradatamente all’aumentare dell’acquisizione, da parte del bambino, di un meccanismo di autoeducazione, di capacità propositiva e di protagonismo. L’azione diretta della Coccinella Anziana/Vecchio Lupo diminuirà, ma l’intenzionalità educativa non verrà mai meno, per garantire che il Gioco delle Prede e degli Impegni rimanga uno strumento metodologico rispondente alle esigenze di crescita del bambino.
Può capitare a volte che qualche bambino entri in Cerchio/Branco più tardi: questa opportunità però deve essere valutata attentamente. 

Per esempio Fabrizio entra in Cerchio/Branco a nove anni, anziché a otto. 

Anche se più grande delle altre Cocci e Cuccioli, Fabrizio si troverà comunque ad attraversare il momento della scoperta e proseguirà poi il suo Sentiero/Pista come tutte gli altri fratellini/sorelline. Certo, essendo più grande di età, potrà essere più veloce nel raggiungere i momenti rispetto a gli altri fratellini/sorelline che sono entrate con lui. 

Se però Fabrizio essendo entrato in Cerchio/Branco più tardi, non riuscisse a portare a termine il Gioco delle Prede e degli Impegni e a diventare Coccinella della Montagna/Lupo Anziano, parteciperà comunque al Consiglio dell’Arcobaleno/Consiglio di Akela, nell’ultimo anno di permanenza in Cerchio/Branco.

