PARROCCHIA DI CASALEONE (VR)





Caposcuola per adolescenti sulla mondialità





Piano generale del campo


Programma  





I GIORNO: 


presentazione del tema


preparazione dell’inno e della danza


discussione in gruppi divisi per età





II GIORNO: 


ricerca sul popolo


costruzione dell’abitazione tipica del popolo


discussione in gruppi divisi per età





III GIORNO


usi e costumi del continente: una favola


preparazione della serata


discussione per gruppi divisi per età





IV GIORNO


uscita





V GIORNO


costruzione di un dono per gli altri gruppi


deserto


Messa





VI GIORNO 


Testimonianza


VII GIORNO


Messa conclusiva


Addii finali





N.B. : CUCINA


Ci sembrava interessante proporre ai ragazzi durante la settimana una cucina internazionale, in armonia col tema del campo.


A pranzo abbiamo proposto sempre cucina italiana, per non complicarci troppo la vita e per soddisfare i gusti di tutti. A cena abbiamo invece proposto:


I giorno: menù oceanico (a base di pesce)


II giorno: menù americano (cena Mc Donald’s)


III giorno: menù cinese


IV giorno: menù tedesco


VI giorno: gran cena di gala





DESCRIZIONE





PRIMO GIORNO





POMERIGGIO


Presentazione del campo


La presentazione avviene attraverso un filmato realizzato unendo scene girate dagli animatori a spezzoni di film/documentari.


A grandi linee il contenuto dovrà essere il seguente:


Benvenuto: Un gruppo di persone provenienti da diversi popoli dà il benvenuto ai ragazzi: 


Europa: uno Scozzese


Africa: abitante del Congo


Asia: un Cinese


America: un Messicano


Oceania: abitante delle isole


Presentazione dei continenti: un personaggio per volta presenta il proprio continente con poche parole, poi si inseriscono un paio di minuti di immagini del continente (si possono prendere da film o documentari).


Saluto finale: i cinque personaggi salutano gli ado del campo, augurando loro una buona settimana.





Lavoro a gruppi





DIVISIONE IN GRUPPI


Le squadre vengono formate prima della partenza; ad ogni ragazzo sarà spedita una lettera con scritto:


di portare un costume tipico del continente assegnato loro dagli animatori 


di portare un abbigliamento cow-boy per la festa a tema


di portare un abbigliamento adatto ad una cena di gala


una parola-chiave


(altro materiale che gli animatori ritengono necessario per il campo)





La parola chiave verrà scelta tra le città del continente di cui fa parte l’ado, magari tra le meno note.





Al campo verrà fornito agli adolescenti un atlante; ognuno deve cercare a quale continente appartiene la città indicata dalla parola-chiave. Una volta individuati i continenti, gli adolescenti si dividono nelle rispettive squadre.





LAVORO DI GRUPPO


Ogni gruppo deve preparare una danza e un canto tipici del continenti. Per le danze gli animatori forniranno una traccia audio adatta, per le canzoni massima libertà sulla scelta della canzone e degli strumenti (c’è qualche ado che sa suonare la chitarra? Magari si può valorizzarlo); possono essere scelte canzoni già conosciute, possono essere cambiate le parole a canzoni famose, possono essere composte canzoni completamente nuove.





Verifica per età


Qual è secondo voi il ruolo che la musica e la danza hanno all’interno di un popolo?





SERA


Ogni gruppo propone i canti e le danze preparati durante il pomeriggio.





SECONDO GIORNO


MATTINA


Provocazione


MIMO (proposto dagli animatori): sottofondo musicale; gli animatori girano per la stanza con aria sperduta; alcuni reggono in mano degli scatoloni dipinti, altri sono a mani vuote (gli scatoloni, messi uno sopra l’altro dovranno formare una immagine; noi abbiamo scelto il totem). La musica ad un certo punto cambia: i personaggi iniziano ad interagire, a cercare di costruire qualcosa con gli scatoloni; si aiutano reciprocamente, quelli senza scatoloni aiutano quelli con gli scatoloni; alla fine mettono insieme l’oggetto; in cerchio attorno alla costruzione di scatoloni spiegano il significato del mimo recitando questo brano:


“Ero solo (ripetuto da ogni attore)


Volevo costruire qualcosa di grande, volevo realizzare i miei sogni. Con l’entusiasmo che avevo dentro ho messo in campo tutte le mie forze.


Ma nonostante i miei sforzi la meta mi sembrava sempre più lontana. Da solo non avrei mai potuto farcela.


E poi finalmente sei apparso tu! Senza chiedere nulla in cambio mi hai teso la tua mano.


Mi sono accorto che stavamo cercando la stessa cosa. Abbiamo allora deciso di intraprendere lo stesso cammino.


Su quella strada abbiamo incontrato altri. Sembravano stare lì ad aspettarci. Noi non potevamo proseguire senza di loro e loro senza di noi.


Insieme il cammino è diventato più facile.


Ognuno di noi ha messo in campo il meglio di sé per raggiungere la meta.


La meta non era un luogo, non era un oggetto, eravamo noi.”





Lavoro di gruppo


Ci si divide nei gruppi per continente; nei gruppi si legge il brano “Due blocchi di ghiaccio”  e si commenta insieme.





DUE BLOCCHI DI GHIACCIO





C’erano una volta due blocchi di ghiaccio. Si erano formati durante il lungo inverno, all’interno di una grotta di tronchi, rocce e sterpaglie in mezzo ad un bosco sulle pendici di un monte.


Si fronteggiavano con ostentata reciproca indifferenza. I loro rapporti erano di una certa freddezza. Qualche “buongiorno”, qualche “buonasera”. Niente di più. Non riuscivano cioè a “rompere il ghiaccio”.


Ognuno pensava dell’altro: “Potrebbe anche venirmi incontro”. Ma i blocchi di ghiaccio, da soli, non possono né andare né venire.


Ma non succedeva niente e ogni blocco di ghiaccio si chiudeva ancor di più in se stesso.


Nella grotta viveva un tasso. Che un giorno sbottò: “Peccato che ve ne dobbiate stare qui. E’una magnifica giornata di sole!”.


I due blocchi di ghiaccio scricchiolarono penosamente. Fin da piccoli avevano appreso che il sole era il grande pericolo.


Sorprendentemente quella volta, uno dei due blocchi di ghiaccio chiese: “Com’è il sole?”. 


“E’ meraviglioso… E’la vita” rispose imbarazzato il tasso.


“Puoi aprirci un buco nel tetto della tana.. Vorrei vedere il sole..” disse l’altro.


Il tasso non se lo fece ripetere. Aprì uno squarcio nell’intrico delle radici e la luce calda e dolce del sole entrò come un fiotto dorato.


Dopo qualche mese, un mezzodì, mentre il sole intiepidiva l’aria, uno dei blocchi si accorse che poteva fondere un po’ e liquefarsi diventando un limpido rivolo d’acqua. Si sentiva diverso, non era più lo stesso blocco di ghiaccio di prima. Anche l’altro fece la stessa meravigliosa scoperta. Giorno dopo giorno, dai blocchi di ghiaccio sgorgavano due ruscelli d’acqua che scorrevano all’imboccatura della grotta e, dopo poco, si fondevano insieme formando un laghetto cristallino, che rifletteva il colore del cielo.


I due blocchi di ghiaccio sentivano ancora la loro freddezza, ma anche la loro fragilità e la loro solitudine, la preoccupazione e l’insicurezza comuni. Scoprirono di essere fatti allo stesso modo e di aver bisogno in realtà l’uno dell’altro.�Arrivarono due cardellini e un’allodola e si dissetarono. Gli insetti vennero a ronzare intorno al laghetto, uno scoiattolo dalla lunga coda morbida ci fece il bagno.


E in tutta questa felicità si rispecchiavano i due blocchi di ghiaccio che ora avevano trovato un cuore.











Si passa poi al “gioco delle carte”: devono essere precedentemente preparate dagli animatori 18 carte, ognuna contenete una delle seguenti parole: viso, corpo, occhi, gambe, bellezza&fascino, voce, psiche, abbigliamento, mente, tempo, spazio, sport, capacità intellettive, capacità di relazione, cucina, creatività, -, -. 


Si invitano gli adolescenti a pescare una carta a testa e a comunicare al gruppo quale caratteristica di quell’ambito pensa di avere da mettere a disposizione del gruppo-continente. Gli altri adolescenti del gruppo, intanto, scriveranno sulla sagoma della casa disegnata sul proprio libretto le caratteristiche che verranno via via citate dai vari componenti del gruppo, in modo da avere alla fine un quadro delle capacità su cui il continente può contare..


Finito il giro si distribuisce ai ragazzi del materiale precedentemente preparato sul continente: molte foto e qualche pagina, presa da libri di geografia. I ragazzi dovranno cercare di cogliere le caratteristiche salienti del continente, scegliendo le foto che ritengono più adatte e riassumendo in pochi flash il contenuto delle fotocopie.


Con il materiale raccolto andrà realizzato un cartellone: al centro andrà disegnato un progetto di una casa tipica del continente, attorno a questa andranno incollate le foto e scritte parole-frasi-aggettivi che riassumano efficacemente le caratteristiche del continente.





POMERIGGIO


I ragazzi realizzeranno la casa tipica del continente progettata la mattina; dovrà loro essere fornito materiale vario (legno, polistirolo, cartone, compensato, stoffe, carta crespa etc…) e uno spazio adeguato (almeno un paio di mq).





Verifica per età





SERA


Festa country: obbligatorio il costume a tema.


Aprono la serata gli animatori, con un balletto di musica country (qualche suggerimento: John Denver).


I ragazzi saranno poi invitati a sfilare in costume, per eleggere miss e mister Country.


Alle squadre sarà poi assegnata una traccia di musica country, sulla quale preparare in 10 minuti una coreografia; al termine del tempo ogni squadra eseguirà il proprio pezzo e verrà premiato il gruppo migliore.


Ultimo gioco della serata sarà il gioco delle pignatte: si riempiranno alcuni sacchetti delle immondizie di acqua, farina, detersivo ecc…e si dovranno appendere ad uno spago robusto appeso ai due capi della stanza; verrà scelto un ado per squadra, che, bendato, dovrà tentare di rompere le pignatte con un bastone sulla cui punta è stata applicata una puntina da disegno, un chiodo o uno stuzzicadenti (ovviamente il contenuto del sacchetto dovrà rimanere segreto!), seguendo le indicazioni date dagli altri componenti della squadra.


Ricordiamo che è importante l’ambientazione della stanza in cui si tiene la festa: noi abbiamo cercato di ricreare l’atmosfera di un saloon.





TERZO GIORNO





 MATTINA


Ad ogni continente viene fornito il testo di una favola tipica (che esprima la cultura del popolo); i ragazzi sono invitati a leggerla e a capirne il significato e la morale; dovranno poi cercare un mezzo per riesprimerla: un mimo, una scenetta, un balletto, una canzone, un disegno, un fumetto etc…


La mattinata si concluderà con la riespressione delle favole da parte di ogni gruppo.





POMERIGGIO  


Il pomeriggio sarà dedicato alla preparazione della “Serata degli Oscar”: verrà fornito un elenco di film, da cui gli adolescenti potranno scegliere un titolo da rappresentare; la rappresentazione potrà essere fedele al film originale (ovviamente come i ragazzi lo ricordano: non viene fornita volutamente la trama) o in forma di parodia. Il lavoro dovrà essere autogestito dai ragazzi, magari responsabilizzando i più grandi.





SERA


La serata sarà dedicata alla rappresentazione delle scenette; al termine gli animatori attribuiranno gli Oscar: a questo scopo conviene prepararsi una discreta quantità di statuette di cartoncino, su cui si potrà poi scrivere la nomination; si assegneranno i premi tradizionali (miglior attore, attrice, protagonista e non, migliori scenografie, miglior sceneggiatura, etc…) ma potranno essere inventati premi nuovi, magari spiritosi, a seconda delle circostanze.





QUARTO GIORNO 





MATTINA & POMERIGGIO


Uscita





SERA


Almeno una sera a settimana si possono organizzare alcune penitenze e giochi “da camposcuola”; noi abbiamo scelto la serata dopo la camminata perché richiedono una preparazione molto semplice.


Abbiamo usato il pretesto della “cipolla” per tenere insieme la serata: la cipolla è un insieme di fogli di giornale disposti a strati e tenuti insieme con dello schotch; tra uno strato e l’altro sono inseriti dei foglietti di carta con delle penitenze o dei giochi; il tutto dovrà formare una palla. Con sottofondo musicale i ragazzi si lanciano la cipolla; nel momento in cui si spegne la musica l’ado che si ritrova ad avere la cipolla in mano dovrà aprire il primo strato di carta ed eseguire la penitenza; il gioco poi ricomincia.


Qualche idea sulle penitenze: cantare una canzone, comporre una dichiarazione d’amore per un animatore/ice, farsi imboccare bendato da un compagno anch’egli bendato, il gioco del morto, il gioco della moto, etc…








QUINTO GIORNO





MATTINA


Realizzazione di un oggetto tipico del continente da offrire agli altri popoli; verrà presentato durante l’offertorio durante la Messa a conclusione del deserto.





POMERIGGIO


Deserto. Poi: Messa.





SERA


Gioco notturno.





SESTO GIORNO





POMERIGGIO


Testimonianza di una persona che ha vissuto per qualche tempo a contatto con altre culture.





SERA 


Serata di Gala: durante la serata di gala verranno attribuiti i premi del campo, ad adolescenti che si sono distinti in particolare per qualcosa; ovviamente il tono dovrà essere ironico.


Si premieranno poi gli adolescenti con il look più adatto alla serata; un premio sarà assegnato anche ai più scatenati nelle danze.





Veglia alle stelle





SETTIMO GIORNO





MATTINA


Messa conclusiva con i genitori.





POMERIGGIO


Rappresentazione delle scenette, canzoni, coreografie più divertenti della settimana.





Poi…Addii finali !











Autori: don Giovanni Gennaro e gli animatori della parrocchia di Casaleone (VR)


	   Per informazioni: nicolalea@libero.it














