DUE GIORNI ACR SUI CROODS

1-2 FEBBRAIO

INSIEME ALLA RICERCA DEL DOMANI

THE CROODS

Mt 4, 18-22

«Mentre camminava lungo il mare di Galilea, Gesù vide due fratelli, Simone, chiamato Pietro, e Andrea suo fratello, che gettavano la rete in mare, poiché erano pescatori. E disse loro: “Seguitemi, vi farò pescatori di uomini”. Ed essi subito, lasciate le reti, lo seguirono. Andando oltre, vide altri due fratelli, Giacomo di Zebedeo e Giovanni suo fratello, che nella barca insieme con Zebedeo, loro padre, riassettavano le reti; e li chiamò. Ed essi subito, lasciata la barca e il padre, lo seguirono.»

ORGANIZZAZIONE DELLA GIORNATA:

	SABATO



	15:00
	RITROVO

	15:30
	PARTENZA PER GIARE

	16:30
	ARRIVO, MERENDA + CAMERE

	17:15 – 18:45
	FILM

	19:00 – 20:00
	ATTIVITÀ GIOCHI A STAND (15 min x stand)

	20:00
	CENA

	21:00
	PROSEGUONO GIOCHI A STAND

	22:00
	GRANDE GIOCO TUTTI INSIEME

	22:45
	BREVE VEGLIA

	23:00
	NANNE!!!

	DOMENICA



	8:30
	SVEGLIA

	9:00
	PREGHIERA –COLAZIONE

	10:00 – 12:30
	SISTEMAZIONE CAMERE, ATTIVITÀ(1h), TEMPO LIBERO

	12:30
	PRANZO

	13:30 – 14:30
	TEMPO LIBERO

	15:00
	MESSA E CIAO!!


IL SENSO DELLA DUE GIORNI:

Il film che abbiamo scelto sono appunto I Croods, molto bello e divertente, ma soprattutto ricco di spunti per le caratteristiche dei suoi personaggi e per il loro cambiamento. Il tema che abbiamo estrapolato è INSIEME ALLA RICERCA DEL DOMANI, che a sua volta può essere diviso in tre aree di riflessione:

· INSIEME: la comunità, il gruppo, la famiglia, lo stare insieme, l’amicizia, la collaborazione ecc.

Gesù vide due fratelli

Ed essi subito, lasciata la barca e il padre, lo seguirono.
· ALLA RICERCA: la tensione al cambiamento, il riporre la paura di ciò che è nuovo e sconosciuto, il mettersi in cammino.

Seguitemi

E li chiamò

Lo seguirono

· DOMANI: il futuro, cosa vogliamo fare della nostra vita, cosa ci fa paura, le persone cui dobbiamo affidarci. 

Gettavano la rete in mare, poiché erano pescatori

Vi farò pescatori di uomini
Il film, così come il Vangelo (che abbiamo scelto perché secondo noi rappresentava bene tante dinamiche del film), si può dividere in due parti:

1) SABATO affronteremo col gioco il “PRIMA DEL CAMBIAMENTO”: ovvero come sono i vari personaggi prima che decidano di seguire veramente Guy (vedi caratteristiche sotto). Trascuriamo il fatto che Guy all’inizio sia anche lui titubante sul fatto di accompagnare i Croods, in teoria cerchiamo di collegare il personaggio di Guy al Gesù che trova, chiama e conduce i discepoli verso il domani. Quindi SABATO affronteremo più che altro il tema dell’INSIEME.

2) DOMENICA si concretizza il vero e proprio cambiamento in ogni personaggio: nell’attività della mattina, fondamentale perché collegherà al film il Vangelo, si affronteranno la RICERCA e il DOMANI. 

L’INNO DELLA DUE GIORNI:

è il canto “Camminerò”, che sottolinea la chiamata del Signore (Mi hai chiamato dal nulla, Signore… Tu mi hai preso e mi hai messo per strada… Verso il regno dell’Amore) e l’importanza di mettersi sempre in cammino (Camminerò senza stancarmi… E troverò la forza di andare sempre più avanti). Si può benissimo cantare nei “momenti morti”. 

AMBIENTAZIONE:

All’ingresso della casa sarà appeso un cartellone con da un lato disegnata la famiglia dei Croods e recante la scritta “Una folle famiglia di cavernicoli”. Questo lato verrà esposto il primo giorno. La domenica invece il cartellone sarà girato dalla parte del lato raffigurante il vangelo della due giorni e lo slogan “Insieme alla ricerca del domani”.

Il primo giorno i ragazzi riceveranno un braccialetto di colore marrone da portare al polso, e i personaggi resteranno vestiti da personaggi. 

Per rendere il cambiamento del secondo giorno: 

· il giorno dopo, gli educatori indosseranno una t-shirt con lo slogan della due giorni… 

· durante l’attività i ragazzi preparano il proprio braccialetto con dei fili colorati, mentre gli educatori indossano una maglia con la scritta “Insieme alla ricerca del domani”. 

Tutto questo serve per far entrare nel cuore dei ragazzi il cambiamento portato da Guy/Gesù che trasforma la nostra vita in qualcosa di ancor più straordinario. 

PERSONAGGI:

1) GRUG CROODS = uomo forte, coraggioso, altruista, sebbene sia anche testardo. Ama molto la sua famiglia e per questo la protegge con tutte le sue forze da qualunque pericolo. Credendo che le novità siano un pericolo, proibisce a tutti di provare cose nuove. CARATTERISTICA: DIFESA 

COME CAMBIA: impara a vedere nelle novità il loro vero significato di nuove sfide che possono cambiare la vita sua e della sua famiglia in meglio.

& SANDY CROODS = è la piccola della famiglia, la più selvaggia, spesso morde gli altri. CARATTERISTICA: CACCIA (Lisa)

COME CAMBIA: si affeziona molto a Laccio e diventa più affettuosa.

GIOCO: NASCONDINO AL BUIO, si alternano il gruppo di Sandy e il gruppo di Grug tra chi si nasconde e chi cerca…
2) HIP CROODS = è una ragazza coraggiosa e gentile, è l’unica della famiglia a odiare la vita che il padre li costringe a vivere ed è l’unica a non temere le novità. CARATTERISTICA: AVVENTURA-CURIOSITÀ 
COME CAMBIA: impara ad apprezzare il padre così com’è e non come lei vorrebbe che fosse. Impara a gestire la sua curiosità.

GIOCO: PERCORSO VERSO LA LUCE: è praticamente un percorso che i ragazzi a squadre dovranno fare bendati ancora non so se fare uno alla volta o con le squadre insieme, questo dipende anche dal numero dei ragazzi)...il percorso sarà pieno di avventure diverse ad esempio pasta per terra su cui devono camminare o annusare spezie e saltare corda o camminare piegati o sedersi su sedia...quando finiscono il percorso viene tolta la benda e possono vedere la luce ...logicamente ci devono essere dei ragazzi senza benda che guidino la squadra...

3) GUY = è un nomade. È un ragazzo sveglio, spiritoso e altruista. Grazie alla sua intelligenza, farà cambiare il modo di pensare a tutta la famiglia. CARATTERISTICA: INVENTIVA-FUOCO
COME CAMBIA: conduce la famiglia Croods con sé, li rende parte dei suoi progetti.

GIOCO: STIMOLA LA TUA CREATIVITÀ: si danno alla squadra alcuno oggetti a caso e loro devono cercare di costruire più cose possibili. 

4) TONCO CROODS = è il secondogenito. È il membro più ottuso e ingenuo della famiglia. Sebbene sia il più dolce è quello più legato al padre. CARATTERISTICA: IMBECILLITÀ
COME CAMBIA: diventa un po’ meno “stupido” e impara a pensare di più con la propria testa.

GIOCO: GLI SCIMMIONI: tutti in cerchio, possibilmente seduti sulle sedie, devono interpretare degli scimmioni, con i gesti e con le “parole” (uh-uh!). Comincia ovviamente Tonco: gridando UH indica con due mani un concorrente, che con tono interrogativo (e indicando se stesso) dirà UH?, e i due ai suoi fianchi lo indicano contemporaneamente gridando UH! Se qualcuno dei tre sbaglia, tutti insieme urlano UH UH UH. Se nessuno sbaglia, tocca a UH? Indicare qualcun altro. E così via… Il divertimento (e la scomparsa della voce) è assicurato!

5) NONNA CROODS = è la madre di Hugga, è una donna presuntuosa e irritabile. Sta molto antipatica a Grug. È ricorrente la frase: “Sono ancora viva!” (e Grug: “Ancora??”). CARATTERISTICA: ROMPISCATOLE
COME CAMBIA: alla fine riconosce che Grug è cambiato e lo apprezza molto.

GIOCO: visto il lato rompi della nonna, il gioco consiste nel far scoppiare i palloncini con il sedere. Ci sarà un breve percorso: gira intorno ad una sedia, passa sotto un tavolo... al termine del quale ci sarà un palloncino d scoppiare con solo l'utilizzo del sedere. Il percorso verrà cambiato ad ogni turno per rendere il gioco più strutturato e aumentare le regole.

7) LACCIO = è un bradipo, compagno e migliore amico di Guy.CARATTERISTICA: AMICIZIA
COME CAMBIA: anche lui come Guy si affeziona ai Croods.

GIOCO: VICINI VICINI

-fase 1: ci si lega il piede sinistro con lo spago a quello destro del compagno e si fa il percorso

-fase 2: ci si lega il piede destro con lo spago a quello destro del compagno e si fa il percorso

-fase 3: ci si lega il piede sinistro con lo spago a quello destro del compagno, si fa il percorso con un cucchiaio in bocca a testa con una pallina da ping pong sopra, lo scopo è non farla cadere

8) PAPPARNIVORO = è l’antagonista, una specie di tigre. CARATTERISTICA: OSTACOLO (Giò)

COME CAMBIA: dopo aver scoperto che Grug poteva salvarlo dalla paura del buio, diventa il suo animale di compagnia.

GIOCO: L’UOMO NERO

* Togliamo Ugga Croods per praticità (così sono 8 i personaggi) e perché è un personaggio non troppo importante.

LE VARIE ATTIVITÀ

1. FILM: ricordare ai ragazzi di fare attenzione ai cambiamenti dei personaggi.

2. GIOCHI A STAND: sostituiscono le scenette. Si organizzano 4 postazioni prima di cena e 3 dopo cena dove i vari personaggi (vedi sopra) propongono ai ragazzi (si muovono a caso, oppure divisi in squadre!) un’attività suddivisa in due momenti: 

a. PRESENTAZIONE DEL PERSONAGGIO: ovviamente tutti devono essere travestiti adeguatamente. In due tre minuti, con domande ai ragazzi o anche solo parlando o mimando alcune parole o gesti comuni del personaggio, lo si descrive nella sua fase PRIMA DEL CAMBIAMENTO.

b. GIOCO: si propone un gioco che tramandi ai ragazzi la CARATTERISTICA del personaggio (vedi sopra).

Ogni 15 minuti si ruota!

3. GRANDE GIOCO DA 45 MINUTI: dividiamo i ragazzi in 4 squadre. Consegniamo ad ogni squadra una lista con 10 oggetti che tutte le squadre hanno uguali e 3 che invece ogni squadra ha diversi. Al via, le squadre vanno a cercare gli oggetti (20min)

	Candela
	Sasso
	-Maria Pentita
	Sasso

	Foglio
	-Lisa
	Candela
	-Croce

	-Sassolino giallo
	Candela
	Foglio
	Candela

	Spazzolino
	Foglio
	Spazzolino
	Foglio

	Forchetta
	-Pecos
	Forchetta
	-Alessandro Pach

	-Carta igienica
	Spazzolino
	Fazzoletto
	-Ernesto

	-Libretto
	Forchetta
	-Candela con pasta
	Spazzolino

	Penna
	Fazzoletto
	Sasso
	Forchetta

	Cappello
	-Appendino bianco con scritto “Nicolao puzza” (ma non è vero)
	-Nicolao
	Fazzoletto

	Mutande
	Penna
	Mutande
	Penna

	Maglietta
	Cappello
	Maglietta
	Cappello

	Fazzoletto
	Mutande
	Penna
	Mutande

	Sasso
	Maglietta
	Cappello
	Maglietta


In cinque minuti dopo la caccia, si vede quali oggetti sono diversi per ogni squadra. Con questi oggetti, ogni squadra deve creare:

STORIA

CANZONE

BALLETTO

SFILATA

Ogni squadra pesca la “missione” da una bacinella. Alla fine si premia la miglior rappresentazione.
4. VEGLIA DELLA SERA (vedi libretto): il protagonista è Giona. Si comincia con il canto “Lui verrà e ti salverà”. Giona può essere visto come il profeta “cavernicolo”, perché in tutta la sua relazione con Dio vive sempre dentro una “caverna”: la barca, il pesce, la capanna con la pianta di ricino. La conclusione del libro di Giona (“Io non dovrei avere pietà di Ninive”) ci fa capire che il primo a cambiare è proprio Dio, il primo a dare l’esempio è il nostro Signore.

5. PREGHIERA DEL MATTINO (vedi libretto): il protagonista stavolta è san Paolo, anzi Saulo (addirittura lui cambia nome quando incontra Gesù). In particolare focalizziamo l’attenzione sul breve momento di cecità di Paolo: facciamo vivere ai bambini una breve esperienza di “brancolismo”, cosa che dipende dallo spazio disponibile e dal numero dei bambini. Nella migliore delle ipotesi, si fanno camminare i ragazzi in giro per la stanza, ad occhi chiusi, con le mani in avanti. Altrimenti, i ragazzi possono stare seduti, con gli occhi chiusi, e gli educatori passano accanto a ciascuno di loro in silenzio e lentamente. I ragazzi possono solo muovere le braccia, gli educatori (anche loro con gli occhi chiusi) dovranno stare attenti a non “travolgere” nessuno. Poi gli educatori, letto il brano della guarigione di Paolo, aprono gli occhi e passano da ciascun ragazzo a toccare i loro occhi perché anch’essi possano tornare a vedere.

6. ATTIVITÀ DOMENICA MATTINA: questa si pensava di farla divisa per età (poi vediamo quanta gente c’è per ogni fascia), così ogni età ha la sua modalità particolare... Lo scopo dell’attività è far riflettere i ragazzi sulla RICERCA e sul DOMANI, tenendo conto che noi “siamo” i Croods (una domanda potrebbe essere: a quale personaggio assomiglio e perché) e Guy è Gesù, che ci aiuta ad abbandonare le nostre paure, le nostre abitudini che non ci fanno crescere e anche alcune cose che possono valere tanto per noi (il lavoro e i genitori nel Vangelo). In particolare, occorre poi focalizzare l’attenzione sulla PRATICA, cioè su cosa veramente potrebbe aiutarci a camminare verso il domani e su come ci impegniamo in questo senso. Per questo aspetto, l’ultimo quarto d’ora sarà dedicato per preparare l’animazione della messa (vedi meglio dopo). 

1-2-3 ELEM: i bambini riempiono le forme di un bruco e di una farfalla con palline colorate di carta velina. Attraverso la metamorfosi da bruco a farfalla facciamo capire ai bambini il concetto di cambiamento e rinascita con riferimento al Vangelo. Alla fine preparano 3 richieste di perdono e i braccialetti del cambiamento.

4 ELEM: i ragazzi hanno davanti una serie di foglietti con su scritto dei TALENTI e dei NON TALENTI, li dividono per categoria e poi scelgono un talento che li rappresenta e spiegano il motivo.

Alla fine preparano 3 ringraziamenti dopo la comunione e i braccialetti del cambiamento.

5-1 MEDIA:CACCIA AL TESORO delle FOTO… Si tratta di una ventina di foto raffiguranti il PRIMA o il DOPO di un cambiamento (es. bruco-farfalla, pescatori-discepoli ecc.). Dopo aver trovato tutte le foto, si riflette sul cambiamento.Alla fine preparano 4 preghiere dei fedeli e i braccialetti del cambiamento.

2-3 MEDIA: impostiamo un’attività di riflessione e dialogo, seguendo alcune domande…

-Cosa vuol dire CAMBIAMENTO? SCEGLIAMO UN OGGETTO
-Avete mai vissuto un’esperienza di cambiamento? Quando? SCEGLIAMO UN OGGETTO

-Cosa ti impedisce di cambiare nella vita? SCEGLIAMO UN OGGETTO

-Cosa ti impegni a fare per cambiare? SCEGLIAMO UN OGGETTO

Alla fine preparano gli oggetti da portare all’altare all’offertorio e i braccialetti del cambiamento.

7. ANIMAZIONE MESSA: vedi libretto.
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