TIC & TAC

Campo estivo

Tema:

Durante il campo estivo intendiamo aiutare i ragazzi a vivere bene il tempo, il loro tempo. 

Il tempo è una dimensione che caratterizza la mia esistenza: nel tempo nasco, il tempo mi cambia, il tempo è l’occasione per realizzare i miei sogni, per giocarmi, per costruire relazioni …insomma, il tempo è un grande dono, un’opportunità.

È nel tempo che Dio costruisce la sua storia con me, lui che è “senza tempo” (eterno) ha deciso di entrare nel nostro tempo: Gesù infatti nasce in un determinato tempo e luogo per cambiare, arricchire, elevare a potenza il tempo, cioè la vita, di ciascuno di noi, illuminando il nostro passato, abitando il nostro presente, garantendo che ci accompagnerà in futuro.

Ciascun istante, ciascun momento della mia vita è un dono di dio che non va sprecato perché non ritorna più, quindi mi chiede di essere vissuto al meglio. 

Il tempo in sé ha tre dimensioni:

· Passato: che non si cancella, né è modificabile in quanto “ciò che è stato, è stato”. E il passato può giocare su di me una duplice influenza: positiva (ciò che ho imparato nel passato mi viene utile oggi, oggi sono ciò che ho costruito fino a ieri, i bei ricordi e le belle esperienze vissute mi fanno bene, se in passato ho commesso degli errori essi possono farmi da scuola per migliorare) o negativa (le ferite del passato possono gettare ancora oggi le ombre lunghe sulla mia vita). Si tratta quindi di saper accogliere il nostro passato, saper riconoscere il bene che c’è stato, saper farsi una ragione del male che può essere capitato, sapermi render conto del male o bene che ho fatto.

· Presente: il presente è un po’ l’attimo fuggente, è il mio oggi, come sono adesso, la dimensione che vivo e che abito, le esperienze che faccio, il modo in cui vivo. 

· Futuro: il futuro è la meta che ho davanti, è il faro che guida la mia vita, posso vederlo come il luogo nel quale i miei sogni si realizzeranno o le mie paure si concretizzeranno, è caratterizzato quindi da un misto di speranza e paura, e da un che di incertezza e di insicurezza (sul futuro nessuno può fare previsioni precise al 100%). 

E, allo stesso…tempo, il tempo ha tre destinazioni:
Tempo per me: 

· Pensare (a ciò che è stato per trarne beneficio)

· Studiare (investimento per il MIO futuro)

· Divertirsi, svago

· Prendersi cura di sé (forma fisica, aspetto…)

· Leggere, informarsi (crearsi una cultura, che non è solo un sapere tante cose ma un saper leggere la realtà, maturare una propria opinione, 

· “Osare”, ovvero saper cogliere opportunità di incontri, di esperienze, proposti dall’oratorio o da altri (si ha l’impressione che diversi ragazzi, per scelta loro o dei genitori, rimangano sotto una campana di vetro e non partecipino a nulla, perdendo così tante belle occasioni)

Tempo per gli altri:

· Aiuto verso chi ha bisogno (anche molto “banalmente” in casa)

· Scegliere qualche piccola esperienza di servizio, gratuita

· Coltivare amicizie (coinvolgendo e lasciandosi coinvolgere)

Tempo per Dio:

· Preghiera

· Partecipazione ad alcuni momenti (percepiti come “obbligo”… avviene il passaggio al “ora lo faccio per scelta”?)(  al campo proponiamo dei momenti belli di preghiera.

· Pensare il tempo come scandito dal battito del cuore di Dio (vivere il tempo per Dio è vivere bene ciascun momento), non si tratta di pensare ad un tempo per Dio “staccato” dal resto del tempo, ma lasciare che Dio illumini ciascun mio tempo.

Possibile scansione del campo:

i tre aspetti del tempo (per me, per gli altri, per Dio) saranno visti “trasversalmente” nelle tre dimensioni del tempo (passato, presente, futuro). 

L’idea è quella di partire da una giornata dedicata al presente dei ragazzi, per poi fare un tuffo nel passato, un volo nel futuro, per tornare poi alla fine al presente dei ragazzi, che potrà essere trasformato e vissuto più pienamente. 

	sab
	Intro
	Iniziamo ad “annusare” il tema.

	Dom
	Il mio presente…com’è
	Ci soffermiamo a scoprire in che modo ciascuno utilizza abitualmente il suo tempo.

	Lun
	Il mio passato


	· Scoprire persone che sono state importanti;

· Quali esperienze hanno fatto parte del mio passato e mi hanno segnato, nel bene e nel male;

· Tempo per me: come gestivo il mio tempo (o meglio, come me lo gestivano gli altri)? A cosa mi dedicavo? Quali priorità? L’infanzia è un tempo nel quale ho ricevuto tanto

· Tempo per gli altri: progressivo passaggio dall’egoismo (io come centro del mondo) all’altruismo…c’è stato? Ho iniziato a restituire qualcosa?

· Tempo per Dio: da piccolo ho ricevuto senza esserne consapevole il Battesimo, poi ho fatto un certo cammino di fede (dipende dalla famiglia), bene o male non ho “scelto” molto, ma ho comunque ricevuto tanto.



	Mar
	
	

	Mer
	Il mio futuro


	· Sogni, desideri;

· Le scelte e gli obiettivi;

· Le paure;

in che modo questi elementi toccano il mio rapporto, il mio tempo per me, per gli altri, per Dio? 

	Gio
	
	

	Ve
	Il mio presente…come da oggi può essere
	Ci diamo una piccola “regola di vita” per poter vivere bene il tempo presente nel quale posso far tesoro del mio passato e allestire il mio futuro.

	sab
	
	Conclusione


Storia: 
Una rivisitazione del “Canto di Natale”, ovvero la storia della comparsa di tre spiriti del presente, passato, futuro a Leonida, un ragazzo di tredici anni che condivide tutto ciò che gli sta accadendo con Elettra. 

Leonida: un po’ ribelle, svogliato…

Elettra: come lui (gabber), un po’ bulletta.

SABATO
· Storia: Giorno 1 sera (intro): presentazione solo del protagonista Leonida con tutti i suoi difetti (bullo, ribelle, svogliato...)  facciamo accadere qualcosa? ( Mentre Leonida si trastulla ascoltando musica e giocando al cellulare sul letto/divano, qualcosa lo spinge giù. Non si sa cosa sia, ma lui cade. Non si spaventa molto, ma pensa che ciò è strano. Risale sul letto/divano e stavolta viene spinto giù e le coperte gli cadono addosso. Leonida si insospettisce e pensa che ci sia qualcuno che gli fa scherzi e non lo lasci giocare in pace. Non c’è nessuno. Più volte in realtà durante la serata Leonida viene disturbato da qualcuno di non meglio identificato.
I ragazzi arrivano e vengono accolti da Leonida, che fa gli onori di casa. Ma fin da subito iniziano ad arrivare alcuni strani indizi legati al tempo…
Per esempio…

La casa è riempita di sveglie, pendole e campane. I ragazzi vengono accolti nel salone per una merenda di benvenuto, ma da un armadio sbuca un cucù che ricorda il lento incedere del tempo.
Andati nelle stanze, i ragazzi trovano delle clessidre o dei timer che danno l’idea di conto alla rovescia. Sistemate le valigie, si torna nel salone, e le cuoche avvisano che alla macchina di Paolo sta accadendo qualcosa di strano: infatti esce un ticchettio a volume elevato. 

Gioco per fare squadre: ciascuno riceve il nome di una città del mondo, e dovrà capire in che modo deve collegarsi alle altre città. Il criterio sarà quello dei fusi orari, nel senso che avremo città appartenenti a 4 fusi differenti, e ciascuno dovrà quindi scoprire quali città appartengono al proprio fuso. Premieremo il primo che arriva a scoprire questa logica perversa. 
Cena “a tempo” ( cerchiamo dati certi che accadono e scandiamo il tempo della cena leggendoli (uno legge e gli altri smettono di mangiare e lo ascoltano) 
Serata con gioconi vari: tutti giochi a tempo, con timer con countdown proiettato sul muro.
· Primo gioco: Leonida desidera raccontare un po’ della sua storia, e dice ci aver messo sparsi nei dintorni della casa dei biglietti con dei nomi, delle età, delle città di provenienza, degli sport praticati, degli strumenti suonati… le squadre vano in giro a cercarne il più possibile, e verranno dati i punti solo a chi trova le indicazioni giuste (per esempio: Leonida-14 anni-Brescia-chitarra…)
· No panic

· Ci sono 4 bilance tipo stadera, su ciascuna delle quali viene messo da Leonida un oggetto (che fa parte della sua storia); ciascuna squadra ha tot tempo (20 minuti) per mettere sull’altro piatto della bilancia degli oggetti in grado di bilanciare perfettamente il peso. 
Leonida ne approfitta di tutti questi indizi per raccontare qualcosa della storia della sua vita.

Conclusi i giochi, Leonida dà la buonanotte e si corica davanti ai ragazzi, ma subito viene scosso e svegliato da qualche presenza misteriosa (spiriti).
DOMENICA

Sveglia, colazione, pulizie

STORIA MATTINO presentazione di Elettra con i suoi difetti, atto di grande bullismo nei confronti di uno e arresto di Elettra (grave colpo per il protagonista). Leonida reagisce male e si mette a gridare all’impazzata, ma arriva uno spirito. Si presenta e dice di essere lo spirito del presente, venuto ad aiutarlo in questo momento difficile. Leonida si spaventa, urla e scappa perché non ne vuole sapere. Elettra in carcere inizia a soffrire per la mancanza di tempo, perché lì il tempo le viene “guidato” costantemente da altri.
Viene dato ad ognuno un orologio di cartoncino o simili sul quale si è invitati a disegnare, modalità grafico torta esplosa, in che modo utilizzo abitualmente il mio tempo. Ciascun orologio viene poi numerato, e gli animatori ritirano tutti gli orologi, per ridistribuirli alle altre squadre in modo che ciascun ragazzo riceva un orologio diverso dal suo, e dia un’attenta valutazione di come il tempo viene utilizzato da chi ha realizzato l’orologio stesso. Gli orologi vengono poi restituiti, e si commentano insieme le annotazioni ricevute. 
Pranzo 
Nb: mentre i ragazzi sono assorti nella scenetta, gli animatori spargono per il campo i sassolini, che rappresentano le unità di tempo da raccogliere per il gioco.

Storia: partendo dalle lamentele di Elettra, una guardia (quella che l’ha arrestata) le dice che è disponibile a venderle del tempo (p. es., al costo di 30 euro ogni mezz’ora). Elettra acquista allora del tempo, sotto forma di sassolini, e lo utilizza per poter avere dei colloqui in più. Per un po’ di ore d’aria in più…

La guardia a questo punto “esce” dalla scena e si dice disposta a far conquistare del tempo ai ragazzi… capita infatti che a volte, gli adulti ma soprattutto i ragazzi dicano “vorrei più tempo per…” “non ho mai tempo per…”, “ho poco tempo per…”. La guardia ha disseminato per il campo tantissimi sassolini bianchi, ciascuno dei quali rappresenta un’unità di tempo. Invita quindi anzitutto i ragazzi ad uscire e a procurarsene il più possibile, per poi ritornare al luogo di ritrovo. 
Raccolti i sassi, si fa il totale per ogni squadra e vengono distribuiti equamente. Ciascun giocatore riceve un piccolo sacchetto per contenere i sassolini.

Dopo la guardia invita i ragazzi a sottoporsi ad alcune prove nelle quali potranno guadagnare ma anche perdere i sassolini, sempre corrispondenti al tempo: Le prove, illustrate qui sotto, possono essere fatte svariate volte, sempre individualmente (non a squadra), l’importante però è che ciascuna prova venga fatta almeno due volte. Ciascuna prova ha uno spazio ben preciso all’interno o all’esterno della casa; in ogni prova c’è un animatore che marchierà a fuoco i ragazzi con un simbolo, in modo da avere la certezza che ciascuno abbia svolto almeno due volte la prova. Chi dovesse restare senza sassi è eliminato. 

Non da ultimo, ciascuna delle prove è collegata ad uno degli usi che si possono fare del tempo.
	SPRECARE
(2 animatori)
	[image: image1.jpg]


 ai ragazzi viene dato un “coso” tipo flipper (vedi immagine), e dovranno far compiere al proprio sasso il percorso. Nel percorso ovviamente ci sono dei buchi…dovranno essere bravi a non far cadere il sasso nel buco. Se il sasso cade nel buco, è perso. 

	INVESTIRE
(6 animatori)
	In questo spazio, ciascuno dei ragazzi può sfidare un’altra persona in qualunque specialità preferisce… dalla briscola ai palleggi a calcio, da “chi ride per primo perde” a tiri a canestro, da morra cinese a braccio di ferro… quindi chi vuole propone una sfida all’altro, il quale ovviamente può accettare o rifiutare: accettata la sfida, i due si mettono d’accordo su qual è la posta in palio, ovvero quanti sassolini, poi davanti all’animatore si stringono la mano e si sfidano. 

	RUBARE
(2 animatori)
	L’ambiente in cui si svolge questo gioco deve essere una stanza grande e silenziosa. Bisogna creare una specie di “anticamera” dove accumulare i ragazzi che vogliono giocare, e prepararli psicologicamente. Si gioca in due, uno contro l’altro. 
Un giocatore viene bendato e deve percorrere tutta la stanza, tenendo tesa una mano davanti a sé, dita aperte e sul palmo due dei suoi sassi. Accanto a lui, si trovano due strisce per terra, distanti tra loro un paio di metri (un po’ come se fossero le strisce che delimitano la carreggiata stradale). Il compito dell’altro giocatore, che sarà scalzo, è quello di riuscire a rubare i due sassolini prima che chi li porta chiuda la mano, ovvero facendo il meno rumore possibile. Se il giocatore che porta i sassi chiude la mano prima che l’altro entri all’interno delle due strisce, perde i sassi. Se la chiude quando l’altro è all’interno delle strisce, li può tenere. Ovviamente poi i due ruoli si scambiano. 

	DONARE
(1 animatore)

NB: in questa stanza non è obbligatorio entrare
	In una stanza, o ambiente, sono preparati tanti bicchieri di carta quanti sono i ragazzi, ciascuno con scritto il nome di un ragazzo. Chi vuole può entrare in questa stanza e donare uno o più dei suoi sassi agli altri, mettendoli nei bicchieri. Ciascuno quindi può ogni tanto passare a vedere se qualcuno ha messo qualcosa nel suo bicchiere, ed eventualmente prenderlo e portarlo con sé.
Fin dall’inizio, in ciascun bicchiere si troverà un sassolino dorato (capiremo durante la celebrazione da dove salta fuori)


Merenda
Celebrazione

Serata di paura nel bosco ( all’inizio si muovono nel bosco a squadre per cercare qualcosa che ha perso Leonida cadendo, ci sono indizi sugli alberi e ad ogni indizio scompare un animatore. Man mano i ragazzi si aggregano alle squadre che hanno animatori, finché ne rimane uno solo con tutti i ragazzi. Giunti in fondo alla strada, praticamente al tornante, l’animatore rimasto pensa a cosa fare e viene braccato da un uomo nero che spunta da un albero (altro animatore). L’animatore braccato dice ai ragazzi di correre verso la casa stando sulla strada, e mentre corrono verranno spaventati da cose che prepariamo noi (gli animatori scomparsi si mettono ai lati della strada e spaventano i ragazzi quando passano). Tutto finisce quando i ragazzi arrivano alla casa. Tipi di spavento:
1- spavento normale
2- tiriamo addosso l’acqua
3- esce uno coi coltelli che stridono e magari ride (calzamaglia)
4- urlo di terrore e poi uno cade a terra (finto morto con camicia sporca di sangue e trucco)
5- uno sotto un telo con sangue intorno (polpa di pomodoro da mettere sopra il lenzuolo) 
6- un manichino appeso tipo impiccato (corda e vestito bianco appiccicato a una testa scarabocchiata)

• Giorno 2 sera (presente): reazione e approccio al trauma da parte del protagonista (continua a delinquere, anche più di prima). Lo spirito lo insegue e lo ferma in ogni luogo vada. Leonida, dopo alcuni tentativi, gli chieda cosa voglia e lo spirito dice che Dio non vorrebbe che lui facesse così. Il ragazzo risponde di non credere in Dio e lo spirito gli dice che Dio non lo ha mai abbandonato, fin dal momento in cui è nato. Leonida scappa e sfiora la morte sballandosi ed inciampando in un sasso dentro un bosco.


LUNEDÌ (camminata)
Precedentemente al campo, si chiede ai ragazzi di portare un oggetto della loro infanzia (es. un pelouche o qualcosa che da piccoli utilizzavano) e, senza che i ragazzi lo sappiano, chiediamo ai genitori di farci avere la fotocopia di una foto dei ragazzi da piccoli.

Preghiera

Scenetta in refettorio

Giorno 3 mattina (passato): Leonida si sveglia la mattina dopo, gli fa male la testa... E non è piú nel presente!! Si sveglia nel periodo dei suoi nonni (andiamo tantissimo indietro nel tempo, nel periodo di guerra, dove il bullismo non esiste e non funziona, lui ricorda quando i nonni gli raccontavano della loro giovinezza). Leonida prova a fare il gradasso, ma nessuno lo considera. Non sa cosa fare, si sente solo e perso, ma... Viene raggiunto dallo spirito del passato! E la scena si ferma qui... lo spirito del passato consegna loro le foto da piccoli, anche degli animatori, col compito di portarla al collo tutto il giorno. 
Fin dall’inizio della giornata, i ragazzi troveranno (a colazione o alla preghiera mattutina) la fotocopia della loro fotografia da piccoli, legata con uno spago in modo che possa essere appesa al collo, e dovranno portarla con sé tutto il giorno. 

La colazione di questa giornata avrà alcuni elementi “infantili”, ovvero Plasmon e, per chi vuole, un omogeneizzato di frutta.

Pulizie

Ritrovati insieme, vedremo un filmato che, senza fare una lezione di scienze, ci mostrino sviluppo dell’embrione nella pancia della mamma… insomma, mostri a ciascuno di noi come è iniziata la nostra vita sulla terra.

Video

Partenza per camminata: lo spirito del passato ci fa fare un viaggio nel passato, viaggio nel vero senso della parola perché prendiamo armi e bagagli e andiamo. Portano con loro gli oggetti del passato, a metà strada si fa una pausa nella quale si possa raccontare il proprio oggetto. Sarebbe bello che al rifugio, magari con la complicità della locandiera, ci venisse portato il “ciak” che sarà necessario per il deserto e le attività. 
Pranzo

Momento di “deserto” personale nel quale posso rileggere il mio passato… le esperienze che lo hanno caratterizzato… le persone importanti, nel bene e nel male

Celebrazione

Rientro, docce

Entro sera (prima di cena), va fatta una scommessa tra ragazzi e animatori, che però gli animatori devono perdere (servirà per le attività del giorno dopo)… per esempio, una sfida a calcio ( la posta in palio della scommessa saranno le pulizie del giorno dopo: chi vince non le fa

Giorno 3 sera (passato): lo spirito gli si avvicina e Leonida fa il cocciuto, esprimendo però dolore per la sua storia (cioè spiega che lui è diventato cosí a causa di altri, altri lo hanno costretto a diventare bullo). I suoi genitori lo trascuravano sempre e lui era solo. Non aveva amici e veniva preso in giro.  Alcuni dati della sua storia trapelano (portare la cipolla da tagliare per fare l’effetto pianto). Lo spirito lo consola dicendo che nessuno ha colpa per quanto è successo e lui non deve sfogare la sua rabbia sugli altri. Dovrebbe, invece, seguire il messaggio di Gesú: amare tutti e non incolparli del male presente nella sua vita. Ció che Leonida doveva fare era imparare dai suoi errori e fare del bene agli altri per stare bene con se stesso.

Serata (con giochi tipici da bambini)

· Soldatini 
· Lego

· Teste bambole (“Tania occhio al look”)
· Vasca pesci idrodinamica

· Pista automobiline 

· Puzzle e Gira la Moda
MARTEDÌ
Sveglia, colazione

Dopo colazione: 

La mattinata viene vissuta con l’attività “gestione del tempo”: avendo un’ora e mezzo libera, viene data la possibilità a ciascun ragazzo di gestire il proprio tempo. Ai ragazzi non verrà dato un elenco di possibilità tra le quali scegliere, ma semplicemente campo libero in modo totale… importante però che i ragazzi possano scegliere non influenzati dagli amici. 

Pulizie (le faranno solo gli animatori, in quanto hanno perso la scommessa, ma volutamente!! Questo perché il fatto che i ragazzi non facciano le pulizie ci servirà durante il giorno)

Il senso di questa attività viene riletto dopo: se da piccolo erano gli altri che gestivano il mio tempo (esempi concreti…), più passa il tempo più sono io che gestisco il mio tempo; se da piccolo ero in un certo senso il “centro del mondo” (tutti erano lì per me), ora che sono cresciuto…lo sono ancora? Le mie scelte, il modo di impiegare il mio tempo… tiene conto anche degli altri?

Finite le pulizie e il tempo libero: scenetta

• Giorno 4 mattina (passato): Leonida segue a fatica lo spirito, che gli mostra sua nonna Susanna da giovane. Leonida si accende di gioia quando la vede perché lei era l’unica a cui lui volesse davvero bene, e che purtroppo nel suo presente era morta. Lui la ricorda come una nonna comprensiva e socievole, l’unica che lo aveva davvero accudito. Il protagonista rivela che i suoi genitori non l’hanno mai considerato, l’hanno lasciato crescere senza regole ed ora lui è uno scapestrato che non sa dove sbattere la testa. Lo spirito gli dice che sua nonna vive in lui e non lo ha mai lasciato, lui deve vivere ricordando ciò che sua nonna gli aveva insegnato.
Gioco ( Generale modificato

pranzo

Il pomeriggio viene dedicato a scoprire come Dio ha costruito la mia vita, e come nella mia vita fin da piccolo ho potuto vivere (inizialmente per scelta di altri) il mio legame con Dio … potremmo pensare ad un bel percorso a tappe, con diverse attività.
Gioco 2 ( mega nascondino a squadre
• Giorno 4 sera (passato): lo spirito accompagna il protagonista dove viveva sua nonna e lo fa lavorare in un campo, il giovane comincia a piegarsi e a comportarsi correttamente. Lo spirito lo incoraggia a sbrigarsi perché il tempo per rimediare non è molto, il tempo scorre. Leonida non capisce. Va a dormir stanco morto dopo una lunga giornata di lavoro, nonostante questo si sente realizzato per quello che ha fatto.
gioco notturno ( caccia al tesoro relativamente a un oggetto solo, da dove partono ci sono molte strade e devono andare a intuizione e hanno diversi indizi di vario colore (rosso= sbagliato percorso, giallo=tornano alla base e fai la penitenza, verde= continua). 

MERCOLEDÌ
• Prima giornata (  desideri, paure, scelte, obiettivi
• Giorno 5 mattina (futuro): Leonida si sveglia in seguito ad un suono robotico molto forte. È nel futuro! È in una casa e vede tizi strani (tipo alieni), uomini con strani vestiti e tantissimi grattacieli. Ed ecco che spunta lo spirito del futuro. È una specie di alienino che lo guida nel mondo del futuro in cui, però, ci sono tanti grattacieli quante baraccopoli. Il mondo è diventato una grande città dove pochissimi sono ricchissimi e moltissimi sono poverissimi. Ci sono rivolte e il bullismo e la prevaricazione ormai fanno parte della popolazione. Leonida rimane scioccato da tanta violenza, gli fa paura pensare di poter diventare così. Potremmo molto giocare su come LUI diventerà nel futuro, non tanto su come IL MONDO diventerà ( Leonida vede se stesso da grande, è diventato un barbone che fa ancora a botte se deve, ma non ha più la forza di un tempo. È malridotto, non ha uno scopo nella vita. È un po’ matto. Lui è passato dall’essere bullo all’essere vittima.

• Attività mattina primo giorno: due cartelloni, uno per i desideri e uno per le paure. Su entrambi gli animatori disegnano una forma associata al desiderio o alla paura che i ragazzi devono riempire appiccicandoci sopra qualcosa (ad esempio un colore che associano a desiderio/paura, una parola, un luogo...). Tutti questi piccoli disegni/parole riempiono la forma. I ragazzi devono sempre dire il perché associano quella cosa al desiderio/paura prima di appiccicare. A seguire brano del Vangelo. Cartellone desiderio: si disegna una bocca gigante. Cartellone paura: il contorno di un mostriciattolo.
Pranzo

• Gioco pomeriggio primo giorno: caccia al tesoro con scelte contestualizzato con storia. La caccia al tesoro dovrebbe avere come ultima tappa il “cimitero”, prima della quale dovrebbe esserci la merenda

Al “cimitero”, che potrebbe essere un semplice slargo della stradina sterrata, si presenta una lugubre scena… infatti ci sono tanti paletti di legno, tipo lapidi, su ciascuna delle quali è attaccato un foglio tipo necrologio (ogni foglio ha il nome di uno dei ragazzi):


Superate le ovvie reazioni scaramantiche, ciascuno mestamente recupera il suo foglio e ci avviamo verso la casa. 

Ciascuno ha il tempo di scrivere il proprio epitaffio nello spazio lasciato in bianco. Se potrebbe sembrare una cosa di cattivo gusto, in realtà si tratta di un’esperienza molto profonda, per il semplice motivo che in poche righe ciascuno dovrà scrivere come o per che cosa vorrà essere ricordato… in altre parole, è un modo per dire “che vita vorrò aver vissuto?”. Per esempio, “marito fedele, padre affettuoso” significa che il mio sogno è quello di mettere su una bella famiglia… “persona di grande cuore” significa che voglio essere ricordato per quello. 

Guardiamo insieme il  video del  discorso di  Steve Jobs a Stanford: https://www.youtube.com/watch?v=oObxNDYyZPs . Potrebbe essere visto anche tutto, ma la parte essenziale è da 8.50 alla fine, nella quale Jobs racconta che “pensare che morirò presto è ciò che più mi ha aiutato a scegliere”. 

Commento insieme

Celebrazione


• Giorno 5 sera (futuro): Leonida è spaventato, lo spirito lo guida in un luogo malfamato e poi sparisce. Leonida non sa cosa fare, si rivolge ad un barbone che trova lì chiedendo se aveva visto uno spirito. Il barbone è ubriaco marcio e gli dice che forse ha avuto un’allucinazione. Leonida reagisce male, lo spintona. Il barbone fa lo stesso, poi i due si mettono a ridere perché sono molto simili. Diventano amici, Leonida racconta al barbone che il suo desiderio è quello di diventare un poliziotto (anche se dal suo comportamento non sembra gli piaccia la legge) perché forse in quel modo riuscirebbe a farla pagare a chi se lo merita con le maniere giuste e senza esplodere di rabbia come fa di solito. 
Paura ( nascondino al contrario, l’animatore di ogni squadra si nasconde e i ragazzi di un’altra squadra lo devono trovare. (miniciccioli, rumori particolari)

GIOVEDÌ
Camminata
• Seconda giornata (  in che modo le scelte, i desideri, gli obiettivi e le paure influenzano il mio tempo per me, per gli altri, per Dio

· Giorno 6 mattina (futuro): Leonida passa tutta la notte con il barbone, non si cura più di cercare lo spirito del futuro. Questo compare all’improvviso e gli dice che ha perso molto tempo. Leonida chiede per cosa e lo spirito risponde che è inutile perdere tempo a sognare di diventare qualcuno, per diventarlo occorre crederci e provarci finché non si raggiunge l’obiettivo. Ora i due devono sbrigarsi a raggiungere l’altra parte della città, dove c’è un portale di energia che lo riporterà a casa. Lo spirito non può spostarsi velocemente perché ha esaurito la sua energia.  Questo giustifica la gita
STORIA SERA

· Giorno 6 pomeriggio (futuro): giunti al portale, lo spirito dice a Leonida di andare, ma il ragazzo si è affezionato e vede che lo spirito sta male e sta scomparendo. Lo spirito dice che il tempo lo deve dedicare alla sua amica, non ad un fantasmino incontrato da poco. Lo spirito del futuro gli dice che quello che lui vede è modificabile, non è per forza così: il Leonida futuro dipende dal comportamento del Leonida presente. Si può sempre cambiare e ricominciare da 0, anche nella peggiore delle situazioni. Il segreto è fare affidamento a Dio: lui c’è sempre e ci può dare la forza necessaria per riacquisire fiducia in noi stessi e nel mondo. Se ci si crede, si può fare tutto: non importa quanti sacrifici si fanno. Solo Dio fornisce questa forza perché nessuno dona amore come Lui. “Amor vincit omnia” è una frase molto vera e che sintetizza quello che noi possiamo fare se ci lasciamo guidare da Dio. Lo spirito invita Leonida almeno a farci un pensierino, poi scompare. Il ragazzo si butta a fatica nel portale (da cui esce molto vento, non riesce ad entrare subito). 
 • Attività pomeriggio secondo giorno: si costruiscono due scatole, una per i desideri (futuro) e una per le paure. I ragazzi scrivono su dei biglietti sia i desideri e le paure e li mettono nella scatola corrispondente. La scatola dei desideri alla sera viene aperta e si leggono i biglietti. Quella delle paure verrà sotterrata. A seguire brano del Vangelo.

•Sera secondo giorno: li dividiamo in 3 gruppi e a rotazione vanno a lezione di tempo per me, tempo per gli altri, tempo per Dio. Durante queste "lezioni" vengono spiegate e consigliate le cose più giuste da fare per gestire meglio il tempo per sé, per gli altri e per Dio (interattive, cioè i ragazzi devono mettere in pratica subito quello che gli viene consigliato di fare). Alla fine si fa il giro e si chiede qual è la cosa che si impegneranno a fare da quel momento in poi tra tutti i consigli che hanno sentito (dovranno dire 3 cose: un impegno riguardante il tempo per me, uno riguardante il tempo per gli altri, uno il tempo per Dio). 

VENERDÌ
Giorno 7 mattina (presente): tornato nel presente Leonida si precipita in carcere per liberare Elettra, tenta di fare a botte con le guardie, ma viene allontanato.  Lo raggiunge lo spirito del presente: domanda "qual è il tuo obiettivo?".  Leonida vuole liberare la sua amica. Lo spirito gli ricorda cosa ha visto nei giorni precedenti e lui capisce che la forza o il suo carattere non sono la risposta. Ciò che conta è approcciarsi con amore, perché il male lo si sconfigge solo con la fede e con la virtù. Riprova con le buone a liberare Elettra e ci riesce. Quando la riabbraccia capisce quanto è pericoloso comportarsi da bullo e lei gli crede, lo segue nel comportamento, almeno ci prova. Leonida racconta a Elettra il suo viaggio nel tempo.

Giochiamo la mattinata su tappe differenti, in modo che abbiamo la possibilità di riflettere e maturare sull’uso del tempo che farò…da oggi in poi:
Consegniamo ai ragazzi una mappa della casa, con indicati i quattro punti nei quali si svolgeranno le 4 differenti attività. Tali punti si trovano agli estremi di una grossa “X”, che però non sarà tracciata. Nei quattro punti si va a rotazione (mezz’ora per ogni stand).
· TEMPO PER ME: partiamo dalla visione di alcuni spezzoni del film “Vado a scuola” (https://www.youtube.com/watch?v=n-pTksm7ma4) , attraverso i quali vediamo come questi bambini investono molto su loro stessi per realizzare i loro sogni, sogni di bene per loro stessi e per gli altri. 

TRAMA FILM: Dalle pianure del Kenia ai sentieri che solcano la catena dell'Atlante in Marocco; dall'altopiano della Patagonia al calore dell'India meridionale seguiamo Jackson, Zahira, Carlito e Samuel, quattro bambini con il desiderio di imparare. Per soddisfare questo desiderio (e come milioni di loro coetanei nel mondo) affrontano, nella maggioranza dei casi quotidianamente, percorsi lunghissimi e spesso pericolosi. Ognuno di loro ha un sogno di emancipazione che nessun ostacolo può frenare Jackson 10 anni, percorre, mattina e sera con la sorellina, quindici chilometri in mezzo alla savana e agli animali selvaggi; Zahira 11 anni, che percorre una giornata di faticoso cammino per raggiungere la scuola in cui resterà per la settimana, con le sue due amiche. Samuel, 11 anni, ogni giorno viaggia in India per otto chilometri, anche se non ha l'uso delle gambe, spinto nella sua carrozzina dai due fratelli minori e Carlito, 11 anni, attraversa le pianure della Patagonia per oltre venticinque chilometri, portando con sè la sua sorellina.
Insieme ai ragazzi possiamo vedere:

· Quali sono le motivazioni che spingono i personaggi del film a fare così tanta strada e a sbattersi così tanto per andare a scuola ( fare un confronto con la nostra esperienza 

· Vedere quali ostacoli hanno davanti

· Notare che i ragazzi del film, pur provenendo da contesti culturali differenti dal nostro, hanno già una certa autonomia ed indipendenza (si fanno il bucato, preparano da mangiare, fanno molta strada da soli…)(  so arrangiarmi un po’ o la mamma deve ancora allacciarmi le scarpe?
· TEMPO PER GLI ALTRI

Gioco del “cucchiaione”, che fa da spunto per aiutare i ragazzi a capire che parte del loro tempo, per essere impiegato bene, deve essere volto al servizio degli altri, così come ho tante persone (a partire ai genitori) che sono al mio servizio. 
· Chiediamo anzitutto a i ragazzi di provare ad identificare chi dà loro del tempo, e quantificare quanto… pensiamo ad esempio ai genitori…tutte queste cose sembrano scontate ma non lo sono

· Secondo passaggio… quanto tempo normalmente sono disposto a dare agli altri? Proviamo a quantificarlo e a capire in che cosa posso dire che il mio tempo è un po’ per gli altri
· TEMPO PER DIO

In chiesa a ciascuno viene chiesto di pensare ad un brano del Vangelo in cui Gesù dedica del tempo agli altri. Si danno poi i riferimenti del brano, e si dà un po’ di tempo per leggerlo e raccontarlo agli altri. Dai vari brani emerge che Gesù dedica il suo tempo alle persone… dedicare tempo in un certo senso vuol dire dedicare la vita, dedicare tutto se stesso, per rendere la vita degli altri più bella.

Posso allora pensare che il mio tempo può essere dedicato un po’ a Dio, possa essere illuminato da Dio? Per questo, proviamo a prenderci un impegno concreto in modo che il nostro tempo sia illuminato da Dio stesso…es, leggere ogni sera una pagina di Vangelo…usare le preghiere del campo… prendersi un piccolo incarico in chiesa… basta che sia concreto e realizzabile. L’impegno si scrive su un foglietto che poi viene portato alla celebrazione del pomeriggio. 
· TEMPO SPRECATO

https://www.youtube.com/watch?v=oc-hlbX1eOU 
commento dei ragazzi

la ragazza del video (che ovviamente non vogliamo giudicare) di fatto ha tanto tempo libero… si annoia… e fa un video di…niente per 5 minuti e mezzo… in pratica, possiamo dire che ha un po’ sprecato il suo tempo

· Quando ci capita di annoiarci?

· Come riempiamo il tempo della noia? riempiamo o sprechiamo?

· Modi intelligenti o modi stupidi?

· Lettura anche un po’ critica di Snapchat o simili…che spesso sono espressioni della noia

Alla fine ci si ritrova, e si aiuta i ragazzi a cogliere la X che univa i quattro punti: il segreto è cogliere che ciascun tempo è un tempo PER, è un tempo destinato a qualcosa… dipende tutto da ciò cui destino il mio tempo. 

• Giorno 7 sera (presente): Leonida ed Elettra si sono divertiti un sacco comportandosi da "normali", cioè senza litigare per ottenere qualcosa, rubare o insultare. Hanno finalmente imparato ad essere loro stessi senza dover essere odiati. Ora possono concentrarsi sul futuro (studiare, lavorare) e possono godersi la vita senza timori o sensi di colpa. Hanno scelto che si impegneranno per chi è più sfortunato di loro e non riesce a vivere in modo rispettabile. Obiettivo: impedire che si realizzi il futuro che Leonida ha visto nel suo viaggio.
È mancato all’affetto dei suoi cari


TIZIO CAIO


Di anni abbastanza.


Lo ricordiamo così:
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