CAMPO A.C.G. 2009 “SANGIUMARTIRIPPO”

 Altino di Montemonaco 28 luglio → 2 agosto

“PAOLO: STORIA DI UN RAPIMENTO”

Giornata tipo

ore 7.30 sveglia

ore 8.15 Padre Nostro e colazione

ore 8.45 pulizie

ore 9.15 Mens Sana in Corpore Sano

ore 9.30 Lodi Mattutine

ore 10 Attività del Mattino

ore 12 tempo libero

ore 13 pranzo

ore 14 tempo libero

ore 15.30 Attività del Pomeriggio

ore 18 Torneo

ore 19.45 Vespri

ore 20.15 cena

ore 21.30 Gioco della sera

ore 23 Compieta

ore 23.30 a nanna!

MARTEDI' 28 LUGLIO 2009

ore 17 ritrovo a San Giuseppe con i genitori ed i ragazzi

ore 17.15 recita dei Vespri in Chiesa e partenza per Altino di Montemonaco con macchine proprie e quelle dei genitori

ore 19.15 arrivo ad Altino e sistemazione

ore 20 cena al sacco

ore 21 Gioco: “Alla ricerca di Saulo/Paolo”. Prendendo come riferimento il racconto di Saulo a Damasco narrata in At 9,1-25, i ragazzi divisi a coppie devono ricostruire la vicenda avvenuta a S. nella città di D., dopo aver trovato alcuni indizi nascosti nel paese. Ogni indizio contiene una frase che aiuta i ragazzi a capire come l’oggetto dell’indizio entra nella vicenda. Gli indizi sono: le manette (Saulo che arriva per mettere in prigione i cristiani), la sella (caduta da cavallo), una benda (tenuta sugli occhi per tre giorni da Saulo accecato), un catino pieno d’acqua (per il battesimo di Saulo), un megafono (il convertito Paolo inizia a predicare nelle sinagoghe), una spada (dei giudei che vogliono ucciderlo dopo la sua conversione), la porta di ingresso alla città (dove si nascondono i giudei per ucciderlo), una cesta legata ad una fune (da cui Paolo si cala per fuggire dai giudei e scappare). Dopo che una squadra ha trovato tutti gli indizi, può leggere anche una lettera, in cui si legge dell’autorizzazione concessa a S. da parte del Sommo Sacerdote per recarsi a D. ed imprigionare i seguaci di Cristo.

Terminata la caccia al tesoro/giallo investigativo viene presentato il campo e si legge la pagina degli Atti degli Apostoli.

ore 23 Compieta

ore 23.30 a nanna!

MERCOLEDI' 29 LUGLIO 2009

Attività del Mattino

“SAULO, IL PERSECUTORE”

Gioco: “Perseguitati e Persecutori”. Ai ragazzi, tutti posizionati in cerchio distanti 1 metro l'uno dall'altro, viene posta una serie di domande (max 10) con scelta multipla. Ad ogni risposta corrisponde un colore. I ragazzi hanno un minuto di tempo per prendere il cartoncino colorato; passato il minuto, ci si guarda intorno e chi risulta in minoranza deve fuggire dalla maggioranza per non farsi prendere e strappare il cartoncino.

Discussione

Ci si divide in 4 gruppi da due persone e ci si scambiano le opinioni sul gioco, sul fatto di trovarsi nel ruolo di “minoranza” e di “maggioranza”, sul concetto di persecuzione. Ad ogni gruppo poi, viene dato un testo su un tipo di persecuzione (vedi pagg 6-11 del libretto): 

1- essere cristiani all'estero di Magdi Cristiano Allam,

2- una pagina di un blog dove si pone il quesito se è più facile essere cristiani oggi o al tempo di Gesù

3- un brano di Saramango (autore ateo) che critica le religioni

4- articolo del Corriere della Sera “Il silenzio dei Cristiani” di A. Panebianco

Ogni gruppo riflette e discute – senza l'aiuto di alcun educatore – sul proprio brano.

Dopo circa 30' i due gruppi si mescolano in 2 gruppi da quattro. Ogni componente deve parlare mentre gli altri ascoltano per un massimo di due minuti di ciò che è uscito fuori dalla discussione del gruppo precedente. Quando tutti i componenti hanno parlato, viene realizzato un cartellone  sulla persecuzione, utilizzando articoli di giornali, foto, disegni e colori. Ogni gruppo ovviamente, evidenzierà l'aspetto della persecuzione che l'ha colpito di più.

Ci si ritrova alla fine (dopo circa 30') tutti insieme ed i gruppi della seconda fase mostrano agli altri i loro cartelloni e li spiegano.

Attività del Pomeriggio

Passeggiata a Santa Maria in Pantano partendo a piedi da Altino. Tempo andata: 1h e mezzo 

Torneo

Giochi con la palla grande (pallavolo)

Gioco della Sera

Alce notturna all’aperto

Al termine del gioco, come preghiera della notte si prega per i martiri della fede, sulla traccia delle letture del libretto alle pagg 12-16

GIOVEDI' 30 LUGLIO 2009

Passeggiata alla Gola dell'Infernaccio direzione Eremo, partendo dalle cascate

Torneo

“Taglierennis”: in un campo simile a quello da tennis, ogni giocatore ha un tagliere in mano. I giocatori vengono numerati, per dare una sequenza ordinata a chi deve colpire la pallina. Ogni giocatore - ad eccezione di quello che deve tirare la pallina- ha nel proprio tagliere una pomodoro (o sedano, o patata, o carota, o qualsiasi altro alimento); appena il tiratore di una squadra ha colpito la pallina e l’ha mandata nel campo avversario, deve farsi passare (senza l’aiuto delle mani) nel suo tagliere il pomodoro, cosicché il compagno di squadra con numero successivo sarà libero di colpire la pallina. Ogni punto vale +1 per la squadra; ogni volta che cade il pomodoro per terra, si segna -1 per la squadra.

Gioco della Sera

“I Quadri viventi”: ai giocatori divisi a squadre vengono consegnate le immagini di alcuni quadri/statue che loro devono riprodurre realmente, impersonando loro stessi i protagonisti. Le squadre hanno 1 ora di tempo per preparare costumi, posizione, sfondo ecc.

VENERDI' 31 LUGLIO 2009

Attività del Mattino

“DA SAULO A PAOLO: LA CONVERSIONE”

1) Lettura di At 22,3-16 e Gal 1,13-17

2) Per capire cosa significa Conversione, viene proposto ai ragazzi un Brainstorming con al centro proprio la parola CONVERSIONE. Si discute tutti insieme dei risultati.

3) Gioco: “Il Gioco della Conversione”. Divisi in due squadre da quattro elementi, i ragazzi devono convertire nel minor tempo tutti i componenti della propria squadra, conquistando tutte le tre caratteristiche della Conversione di Paolo: la Scoperta, il Superare se stessi (stare concentrati sugli altri) ed il Cambiare Giudizio. Ad ogni caratteristica corrisponde un tipo di sfida, che ogni componente dovrà ingaggiare con un avversario. La sfida ha luogo tra chi ruba lo scalpo e la sua vittima: chi vincerà la sfida si aggiudicherà la caratteristica. Terminata la sfida, la coppia di giocatori sfidanti torna nel campo per proseguire il gioco.

Al termine del gioco si rileggeranno le tre caratteristiche della Conversione di Paolo, che saranno spiegate: DIO CI AMA! (→vedi libretto).

* Prove del Gioco della Conversione. 

a) Scoperta: indovinare l’oggetto nascosto dentro lo zaino, toccandolo con le mani.

b) Superare se stessi: mentre gli altri giocano, i due sfidanti devono offrire un bicchiere d'acqua a tutti. Vince chi ci riesce per primo.

c) Cambiare giudizio: cambiare un pezzo del proprio abbigliamento con un altro giocatore. Vince chi fa per primo.

h. 15 Attività del Pomeriggio

“VA DOVE TI PORTA IL FIUME”

1) Attività del “Fiume della Vita”. Su un foglio di carta, i ragazzi devono disegnare un fiume che rappresenta la loro vita. Su suggerimento degli animatori, i ragazzi possono poi inserire nel proprio disegno dei segni particolari (una cascata, delle rapide, uno straripamento, un lago, una sorgente, una foce, degli affluenti,) che rappresentano i vari momenti della loro vita. Poi ognuno spiega il proprio fiume. 

2) Testimonianza di un convertito, che parteciperà attivamente anche all'attività del Fiume. 

3) Deserto “mobile” sulla nostra conversione. Il deserto è mobile perché i ragazzi potranno dirigersi verso alcuni punti in cui troveranno uno dei segni proposti per il fiume, con una lettura di riferimento. 

I segni da aggiungere al fiume sono: Sorgente=nascita; rapide=momento di cambiamento veloce; foce=obiettivo finale; cascata=caduta, peccato; affluente=incontro con una persona significativa; straripamento=quando esageriamo (può avere significato sia positivo sia negativo); lago=calma; 

Al termine del deserto i ragazzi hanno l’opportunità di confessarsi. 

Torneo

Golf : in un campo d’erba, a squadre si gioca a golf. Posizionata una buca, ogni squadra va avanti facendo tirare successivamente tutti i suoi giocatori. Ogni buca viene aggiudicata dalla squadra che impiega meno colpi per andare a segno.

Gioco della Sera

“Distraction” + “Serata Quiz”

SABATO 1° AGOSTO 2009

Attività del Mattino

Passeggiata al monte Zampa. 1h A + 1h R.

h. 15 Attività del Pomeriggio

“IL CONCILIO DI ALTINO”

1) Visione del passo del film “San Paolo”, dove viene rappresentato il Concilio di Gerusalemme e l'incontro tra Paolo e Pietro. 

2) Per attualizzare il senso di comunione che Paolo vive con la chiesa del suo tempo, si inscena un Concilio tra i ragazzi. Il Concilio parte dalla lettura della lettera del Mot, il movimento “Messa Ogni Tanto”, deciso ad aprire un dibattito sull'obbligatorietà della messa, sempre restando nella Chiesa, che stimola i ragazzi a discuterne insieme.

3) Attività: “Il Concilio di Altino”. Divisi in due squadre – Pro Messa e Contro Messa – i ragazzi hanno trenta minuti di tempo per allestire una loro tesi sulla messa, attraverso dei documenti forniti da noi educatori. Don Giuliano, come Pietro nel Concilio di Gerusalemme, avrà l'ultima parola e darà ragione ad entrambi i gruppi (= Pietro). Ogni squadra avrà a disposizione dei testimoni ed una scaletta con dei ruoli ben precisi.

Ruoli del Concilio. Ogni squadra potrà avere al suo interno 1 Portavoce, 1 esperto biblico ed un testimone. 

Scaletta del Concilio: 1 – Presentazione Gruppo Pro messa e Contro Messa;

2 – Momento dell'esperto biblico (Don Giuliano può intervenire per segnalare errori di lettura della Sacra Scrittura);

3 – Momento dei testimoni e conclusioni dei portavoce;

4 – Commento di don Giuliano.

Torneo

Giochi con l'acqua: - battaglia navale con le spugne

· staffetta bagnata

· gioco con il telo imbevuto di acqua e sapone (per i piatti)


Gioco della Sera

Serata “Amici”

Prove: - Karaoke con midi;

· Ballo di squadra;

· Improvvisazione;

· Scenetta utilizzando delle parole chiave.

