MARTEDÌ
Tema della giornata: far buon uso delle cose; distinguere il necessario dal superfluo; saper distinguere le amicizie giuste da quelle sbagliate; capire che ognuno è importante nel gruppo
MATTINA

10.00 - Drammatizzazione: Harry insieme ad Hagrid è a Londra per acquistare tutto l’occorrente.
10.15 - Gioco: il gioco inizia con un’asta stile e-bay! Ogni squadra ha a disposizione 80€, con questi dovrà scegliere cosa comprare. L’asta avviene all’oscuro del proseguimento del gioco, quindi loro compreranno qualcosa che potrebbe servigli in seguito, ma anche no! Oltre all’asta vi è un piccolo mercatino, in cui loro possono comprare a prezzo fisso determinati oggetti.

Oggetti dell’asta: Pallone, palloncini (x2), gioco playstation, cd musica, mazzo fiori, album fotografico, chitarra, telecamera, foto cantante preferito, pacchetti figurine, coperta, maglione, sciarpa, cappello, benzina, ruota di scorta, cellulare, orecchini, braccialetto di Baci&Abbracci, Jeans Angel Devil (x2), gameboy portatile, libro, torcia.

Oggetti mercatino: Acqua, pane, caramelle, carta, penna (1€); riso, coca cola, patatine, carta igienica, fiammiferi (2€); vino, deodorante (3€); Calzettoni della nonna, canottiera della salute, batterie (4€); carne di seconda scelta, corde (5€); Carbone, giubbetto per la macchina (6€); Carne di prima scelta, legno (8€); calzetti nike (10€).
Una volta che le squadre hanno comprato tutto il necessario inizia il gioco vero e proprio: ogni squadra dovrà andare liberamente nelle varie tappe sparse, o meglio, ogni tappa rappresenta una situazione particolare. Loro con inventiva e con il materiale acquistato devono affrontarla nel miglior modo possibile!
Situazioni:

· (Giulia M, Lucilla, Lorenzo) Siete invitati ad una festa di compleanno di un vostro caro amico, come vi presentate?

· (Giacomo, Sara A) Domenica ci sarà un matrimonio speciale di due vostri stretti parenti, come vi presentate?

· (Sara G, Sacco) Improvvisamente vi viene a trovare un vostro amico che è da tanto tempo che non vedete, hai già apparecchiato quando ti si presenta alla tua porta, che fai?

· ( Lucia, Sara C, Diego) Questo inverno è più freddo del solito, proprio non te lo aspettavi! Come fai a riscaldarti?

· (Marco, Valerio) Hai un piccolo incidente con la macchina, sei rimasto per strada ed ora è da aggiustare.

Per ogni situazione gli si dà un punteggio in base a come hanno usato gli oggetti:

1 se non si è in grado di superarla;

2 se la si supera in maniera sufficiente;
3 se la si supera in modo creativo, originale!

12.00 - Finito questo gioco ai ragazzi viene detto che possono prendere il cellulare prima di pranzo. Durante questa mezz’oretta di tempo libero, gli animatori offrono delle occasioni di socializzazione e di svago (es. schiaccia 7, calcio, pallavolo, 2 chiacchiere). Nostro compito è quello di osservare bene come loro usufruiscono di questo tempo, se per giocare insieme, o isolarsi con il cellulare; questo sarà poi occasione di discussione nel gruppo nel pomeriggio!
POMERIGGIO
15.00 - Drammatizzazione: partenza di Harry dal binario 9 e ¾, arrivo a Hogwarts e divisione nei dormitori.
15.10 – divisi nelle squadre i ragazzi fanno un veloce Brainstorming sulle parole “il falso amico” e “il vero amico”; per chi non sapesse che cos’è vengono scritte le 2 frasi in 2 cartelloni bianchi, ogni ragazzo poi dovrà scrivere la prima cosa che gli viene in mente leggendolo (senza nessun commento né nostro, né degli altri). Una volta che ogni ragazzo ha scritto, anche più di una cosa, si passa all’analisi del cartellone aiutandoci anche con le domande sui veri amici (foglio allegato). Poi il gruppo deve creare un spot, tipo pubblicità progresso, sui falsi amici e veri amicici.
15.50 – rappresentazione delle scenette

16.20 – Gioco la catena di montaggio: ogni squadra si divide in 2 gruppetti che si danno il cambio a metà tempo. Ogni gruppetto si divide così: 2 legati per le caviglie che portano i fogli colorati; 2 che tagliano i fogli in striscioline, 1 che porta (con una gonna stretta che non lo fa camminare bene) queste striscioline agli ultimi 2 che li pinzettano insieme formando una catena tipo festone. Tempo totale 10 min, vince chi ha la catena più lunga. Questo gioco è fatto per far capire che ognuno all’interno del gruppo (ma anche in famiglia, con gli amici...) è importante e ha un suo ruolo.
17.00 – Merenda

17.30 – si riprende l’attività in gruppo con un cartellone su cui sono scritte queste parole: necessario, superfluo, soldi, sapersi arrangiare, sapersi accontentare, da solo, in gruppo, Draco e Ron, collaborazione, rispetto, interesse, sincero. I ragazzi a turno diranno una parola del cartellone e il perché, secondo loro, è legato all’attività di questa giornata. Il compito dell’animatore è di guidare una breve riflessione sulle attività fatte fino ad ora e sul loro significato facendo attenzione che parlino tutti i ragazzi. Quando si parla dell’attività della mattina del necessario e del superfluo, l’animatore può leggere la preghiera della racchetta (vedi foglio allegato) e fare un paragone con il cellulare che spesso viene comprato perché “ce l’hanno tutti” e poi viene usato più per isolarsi che per comunicare con gli altri. In questo momento si può fare dei riferimenti concreti a episodi della mattina (quella mezz’ora libera con il cellulare) se ce ne sono.
18.00 – Gioco Bandiera allargata: Il gioco è come bandiera, ogni ragazzo, divisi in squadre, ha un numero da 1 a 15 e una fascia colorata al braccio. Ogni squadra ha una sua bandiera che deve proteggere. Durante il gioco se due ragazzi si toccano devono tirare fuori i loro numeri: vince chi ha il numero più basso, l’unica eccezione è per i numeri 1 e 15. L’1 vince con tutti tranne che con il 15 che al contrario perde con tutti tranne che con l’1. l’obiettivo però non è uguale per tutti, viene pescato tra questi: rubare la bandiera arancione (o blu o viola o verde), guadagnare 8 fascette arancione (o blu o viola o verde), guadagnare 14 fascette di qualsiasi colore. 
19.00 - preghiera 

MATERIALE

Mattina: oggetti per asta e mercatino, euro

Pomeriggio: 4 cartelloni bianchi con scritto “vero amico” e 4 con scritto “falso amico”, risma fogli colorati, 8 gonne strette, 8 forbici, 4 pinzettatrici, 4 cartelloni con le scritte già fatte, fasce colorate, numeri per bandiera, fogli degli obbiettivi per bandiera.
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