RITIRI DEL CATECHISMO 
 (guida per Animatori e Catechisti)
Parrocchia S. Lucia Regina Pacis
SABATO
Ore 15: 00 Partenza
Ore15: 30 Sistemazione nelle camere
Ore 16: 00 gioco e il canto di quest’anno (“Io devo diminuire”)
“
Ore 16: 30 Storia:  Visione del film   Kiriku e la strega Karabà – La piccolezza vince il male!
Riassunto del cartone:
Una vocina si ode dall’interno del ventre di una mamma incinta:“Mamma, dammi la vita!” “Un bimbo che sa parlare dal ventre di sua madre, può far nascere se stesso”, replica la mamma. E così il bimbetto esce dalla pancia, taglia il proprio cordone ombelicale ed esclama:“ Io mi chiamo Kiriku”.
Fin dalla nascita, Kiriku si rivela un bambino speciale. È molto piccolo di statura, ma sa sempre il fatto suo. Dalla mamma impara che il suo villaggio soffre a causa della maga Karabà che ha lanciato su di esso una terribile maledizione: ha fatto seccare la principale sorgente d’acqua e ha preso prigionieri e mangiato molti uomini del villaggio, compreso il padre di Kiriku. Subito Kiriku si rivela un bambino molto coraggioso e saprà affrontare numerose prove che richiedono coraggio, abilità, saggezza: aiuta lo zio a sfuggire alla maga, salva ben due volte i bambini del villaggio dai sortilegi e scopre come far sgorgare di nuovo l’acqua dalla sorgente, rischiando di morire annegato. Ma Kiriku sente il bisogno di capire meglio il mondo in cui vive e come aiutare il suo villaggio: decide di andare a trovare suo nonno, un saggio che sa molte cose e per incontralo affronta un viaggio pieno di pericoli, perché deve attraversare la montagna dove vive la maga Karabà con i suoi “feticci”, creature in parte umane e in parte meccaniche sempre all’erta e a caccia di intrusi. Una volta raggiunto, il nonno rivela a Kiriku che la maga non ha mangiato gli uomini del villaggio: grazie ai suoi poteri magici li ha trasformati nei “feticci” che tiene al suo servizio. Karabà non era una donna cattiva, ma una che soffre a causa di una spina che uomini malvagi le hanno piantato proprio nel mezzo della schiena. È questa spina la fonte dei suoi poteri magici e dell’odio contro il resto del mondo provocato dal costante dolore. Kiriku trova allora il modo di estrarre la spina ed in segno di riconoscenza per averla liberata, Kiriku chiede a Karabà un bacio. Questo farà crescere immediatamente Kiriku e lo trasforma in un bellissimo giovane. Decisi a vivere insieme, Kiriku e Karabà fanno ritorno al villaggio dove però li attendono brutte sorprese: Kiriku, partito bambino e tornato uomo, non viene riconosciuto dal resto del villaggio che vorrebbe anche vendicarsi e assalire Karabà. Ma proprio quando le cose sembrano volgere al peggio, Kiriku e Karabà vengono salvati dall’arrivo del nonno di Kiriku, accompagnato dagli uomini del villaggio ormai liberati dal sortilegio che li rendeva “feticci”.
CHIAVE DI LETTURA: Il tema di quest'anno è la piccolezza. La piccolezza è un tema bene presente nelle scritture, questo perchè il Dio cristiano non è solo il Padre per il quale nulla è impossibile ma anche è il Dio delle piccole cose. La piccolezza è lo Stile di Dio ed è l'ordine di grandezza dell'esperienza cristiana. Nella Bibbia questa piccolezza si esprime con una miriade di simboli e in una moltitudine di personaggi e situazioni: Maria e la sua umiltà, l'esperienza di Israele nell'esilio, Giuseppe che si fa piccolo per proteggere Maria e Gesù, gli inizi umili di Betlemme, la vita nascosta a Nazaret, il Calvario. E potremmo pensare anche a tanti santi e martiri che hanno fatto questa esperienza di piccolezza. Il tema specifico, però, che possiamo collegare a questo particolarissimo film d'animazione è che la piccolezza vissuta nella fede ha un potere: le piccole cose infatti si connettono all'amore e all'amore grande di Dio. La piccolezza, spesso, ha una capacità distruttiva nei confronti del male. La piccolezza è spesso accanto a una grande cosa (che sembra insuperabile) ma che si distrugge. Pensiamo alla storia di Lot che trova rifugio in Zoar (“piccola cosa”) in Gen19. Pensiamo al ciottolo di Davide che abbatte Golia (1Sam17, 1-51).
Attraverso la piccolezza Dio distrugge il male! Dio può chiedere a noi stessi di essere quella piccolezza che distrugge il male della mediocrità, della distrazione, del pregiudizio, della insignificanza e di una vita vissuta secondo l'effimero, proprio come accade a Kiriku.
Ore 17: 30 ATTIVITA’  - 
Per prima cosa leggere il seguente brano dalla Bibbia
DISCUSSIONE – PER I CATECHISTI E GLI ANIMATORI
Come nella storia di Kiriku anche in questo passo del libro di Samuele abbiamo un “out sider” un apparente emarginato, un piccolo della storia che il Signore vede con occhi diversi rispetto a quanto fanno gli altri uomini; Davide, lo stesso Davide che per la tradizione di Israele rappresenta l'emblema del re saggio e giusto, che ascolta la voce di Dio che arriva chiara e forte tramite i profeti (Samuele, in questo caso). Kiriku all'inizio è egualmente emarginato, anche lui è piccolo, appare fragile e debole, e si vuole cimentare con prove nelle quali hanno fallito uomini ben più forti e grandi di lui; così come Davide, nello scherno generale, deciderà di sfidare Golia e dimostrerà che nella sua piccolezza il Signore ha visto più lontano di tutti gli uomini, e degli stessi suoi fratelli.
Ma la piccolezza di questi due personaggi non deve servirci semplicemente per un discorso critico su quanto si giudichino le persone dall'apparenza; è pur sempre un tema interessante ma sarebbe poco, rispetto al messaggio biblico. Il punto da sottolineare è che il Dio della Bibbia agisce nella Storia secondo un ordine di grandezza inversamente proporzionale a quello che regola non solo le scelte della “storia ufficiale” (quella dei re, dei potenti, dei governanti e dei prepotenti) ma anche rispetto alla “storia quotidiana” della nostra vita, delle nostre scelte. Anche noi, che ci sentiamo piccoli per condizione, in realtà non lo siamo per scelta e guardiamo con bramosia e spesso con invidia a tutto ciò che è grande, potente, e viviamo dinamiche nelle quali siamo “grandi”, siamo come la gente del villaggio di Kiriku, ma siamo anche come Erode (che ragiona da “grande” della storia), e nel nostro piccolo più che piccoli in senso cristiano rischiamo di essere meschini (o piccini). La piccineria non è la piccolezza cristiana e se non sappiamo apprezzare questa piccolezza di Dio forse non riusciamo nemmeno a capire e a vedere come Dio agisce nella Scrittura e nella nostra vita. 
Dio non schiaccia, Dio non programma a tavolino secondo una logica di potenza, Dio non segue la corrente del più forte, del più comodo, del più visibile. Quanto siamo “potenti”, invece noi nelle nostre relazioni? Senza bisogno di essere re o imperatori quanto potere ci piace accumulare e usare nelle relazioni e nei modi di vivere la quotidianità? 
Sarebbe bello se ai nostri bambini cominciassimo a presentare la bellezza di un ordine di vita diametralmente opposto, che sprigiona una forza liberante anche di fronte alle “ansie da prestazione” che continuamente questo mondo ci insegna a interiorizzare tacendo. 
Dunque la piccolezza di Dio ci aiuta a vedere chiaramente e oltre le apparenze non solo le persone, ma anche la nostra stessa vita, quello che in essa è davvero da coltivare e importante; allo stesso tempo ci stimola a distinguere quello che è “del mondo” ma non del cristiano. L'indifferenza, la ricerca del potere e del denaro, la mera apparenza fisica e il salutismo esasperato, il consumismo, l'egoismo sociale, il razzismo, la violenza, la cultura del narcisismo e dell'individualismo; sapere guardare la storia e la vita e le persone con questa ottica che Dio ci invita ad assumere significa anche dire dei no a determinate cose.
GIOCO –  CHI È IL PICCOLO?
Il gioco prende le mosse dal film Kiriku e la strega Karabà per cominciare a riflettere sul tema della piccolezza. Il giorno successivo, col brano del Vangelo, il tema potrà essere maggiormente interiorizzato, cercando di tirare in ballo l'esperienza di vita dei ragazzi. Per adesso ci limitiamo ad un gioco per riconoscere le differenze tra i comportamenti di un piccolo (Kiriku) e di una persona che invece agisce secondo le logiche “del mondo” e della potenza (Karabà).
Di seguito  in questa tabella ci sono delle caratteristiche di Kiriku. Ad ogni caratteristica, spesso espressa con due parole, segue una breve descrizione di quello che si intende comunicare ai ragazzi. Nella colonna a fianco a quella di Kiriku, per ogni caratteristica della sua piccolezza, c'è una caratteristica negativa, legata allo spirito di potere e di grandezza di Karabà. Leggetele bene prima di preparare il gioco.
	KIRIKU
	KARABÀ

	Fiducia/Fede (Kiriku prende quel che viene, non controlla tutto, ha fiducia negli altri, nelle cose che accadono, ha fede e si mette in gioco anche se non tutto è programmato e perfetto)
	Desiderio di Potere (tutto nel suo mondo è spigoloso, rigido, schematico; chi non ha un atteggiamento di fede nella vita e in Dio rischia di sentirsi capace di controllare tutto; il potere è questo desiderio)

	Generosità (Kiriku non ha grandi ricchezze, anche se parla e si comporta come uno che ha autorità; si fa in quattro per gli altri e si spende per il bene del villaggio)
	Egoismo/Individualismo (Karabà accumula ricchezze e ama essere temuta; il suo Ego occupa tutto il suo spazio visivo e vitale)

	Mitezza (Kiriku non è un violento, rifiuta atti violenti contro gli esseri viventi)
	Prepotenza/Violenza (la strega non esita a usare la forza contro chi non le obbedisce)

	Sincerità/Schiettezza (Kiriku dice quello che pensa e non mente, anche quando non gli conviene e gli altri lo prendono per matto)
	Falsità/Doppiezza (per chi non ha rispetto della vita la falsità è solo uno dei tanti mezzi per ottenere ciò che vuole)

	Tenerezza (Kiriku cerca le relazioni con chi ama e spesso, con testardaggine, anche con chi lo respinge; Kiriku è raggiungibile nelle relazioni)
	Freddezza (nel mondo di Karabà non c'è amore, ci sono solo comandi, violenze, ricatti)

	Sapienza/Saggezza (Kiriku non ha la laurea ma è saggio; per gli ebrei la sapienza-shekinah era un dono che aveva caratteristiche divine; la sapienza è dei giusti, non necessariamente dei dotti: è pura e orientata la bene)
	Furbizia (si è persa la connotazione negativa di questa parola: Karabà è intelligente in maniera egoistica, è scaltra, calcolatrice ma la sua sapienza non può portare vita e bene per il prossimo)

	Coraggio (Kiriku è ostinato nel bene, non si arrende alle prime paure e difficoltà)
	Meschinità (Karabà si nasconde dietro ai suoi scagnozzi, non rischia mai di persona)

	Semplice (Kiriku gioisce di poco ma gioisce davvero, lotta per ciò che è essenziale per ogni uomo, come cibo e acqua, ma non per il superfluo)
	Ricchezza (non un male di per sé, ma può diventarlo; di sicuro non aiuta a essere semplici ed essenziali)


Potete fare questo gioco sia all'interno che all'esterno; per l'interno meglio sarebbe avere una stanza bella grande. Prendete tanti birilli quante sono le caratteristiche negative di Karabà. Appendete un cartellone al muro e scrivete come titolo “Il piccolo Kiriku”. Procuratevi un pallone o una palla adatta per buttare già i birilli. Su ogni birillo attaccate una delle caratteristiche negative di Karabà e disponeteli a una certa distanza dai giocatori e ben distanziati fra loro. Se avete sarebbe carino disegnare o stampare delle facce di Karabà e sotto ad ognuna riportare una delle sue caratteristiche negative.
Svolgimento
Si inizia da un birillo e si spiega la caratteristica negativa di Karabà. L'animatore del gioco a questo punto invita i bambini (che sono posti tutti dietro una linea di tiro della palla) a indovinare la caratteristica di Kiriku che si oppone a quella chiamata in causa. Fate fare ai bambini più di una proposta: contro l'egoismo, ad esempio, potrebbero trovare tante soluzioni, ma cercate di rimanete in tema con quanto scritto nella caratteristica opposta di  Kiriku. Quando hanno trovato la giusta caratteristica chiedete in che momento della storia la si è vista in Kiriku; a questo punto scrivetela sul cartellone e concedete a chi l'ha indovinato di tirare la palla per abbattere il birillo corrispettivo. Se chi tira sbaglia potete far ripetere il tiro a un altro bambino o bambina che ha partecipato con qualche proposta, oppure potete segnare un punto a favore della strega (in una immaginaria gara contro Karabà) oppure, ancora, potreste far ripetere il tiro con una penalità (ad esempio tirare con un occhio chiuso, oppure da una distanza maggiore, o in equilibrio su una gamba sola).
Alla fine del gioco tutti i birilli dovrebbero essere abbattuti e sul cartellone dovrebbe comparire un identikit di Kiriku, ovvero di colui che è piccolo.
· Se vedete che alcune caratteristiche negative sono espresse in maniera troppo difficile per i giocatori, cercate dei sinonimi che semplifichino le cose.
· Potete aggiungere altre caratteristiche a quelle elencate se lo ritenete necessario.
DISCUSSIONE CON I RAGAZZI
Dopo il gioco ponete queste semplici domande ai bambini
· Come mai la piccolezza di Kiriku è vincente? Che effetto su Karabà?
· Karabà vi ricorda qualche personaggio realmente esistente?  E Kiriku chi vi ricorda?
· Quand'è che siete più Kiriku e quando più Karabà?
Si conclude con il canto Io devo diminuire, che verrà usato anche nella celebrazione della domenica.
Io devo diminuire, diminuire
Lui deve crescere, crescere, dentro di me (x2)
Se non divento come un bambino in cielo non entrerò
ma se ritorno piccolino il più grande io sarò
Io devo diminuire, diminuire
Lui deve crescere, crescere, dentro di me (x2)
Perché al Padre così è piaciuto di nascondersi ai sapienti
e rivelarsi ai piccoli, perciò...
Ore 17: 30: Merenda
Ore 18: 00 Canto/Gioco veloce/ Un po’ di libertà
Ore 19: 00 Sistemazione degli ambienti per la cena e apparecchiare tavola
A seconda del gruppo prima di andare a Fabio stabilire le mansioni (apparecchiare, sparecchiare per tutti i pasti) dividendo il gruppo in squadre che potrebbero essere le stesse del gioco attività. Preparare eventuale foglio su cui scrivere per tutti la suddivisione
Ore 19: 45 Preghiera 
Ore 20: 00 Cena
Ore 21: 15 Sparecchiare preparare per il Giocone
Ore 21: 45 Giocone all’aperto:  
Gioco al Chiuso alternativo: Caleidos, Twister, gioco quiz, Cranium etc etc.
Ore 23: 00 circa Preghiera della Buona Notte.
Preghiera
Canto :   “Grandi Cose”
Preparare per la colazione e a nanna. Speriamo di dormire almeno un oretta!
DOMENICA
Ore 8: 00 Sveglia
Ore 8: 40 Preghiera. Consegnare a ogni ragazzo il foglio “Preghiera del Mattino”
Canto:  “Io devo diminuire”
Ore 9: 00 Colazione
Ore 9: 30 Sparecchiare (i tavoli si lasciano come sono)
Ore 9: 40 Vangelo (uguale per tutte le classi)
L'OTTICA DI DIO SULLA PICCOLEZZA
Ma che cosa dice della piccolezza nella Bibbia? Chi è comanda nella Bibbia? Gli imperatori, Erode, il re di Assiria o i piccoli?
Ci sono tantissimi esempi di “Kiriku” nella Bibbia ma noi ne prendiamo uno, forse il più famoso. Ovvero il re Davide. Dopo aver individuato le caratteristiche di “colui che è piccolo” in Kiriku ed aver visto che in questa piccolezza non c'è debolezza ma una forza tutta particolare, vediamo chi ci insegna per primo ad apprezzare queste qualità nella vita. Ci interessa il modo di guardare di Dio. 
Leggiamo insieme questo testo e successivamente facciamo l'attività indicata:
Dal primo libro di Samuele, capitolo 16, 1-13
Il Signore disse a Samuele: " Riempi d’olio il tuo corno e parti. Ti mando da Iesse il Betlemmita, perché mi sono scelto tra i suoi figli un re". […] Samuele fece quello che il Signore gli aveva comandato e venne a Betlemme; gli anziani della città gli vennero incontro trepidanti e gli chiesero: "È pacifica la tua venuta?". Rispose: "È pacifica. Sono venuto per sacrificare al Signore. Santificatevi, poi venite con me al sacrificio". Fece santificare anche Iesse e i suoi figli e li invitò al sacrificio. Quando furono entrati, egli vide Eliàb e disse: "Certo, davanti al Signore sta il suo consacrato!". Il Signore replicò a Samuele: "Non guardare al suo aspetto né alla sua alta statura. Io l’ho scartato, perché non conta quel che vede l’uomo: infatti l’uomo vede l’apparenza, ma il Signore vede il cuore". Iesse chiamò Abinadàb e lo presentò a Samuele, ma questi disse: "Nemmeno costui il Signore ha scelto". Iesse fece passare Sammà e quegli disse: "Nemmeno costui il Signore ha scelto". Iesse fece passare davanti a Samuele i suoi sette figli e Samuele ripeté a Iesse: "Il Signore non ha scelto nessuno di questi". Samuele chiese a Iesse: "Sono qui tutti i giovani?". Rispose Iesse: "Rimane ancora il più piccolo, che ora sta a pascolare il gregge". Samuele disse a Iesse: "Manda a prenderlo, perché non ci metteremo a tavola prima che egli sia venuto qui". Lo mandò a chiamare e lo fece venire. Era fulvo, con begli occhi e bello di aspetto. Disse il Signore: "Alzati e ungilo: è lui!". Samuele prese il corno dell’olio e lo unse in mezzo ai suoi fratelli, e lo spirito del Signore irruppe su Davide da quel giorno in poi.
ATTIVITA’ (elementari e medie) 
"Il Personaggio Misterioso”
Si divide il gruppo in 4 squadre.
Prima fase: ad ogni squadra viene dato un personaggio (il saggio, Iesse padre di Davide, Samuele e il feticcio di guardia di Karabà. Per i più piccoli si possono anche scegliere personaggi più semplici come i bambini del villaggio, lo zio/la mamma di Kiriku, il vecchio del villaggio) che deve rimanere segreto agli altri gruppi. I ragazzi scrivono su foglietti colorati (uno per ogni componente e con colori diversi per ogni squadra) delle informazioni sul personaggio che devono essere vere e significative, ma allo stesso tempo non devono fare indovinare subito il personaggio.
ESEMPI: per il saggio si può scrivere “accogliente, ma da raggiungere” perché accoglie Kiriku ma non a tutti è concesso parlare con lui. Evitare di far scrivere “nonno di Kiriku” perché sarebbe troppo semplice e scontato! “Ha una visuale differente” perché non si ferma alla prima vista, come il feticcio di Karabà..
Seconda fase: un ragazzo per ogni squadra sfida il componente di un’altra in una gara decisa dagli animatori (carta forbice sasso, chi ride per ultimo, pari o dispari etc). Chi vince ottiene il bigliettino con l'informazione sul personaggio da indovinare. Chi perde la sfida, perde il bigliettino e torna dalla squadra. I due vincitori (essendo 4 squadre, due vincono e due perdono!) fanno un’altra sfida sempre decisa dagli animatori. Finita questa, è il turno di altri 4 ragazzi (sempre uno per ogni squadra e ciascuno con un bigliettino) che si sfideranno a due a due come nella prima manche. Man mano che i ragazzi ottengono bigliettini, si possono consultare con il resto della squadra. Vince quella che indovina tutti i personaggi delle altre squadre.
Alla fine del gioco ogni squadra spiega tutto quello che sa sul personaggio assegnato: poi proviamo a discutere con queste brevi domande.
· Davide assomiglia a Kiriku? Come mai?
· Ti ricordi di altri episodi della Bibbia in cui Dio sceglie dei piccoli invece dei potenti?
· In che modo Dio ci guarda secondo te? 
· E noi guardiamo gli altri come Lui o facciamo diversamente?
CONCLUSIONE
A questo punto se avanza un po' di tempo dedichiamolo a rileggere il brano di Mt 11, che ci fa capire come Gesù fa suo questo stile di comunicazione e di vita nella piccolezza. Se i gruppi fossero troppo stanchi per una ulteriore lettura, concludiamo in ogni caso l'attività leggendo questo brano, anche come preghiera di Gesù alla quale ci uniamo anche noi, con la speranza di poter far nostri questi suoi sentimenti di lode a Dio. 
VANGELO: Mt 11, 25-30
25In quel tempo Gesù disse: "Ti rendo lode, Padre, Signore del cielo e della terra, perché hai nascosto queste cose ai sapienti e ai dotti e le hai rivelate ai piccoli. 26Sì, o Padre, perché così hai deciso nella tua benevolenza. 27Tutto è stato dato a me dal Padre mio; nessuno conosce il Figlio se non il Padre, e nessuno conosce il Padre se non il Figlio e colui al quale il Figlio vorrà rivelarlo.28Venite a me, voi tutti che siete stanchi e oppressi, e io vi darò ristoro. 29Prendete il mio giogo sopra di voi e imparate da me, che sono mite e umile di cuore, e troverete ristoro per la vostra vita. 30Il mio giogo infatti è dolce e il mio peso leggero".
Segno per la s. messa per le elementari: ad ogni ragazzo viene consegnato un post it sul quale dovrà scrivere una propria piccolezza che lo rende grande. Si fa riferimento alla discussione del sabato pomeriggio avvenuta dopo il gioco. Alla fine vengono attaccati tutti i post it sul cartellone.
Ore 10: 15 Preparazione S. Messa 
Servono 2 intenzioni di preghiera, 2 di perdono, raccolta delle offerte (ci si può far aiutare dai genitori), e se sono grandicelli 2 all’altare.
Ore 11: 00 Preparazione canti (Se ci sono)
Ore 11: 30 Giochi vari (solo ora è permesso il calcio)
Ore 12: 30 Pranzo
Ore 15: 00/15: 30 S. Messa 
Alla comunione i ragazzi vanno a prendere un semino, uno qualsiasi non il proprio
Ore 16.30 Partenza
PER I GENITORI
-------1

