	ORGANIZZAZIONE DELLA GIORNATA

	 7.15
Sveglia animatori

 7.30
Preghiera animatori

 8.00
Sveglia ragazzi

 8.30
Colazione

 9.00
Turni

10.00
Preghiera e attività

12.30
Pranzo
	13.00
Turni e tempo libero

14.30
Attività

18.00
Fine attività

19.30
Cena

21.00
Attività

23.00
Preghiera e… a nanna!

23.30 
Riunione animatori…




REGOLE

1. Non ci si contraddice o si discute di fronte ai ragazzi.

2. I ragazzi stanno in camera la sera dopo cena, la mattina per pulire le stanze se non hanno i turni, e 1/2 h dopo pranzo. Poi, anche se prosegue il tempo libero e non ci sono ancora giochi, sono tutti obbligati a scendere (eccezioni autorizzate per preparasi alle uscite per i ragazzi di turno in cucina).

3. Se l'animatore trova le provviste dei ragazzi (merendine, caramelle ecc.) le prende  e le distribuisce un po' per volta per evitare che ne mangino troppe (se poco si può lasciare).
(Discorso ai genitori all'arrivo)
4. A tavola tutti prendono tutto (di meno, ma tutto; vedere quantità).

5. Gli animatori si alternano nel servizio ai tavoli.

6. Dopo i pasti gli animatori che non sono di turno non "abbandonano" i ragazzi, ma stanno fuori con loro (cantare ecc.).

7. Chi combina qualche guaio rimedia (*).

8. Gli animatori giocano con i ragazzi.

9. Si collabora con l'animatore che guida l'attività (controllare i ragazzi ecc.).

10. Chi usa il materiale lo rimette a posto

11. Alle 23.00 gli animatori vanno in camera con i ragazzi e restano mezz'ora con loro mentre si preparano ad andare a letto, poi scendono per la riunione. (Al ritorno si controlla che ci siano tutti!)

12. Tutti gli animatori partecipano alla riunione fino alla fine. 

13. Durante la riunione si dividono le spiegazioni delle preghiere, dei simboli e dei giochi del giorno successivo. 

14. Durante la riunione si parla dei problemi tra animatori e animatori e tra animatori e ragazzi.

15. Si presta attenzione ai ragazzi con più difficoltà ad inserirsi e si discute di sera sui cambiamenti. Si trova un animatore che "segua" questo ragazzo.

16. Tutti gli animatori seguono le regole scelte insieme anche se non le condividono.

 AMBIENTAZIONE

L’ambientazione prevede:

· Cartellone Torneo delle Case

· Insegna “Hogwarts”

· Punte per pilastri

· Battacchi sulle porte

· Fogli per le camere

· Lettere di invito

· Diplomi

· Invito serata iniziale

· Cappello parlante

· Quadri

· Ambientazioni varie per i personaggi

PREGHIERE RAGAZZI

I momenti di preghiera per i ragazzi sono la mattina, dopo colazione e i turni, e la sera prima di andare a letto. 

La preghiera al mattino comprende: canti, un brano di Vangelo a cui segue una riflessione e spiegazione con simboli in due gruppi (grandi e piccoli), l'impegno per la giornata e la preghiera finale (nuovamente insieme).

La preghiera alla sera sarà un preghiera semplice e di ringraziamento accompagnata dalla verifica dell'impegno del mattino. 

PREGHIERE ANIMATORI

I momenti di preghiera per gli animatori sono la mattina prima del risveglio dei ragazzi (verso le 7.30) e la sera dopo che i ragazzi sono andati a dormire. 

La preghiera al mattino utilizza gli stessi temi di quella dei ragazzi per permettere agli animatori di far proprie le cose che vivranno con i ragazzi in modo da essere preparati per guidarli nella preghiera, ma anche per interiorizzarle e porle alla base della giornata (è l'anima dell'animazione!).

La preghiera alla sera è una preghiera che aiuta la verifica personale e di gruppo, un esame della giornata per aiutare a chiarirsi, ma è anche una preghiera per i ragazzi che ci sono stati affidati.

VERIFICA PERSONALE

Ogni sera, dopo la preghiera, quando si sale in camera per la notte, gli animatori passano con i ragazzi una mezz’ora scherzando e chiacchierando. Questo tempo passato con loro è molto importante per dare spazi di dialogo e di ascolto. Si inizierà con una verifica personale della giornata sia per i ragazzi, sia per l’animatore. Non sono previsti particolari attività di verifica, ma sarebbe bello che si trovasse un modo per capire come i ragazzi hanno vissuto la giornata (e farli riflettere su ciò che eventualmente non ha funzionato. 
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