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COSTRUIRE IL PRESENTE


Ob generale: Considerando le sfide attuali, i G prendono coscienza che la loro vita, partecipe della risurrezione di Cristo, può diventare tocco concreto, fecondo e costruttivo per la comunità e il mondo che abitano.



PRIMO INCONTRO - GIOVANE, DOVE SEI?

Obiettivo: I giovani iniziano a riflettere su cosa significa per loro “costruire il presente”, essere partecipi e corresponsabili della comunità ecclesiale e sociale nella quale vivono 

Contenuti

Dalla Guida G pag. 82,83, 84
“Dove sei?”. Con questa domanda i Dio verso Abramo, il filosofo Martin Buber apre una riflessione sul cammino dell'uomo, aggiungendo un interrogativo ancora più esplicito: "dove sei nel tuo mondo? Dei giorni e degli anni a te assegnati ne sono già trascorsi molti: nel frattempo tu fin dove sei arrivato nel tuo mondo?". Come spiegherò nelle pagine successive in questa domanda che interpella abramo, di onnisciente non ha come obiettivo quello di conoscere qualcosa che ignora, bensì accendere nell'uomo una domanda di senso che illumina e smuove il cuore.
"Essere nel mondo" e - aggiunge il progetto formativo Perché Cristo sia formato in voi- "essere per il mondo", ma dalla parte di chi è disposto a cercare il proprio posto e a dare la propria vita con impegno concreto perché la forza del Vangelo arrivi a tutti. Quando pensiamo ai giovani viene spontaneo chiederci: "Dov'è il giovane nel mondo? Qual è l'atteggiamento rispetto alle vicende storiche, alla crisi, alle sfide da affrontare? Quali strade e tenta di imboccare per attraversare le vicende e le situazioni di questo tempo?". E bene Tenere presente come lo stare nel mondo del giovane sia cambiato nel tempo e nello stile. La sua crescita non è solo il frutto di una particolare educazione ricevuta in famiglia è cresciuta magari dall'esperienza parrocchiale, ma di una conoscenza del mondo attraverso nuovi strumenti e nuovi canali che non possono essere di certo sottovalutati.
Oggi infatti è possibile comunicare con il mondo Pur restando chiusi nella propria stanza, il giovane che vive con esso si fa partecipe con un click di ciò che avviene vicino o lontano dai suoi luoghi di vita. Noi giovani possiamo allargare lo sguardo, riconoscere non solo che da giovani la scelta di essere per il mondo rappresenta la via che conduce a vivere pienamente la missione evangelica, ma anche che la sperimentiamo in questo mondo in forme nuove con strumenti nuovi e con una consapevolezza diversa, proprio perché siamo giovani.
Siamo chiamati a vivere la missione evangelica non da soli ma con tutti, nessuno escluso, Sì infatti essere per il mondo sono le parole chiave non possiamo essere distaccati da un'altra parola altrettanto importante: essere comunità!
La comunità è la direzione opposta a quella che caratterizza il nostro tempo dove il giovane rischia di cadere nella logica individualistica e del non ho bisogno di nessuno. Essere comunità per il mondo vuol dire lasciarsi incontrare dal fratello, riconoscersi popolo di Dio, essere in relazione con l'altro, essere Chiesa.
Riusciamo allora ad essere giovani che fanno luce, sono sale e lievito nella realtà? Sembrano dirci tutti che proprio noi possiamo essere tocco concreto, fecondo e costruttivo, riusciamo a superare l'atteggiamento che predispone il ripiegarsi sulle proprie sensazioni e sull'individualismo per essere protagonisti attivi della costruzione del bene comune? Ci sentiamo parte del mondo, legati con le nostre radici a Cristo e lanciandoci nell'avventura di una vita donata per il mondo?

Dal documento preparatorio al sinodo sui giovani
I giovani non si percepiscono come una categoria svantaggiata o un gruppo sociale da proteggere e, di conseguenza, come destinatari passivi di programmi pastorali o di scelte politiche. Non pochi tra loro desiderano essere parte attiva dei processi di cambiamento del presente, come confermano quelle esperienze di attivazione e innovazione dal basso che vedono i giovani come principali, anche se non unici, protagonisti.
La disponibilità alla partecipazione e alla mobilitazione in azioni concrete, in cui l’apporto personale di ciascuno sia occasione di riconoscimento identitario, si articola con l’insofferenza verso ambienti in cui i giovani sentono, a torto o a ragione, di non trovare spazio o di non ricevere stimoli. 
La discrepanza tra i giovani passivi e scoraggiati e quelli intraprendenti e vitali è il frutto delle opportunità concretamente offerte a ciascuno all’interno del contesto sociale e familiare in cui cresce, oltre che delle esperienze di senso, relazione e valore fatte anche prima dell’inizio della giovinezza. Oltre che nella passività, la mancanza di fiducia in sè stessi e nelle proprie capacità può manifestarsi in una eccessiva preoccupazione per la propria immagine e in un arrendevole conformismo alle mode del momento.

Vittorio Bachelet, tratto da Presenza dei cattolici nella vita sociale
“Nei momenti in cui la civiltà profondamente si rinnova c'è quindi per i cattolici e per la Chiesa una più larga possibilità di azione religiosa e perciò di azione sociale: è giusto quindi che in questi momenti i cristiani si sentano maggiormente e più direttamente responsabili dello sviluppo della società, e mettano i loro sforzi al servizio di questo rinnovamento, perché esso avvenga il più possibile secondo il piano di Dio e giovi il più possibile alla salvezza degli uomini. E bisogna dire che sono questi i periodi di più grandi speranze ma anche forse di più grande pericolo per i cattolici "militanti": il pericolo di diventare "del mondo", magari ­ per somma ironia ­ senza neanche essere in grado di essere consapevolmente ed efficacemente "nel mondo", nella situazione storica cioè in cui si trovano a vivere e operare.”

Papa Francesco, tratto dal Discorso in occasione della Veglia di Preghiera con i giovani durante la GMG del 30 luglio 2016
 “Ma nella vita c’è un’altra paralisi ancora più pericolosa e spesso difficile da identificare, e che ci costa molto riconoscere. Mi piace chiamarla la paralisi che nasce quando si confonde la FELICITÀ con un DIVANO. Sì, credere che per essere felici abbiamo bisogno di un buon divano. Un divano che ci aiuti a stare comodi, tranquilli, ben sicuri. Un divano, come quelli che ci sono adesso, moderni, con massaggi per dormire inclusi, che ci garantiscano ore di tranquillità per trasferirci nel mondo dei videogiochi e passare ore di fronte al computer. Un divano contro ogni tipo di dolore e timore. Un divano che ci faccia stare chiusi in casa senza affaticarci né preoccuparci. La “divano­felicità” è probabilmente la paralisi silenziosa che ci può rovinare di più, che può rovinare di più la gioventù. “E perché succede questo, Padre?”. Perché a poco a poco, senza rendercene conto, ci troviamo addormentati, ci troviamo imbambolati e intontiti. […] Sicuramente, per molti è più facile e vantaggioso avere dei giovani imbambolati e intontiti che confondono la felicità con un divano; per molti questo risulta più conveniente che avere giovani svegli, desiderosi di rispondere, di rispondere al sogno di Dio e a tutte le aspirazioni del cuore. Voi, vi domando, domando a voi: volete essere giovani addormentati, imbambolati, intontiti?”

Domande
1. L’attenzione alle periferie e le necessità dell’altro toccano ad ampio raggio le nostre comunità. Quanto ti senti partecipe della vita della comunità ecclesiale e sociale nella quale vivi?
2. La realtà ti frena o ti slancia verso il futuro? Perché? Preferiamo essere giovani da divano o giovani in cammino?
3. “Dove sei?” domanda Dio ad Abramo. E noi, come singoli e come gruppo G, dove siamo?
4. Questa consapevolezza riesce a concretizzarsi nella tua esperienza oppure rimane unicamente un ideale circoscritto a determinate condizioni?
5. Ci sentiamo giovani da traino della società e responsabili del domani?
6. Le dinamiche che impattano sulla mia umanità del mondo esterno, mi lasciano triste e arreso o le provo a vivere facendo nascere una speranza concreta?


Attività
· I G si dividono in due squadre, ogni squadra ha una foto di una città (Manhattan, London Eye, Tour Eiffel…) deve disegnare al meglio l’immagine che ha ma ogni 10 secondi cambia il disegnatore con un limite di x minuti (da definire in base alle squadre e ai giocatori). Vince la squadra che disegna meglio.
· Divisi in due squadre, uno/due per squadra faranno i “giovani da divano” sedendosi su una sedia (o anche su una poltrona o divano vero) e si faranno scarrozzare dagli altri compagni di squadra per un percorso. Vince la squadra che ci mette meno tempo. Si possono fare più manches, magari mettendo in palio il posto sul divano con una domanda di cultura generale, o una sfida, in modo che ci sia competizione per potersene stare comodi comodi sul divano. Questa attività mostra che, oltre a piacerci molto la felicità-divano, questa nostra comodità ha ripercussioni su chi è più debole, che regge letteralmente il peso della nostra pigrizia/mediocrità.
· “Dove sei stato fino ad adesso?”: ogni giovane prova a ripercorrere quest’anno appuntando i luoghi in cui ha cercato di vivere e portare il Vangelo. Magari salteranno fuori pochi luoghi, tipo quasi solo parrocchia, o magari no..
Comunque poi si innesca la riflessione su “dove siamo” non solo in senso fisico, ma anche rispetto alle sfide attuali, a quali strade stiamo cercando di imboccare come singoli e come AC…
· Costruire insieme qualcosa (di semplice se lo si fa come attività iniziale, oppure pensare alla fine del modulo qualcosa da costruire insieme che rimanga a disposizione di tutta la comunità)
· gioco di ruolo “follow your dream” → ogni giovane ha una carta personaggio e un sogno da raggiungere, tutti i giocatori partono da New York in un volo diretto a Mosca, non si conoscono, deve esserci un master che tiene le fila di tutto.
1.  fotografo con il sogno di andare a Panama a fare delle foto ma ha sbagliato volo e si è imbarcato per Mosca. oggetto: soldi e macchina fotografica
2.  hostess con il sogno di fare qualcosa di folle nella vita visto che i suoi viaggi sono sempre programmati, stasera ha una cena importante. oggetto: chiavi dell’aeroporto
3. delinquente che è riuscito a salire sull’aereo sotto falso nome il suo sogno è tornare a casa in Ucraina (sta fuggendo da una prigione americana di Chicago). oggetto: coltello in grado di passare i migliori metal detector
4. studente di criminologia che deve tornare a casa in Francia. oggetto: libri che contengono molte informazioni sulle attitudini criminali
5. poliziotto in incognito in viaggio di nozze, hanno preso un volo low cost che fa scalo a Mosca per andare in Grecia, il senso di giustizia non va mai in vacanza. oggetto: pistola e non ha il distintivo(lasciato a casa)
6. moglie del poliziotto, il suo sogno è passare finalmente una vacanza tranquilla e romantica con il marito. oggetto: spray al peperoncino
7. pilota oggi ha fretta perchè domani mattina deve svegliarsi molto presto, anche lui andrà finalmente in vacanza. oggetto: riserva segreta di alcol
8. cinese che deve portare illegalmente in Cina una medicina per sua sorella che sta morendo, è composta con una sostanza sperimentale che non può uscire dal paese. oggetto: soldi nascosti, merce di contrabbando, bmw che lo aspetta all’aeroporto

→ all’occorrenza si possono togliere o aggiungere dei personaggi sul modello di questi. Ruolo e obiettivo devono rimanere segreti a meno che per motivi di convenienza scelgano di rivelarsi.

Nel gioco si può procedere tutti insieme fintanto che i personaggi sono insieme, se invece si separano si può procedere per turni 

Il compito del master (oltre a quello di gestire la partita) è anche quello di organizzare il gioco, preparando degli imprevisti che i personaggi potrebbero (oppure no) incontrare
Inoltre è opportuno preparare anche eventuali personaggi secondari (viaggiatore in macchina fermo ad un parcheggio, il teppistello di strada, un compagno di viaggio improvvisato, …) e dei luoghi in cui si potrebbe incappare dove eventualmente reperire oggetti per proseguire il viaggio (es: una falegnameria dove si può comprare -o rubare- della legna per poi costruire una zattera, un negozio di alimentari, …) 

Potrebbe essere interessante stampare su un foglio un planisfero in modo da indicare la singola posizione dei personaggi nel caso si dividano o comunque anche solo per far immedesimare di più i giocatori.

Per quanto il gioco sembri complesso non deve durare più di 20 minuti ;) 
