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	4° GIORNO

martedì 22 luglio 2008

santa Maria Maddalena


	
	niente paura!


Figura di riferimento
Stefano, diacono e martire
At 6,5; At 6,8; At 7,1; At 8,2; At 11,19; At 22,20

Primo martire cristiano, e proprio per questo viene celebrato subito dopo la nascita di Gesù. Fu arrestato nel periodo dopo la Pentecoste, e morì lapidato. In lui si realizza in modo esemplare la figura del martire come imitatore di Cristo; egli contempla la gloria del Risorto, ne proclama la divinità, gli affida il suo spirito, perdona ai suoi uccisori. Saulo testimone della sua lapidazione ne raccoglierà l’eredità spirituale diventando Apostolo delle genti.

Tappa del viaggio
Gerusalemme

Pagine bibliche di riferimento
È necessario riconoscere Gesù


Luca 12,8-12 || Matteo 10,32-33; 12,32; 10,19-20

Idea centrale
Mascherate dietro atteggiamenti spavaldi o aggressivi, i ragazzi nascondono spesso ansie e paure che faticano a confessare a se stessi e agli altri. A volte si tratta di situazioni reali e difficili (famiglia… scuola…); altre volte di «complessi» legati ai cambiamenti che interessano il loro corpo («non piaccio a nessuno» «non sono bravo a giocare a calcio» e via piagnucolando!). Anche in queste situazioni Gesù è presente, non come un intruso, ma come un amico che sostiene e offre speranza. Fede e vita viaggiano sullo stesso binario.
Obiettivi specifici
Chiamare per nome le barriere che i ragazzi alzano per “difendersi” da chi fa paura (anche solo perché si comporta diversamente da loro).

Individuare le possibili soluzioni per vivere bene insieme agli altri senza temere la diversità.
	7.15
	Sveglia per gli animatori e per il gruppo di corvée

	7.30
	Sveglia per i ragazzi

	7.50
	Ginnastica
Toilette personale

	8.00
	Colazione
Servizi

Tempo libero

	9.00
	Preghiera tutti assieme con la presentazione del simbolo (una pietra).

	
	Scenetta iniziale con Paolo e Stefano

	
	Ascolto della canzone di Luciano Ligabue “Niente paura”


	
	gioco “Gli scrittori veloci” 

Ambientazione: a Tessalonica ormai si ha paura un po’ per tutto: c'è chi dice che verrà la fine del mondo, chi è convinto che torneranno i dinosauri, chi afferma che il magma al centro della terra bollirà... e si potrà buttare la pasta! Insomma, tutti sono spaventati. La colpa è della casa editrice «Veggens», che continua a sfornare libri horror che vanno letteralmente a ruba. Chissà se con le stesse parole di questi horror sarà possibile scrivere una storia d'amore che insegni agli abitanti di Tessalonica che non c'è da aver paura?

Materiale: materiale per fare il percorso, foglietti con scritte le parole, un foglio e una biro per squadra.

Spazio: all'aperto.

Tempo: 45 minuti.

Partecipanti: almeno 2 squadre da 10 componenti, ma anche di più! Preparazione del gioco: si suddivide il campo nel senso della lunghezza in tante corsie quante sono le squadre, e per ogni corsia si prepara un percorso di uguale difficoltà utilizzando sedie e panche. 

Scopo del gioco: scrivere il miglior racconto d'amore (con senso compiuto) nel minor tempo possibile, utilizzando tutte le parole recuperate.

Svolgimento: le squadre si dispongono in file parallele dietro la riga di campo. Dalla parte opposta del campo ci sarà un animatore che avrà il compito di consegnare ai vari componenti della squadra dei foglietti con scritta una parola. I foglietti dovranno essere una ventina con scritte le seguenti parole: «tenebra, corazza, elmo, speranza, collera, salvezza, vecchietta, squalo, pace, sangue, paura, tristezza, luna, lupo, biblioteca, morto, cavolata, innamorato, borsa, sandalo». Al via del conduttore del gioco, il primo della fila dovrà partire, affrontare il percorso, recuperare il foglietto con la prima parola e tornare alla fila, dove passerà il testimone al secondo che partirà, e così via, fino a quando non saranno state recuperate tutte le parole. Se il percorso non viene condotto nella maniera corretta, l'animatore rimanda il corridore alla partenza, facendo così perdere tempo alla sua squadra. Intanto, mano a mano che le parole arrivano alla base, chi non deve correre o ha già corso può iniziare a comporre la storia d'amore, utilizzando le parole che man mano arrivano. La storia dovrà contenere tutte le parole recuperate. Quando il racconto sarà stato completato, un giocatore della squadra dovrà riportarlo all'animatore dalla parte opposta del campo, decretando l'ordine di arrivo. AI primo arrivato verranno dati 10 punti e poi a scalare della metà alle altre squadre (i punteggi per l'arrivo dipendono dal numero di squadre). A questi punti si aggiungono quelli assegnati dalla giuria che voterà la storia più bella: unendo ordine di arrivo e punteggio si potrà decretare il vincitore.

Arbitri: un conduttore del gioco e due animatori per ogni squadra: uno che stia a fondo campo, consegni i foglietti e controlli che il percorso sia fatto correttamente; uno alla linea di partenza che controlli che il testimone venga passato proprio sulla linea e non più avanti.

	
	Valutazione della miglior storia da parte della giuria con una votazione da 1  a 10.

	
	Proclamazione dei vincitori.

	
	Eventuale tempo libero.

	12.30
	Pranzo

Servizi

Tempo libero

	

	15.00
	attività “Un muro di idee (sbagliate)”
Ogni gruppo si ritrova per conto proprio e compila un cartellone sul quale è disegnato un muro fatto di mattoni. In ogni mattone si dovrà scrivere una paura, un ostacolo, un freno… tutto ciò che ci impedisce di essere sereni con noi stessi e con gli altri. Tutti i cartelloni andranno a comporre un grande muro che dovrà essere “abbattuto” durante il gioco per far vedere ciò che sta dietro (un bel panorama o un gruppo di bambini sorridenti).

	
	gioco “Occhio agli untori!”

Ambientazione: a Gerusalemme infuria la peste. Da quando la città si è chiusa per difendersi da chi voleva entrare il morbo si è impadronito della città. La soluzione è conservata nelle mitiche “Stalle di Salomone” poste sotto il Tempio che sono, però, sorvegliate e difese da un gruppo di tenaci guardie che ricorrono a qualsiasi mezzo pur di difendere la città, anche con… l’infettare coloro che tentassero di impadronirsi di detta soluzione.
Materiale: biglietti con frasi evangeliche o simili, materiale “per infettare” (ketchup, farina, ecc…).

Spazio: all'aperto.

Tempo: 45 minuti.

Partecipanti: più sono meglio è… 

Scopo del gioco: recuperare le frasi contenute nel cerchio posto al centro del campo da gioco (rappresentante le Stalle di Salomone) e togliere i mattoni per essere liberati dalle paure (rappresentate dalla peste).
Gli untori sono gli animatori armati di ciò che la loro viva fantasia farà intravedere come mezzo infettante.

Una volta infettato, il ragazzo dovrà recarsi presso il muro (lì ci sarà un animatore) dove, per guarire, dovrà indicare la soluzione per togliere uno dei mattoni “scritti” nell’attività precedente. Allo stesso modo, se porterà una frase recuperata nel cerchio, dovrà indicare con precisione quale mattone potrebbe essere tolto se mettessimo in pratica ciò che la Parola di Dio ci suggerisce.

Vince la squadra che riesce a togliere il maggior numero di mattoni.

	
	Conclusione dell’attività

	16.30
	Merenda

	17.30
	Docce

	18.30
	Santa Messa “libera”

	
	Tempo libero

	
	

	19.30
	Cena

Servizi

Tempo libero

	21.00
	Serata organizzata da un gruppo

	22.15
	Preghiera della notte con il “lancio” della pietra delle paure (ognuno scrive su una pietra una paura viva che porta nel cuore e la scaglia lontano come espressione del desiderio e della preghiera di essere liberato e di liberarsi da essa)

	22.45
	Toilette prés nuit

	23.00
	Silenzio totale!!!


Luciano Ligabue

Niente paura

A parte che gli anni passano
per non ripassare più,
e il cielo promette di tutto
ma resta nascosto li dietro il suo blu,
e anche le donne passano,
qualcuna anche per di qua,
qualcuna ci ha messo un minuto,
qualcuna è partita ma non se ne va..
Niente paura, niente paura, niente paura
ci pensa la vita mi hanno detto così
Niente paura, niente paura, niente paura
si vede la luna perfino da qui..
A parte che ancora vomito
per quello che riescono a dire,
non so se sono peggio le balle
oppure le facce che riescono a fare
A parte che i sogni passano se uno li fa passare
alcuni li hai sempre difesi altri hai dovuto vederli finire…
Niente paura, niente paura, niente paura
ci pensa la vita mi hanno detto così
Niente paura, niente paura, niente paura
si vede la luna perfino da qui..
Tira sempre un vento che non cambia niente
mentre cambia tutto sembra aria di tempesta,
senti un po’ che vento forse cambia niente
certo cambia tutto sembra aria bella fresca..
A parte che i tempi stringono e tu li vorresti allargare
e intanto si allarga la nebbia
e avresti potuto vivere al mare
ed anche le stelle cadono
alcune sia fuori che dentro
e un desiderio che esprimi
te ne rimangono fuori altri cento..
Niente paura, niente paura, niente paura
ci pensa la vita mi hanno detto così
Niente paura, niente paura, niente paura
si vede la luna perfino da qui
Niente Paura, niente paura
� Tratto da RIGHERO PATRIZIO (a cura di), Priority mail. San Paolo scrive a noi, edizioni Dehoniane, Bologna 2008, pp. 42-43.
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