DUE GIORNI ACR 

FERMATA A STAZIONE EMOZIONE: 
DIO COLORA LA NOSTRA VITA
Mt 25, 14-30
Avverrà infatti come a un uomo che, partendo per un viaggio, chiamò i suoi servi e consegnò loro i suoi beni. A uno diede cinque talenti, a un altro due, a un altro uno, secondo le capacità di ciascuno; poi partì. Subito colui che aveva ricevuto cinque talenti andò a impiegarli, e ne guadagnò altri cinque. Così anche quello che ne aveva ricevuti due, ne guadagnò altri due. Colui invece che aveva ricevuto un solo talento, andò a fare una buca nel terreno e vi nascose il denaro del suo padrone. Dopo molto tempo il padrone di quei servi tornò e volle regolare i conti con loro. Si presentò colui che aveva ricevuto cinque talenti e ne portò altri cinque, dicendo: «Signore, mi hai consegnato cinque talenti; ecco, ne ho guadagnati altri cinque». «Bene, servo buono e fedele - gli disse il suo padrone -, sei stato fedele nel poco, ti darò potere su molto; prendi parte alla gioia del tuo padrone». Si presentò poi colui che aveva ricevuto due talenti e disse: «Signore, mi hai consegnato due talenti; ecco, ne ho guadagnati altri due». «Bene, servo buono e fedele - gli disse il suo padrone -, sei stato fedele nel poco, ti darò potere su molto; prendi parte alla gioia del tuo padrone». Si presentò infine anche colui che aveva ricevuto un solo talento e disse: «Signore, so che sei un uomo duro, che mieti dove non hai seminato e raccogli dove non hai sparso. Ho avuto paura e sono andato a nascondere il tuo talento sotto terra: ecco ciò che è tuo». Il padrone gli rispose: «Servo malvagio e pigro, tu sapevi che mieto dove non ho seminato e raccolgo dove non ho sparso; avresti dovuto affidare il mio denaro ai banchieri e così, ritornando, avrei ritirato il mio con l'interesse. Toglietegli dunque il talento, e datelo a chi ha i dieci talenti. Perché a chiunque ha, verrà dato e sarà nell'abbondanza; ma a chi non ha, verrà tolto anche quello che ha. E il servo inutile gettatelo fuori nelle tenebre; là sarà pianto e stridore di denti».

ORGANIZZAZIONE DELLA GIORNATA (elasticiiiii):

	SABATO

	14:40
	RITROVO

	15:00
	PARTENZA PER GIARE

	16:00
	ARRIVO, MERENDA + CAMERE

	16:30 – 18:30
	1. FILM e SEGNO INIZIALE

	18:30 – 19:30
	2. ATTIVITÀ GIOCHI A STAND (12 min. x stand)

	19:45
	CENA e GIOCO LIBERO

	21:15 – 22:00
	3. MESSA

	22:00
	4. GRANDE GIOCO TUTTI INSIEME

	23:15
	5. PREGHIERA BUONANOTTE

	23:30
	NANNE!!!

	DOMENICA

	8:30
	SVEGLIA

	9:00
	6. PREGHIERA DEL MATTINO –COLAZIONE

	10:00 – 10:30
	SISTEMAZIONE CAMERE

	10:30 
	7. ATTIVITÀ(1h), preparaz x genitori + Tempo Libero

	12:30
	PRANZO

	13:30 – 14:30
	GIOCO LIBERO

	15:00
	8. CONDIVISIONE, SEGNO FINALE e FESTA


IL SENSO DELLA DUE GIORNI:

Il film che abbiamo scelto è Inside Out, caratterizzato dalla semplicità e spontaneità dello stile da film d’animazione ma anche da una certa profondità e ricchezza nel trattare il tema del mondo interiore delle persone. 
Il tema che abbiamo estrapolato è STAZIONE EMOZIONE: DIO COLORA LA NOSTRA VITA, che a sua volta può essere diviso in tre aree di riflessione:

· STAZIONE EMOZIONE: richiama i personaggi del film ed è il tema in particolare del primo giorno, e si richiama al tema annuale di ACR, “Viaggiando verso Te” – Il treno. I ragazzi tramite il film e i successivi giochi e attività compiono un vero e proprio “viaggio” alla scoperta dei vari aspetti della personalità. Pur essendo una stazione, sarà tutto fuorché una fermata: sarà un viaggio in profondità, in movimento con gli altri e verso l’Alto. 
Un uomo, partendo per un viaggio
· DIO COLORA: il film è una festa di colori, le cinque emozioni riguardano alcuni dei colori principali, tutti gli aspetti legati alla persona sono volti a rendere la vita qualcosa di colorato, di originale, di unico.... Come nella parabola dei talenti, Dio ci affida i “colori”, ed è lui stesso un grande pittore, quindi può aiutarci a fare di noi un capolavoro splendido!
Consegnò loro i suoi beni. A uno diede cinque talenti, a un altro due, a un altro uno
Ti darò potere su molto; prendi parte alla gioia del tuo padrone
· LA NOSTRA VITA: cercheremo di calare le dinamiche del film nel nostro quotidiano, soprattutto con il grande gioco di sabato sera e con l’attività della domenica mattina. Aiutiamo i ragazzi a capire che influenza hanno le emozioni nella loro vita e l’importanza di conoscerle e saperle gestire per il presente e soprattutto per il loro futuro di adulti, sapendo che se imparo oggi, nel mio piccolo, sarò una persona migliore per domani, nel mio grande. L’obiettivo non è “controllare” (sterilmente) le emozioni, ma saperle davvero esprimere per arricchire la nostra vita. 
Secondo le capacità di ciascuno
Sei stato fedele nel poco

Ho avuto paura e sono andato a nascondere il tuo talento sotto terra
Perché a chiunque ha, verrà dato e sarà nell'abbondanza
Vivremo coi ragazzi una dinamica educativa suddivisa e distinta nei due giorni:
1) SABATO affronteremo: 
STAZIONE EMOZIONE... VIAGGIO “DENTRO FUORI” DI NOI
I ragazzi vivranno col gioco l’esperienza di Riley, alla conoscenza delle nostre emozioni e delle isole della personalità. Nella profondità del nostro Io, Dio fa sentire la sua presenza: ci affida dei talenti, ci affida qualcosa di suo: nella veglia della sera scopriranno che anche Lui prova emozioni, conosceranno l’umanità di Dio.
2) DOMENICA l’attenzione si sposterà su come possiamo integrare le emozioni (StaziOne EmoziOne ( One ( Dio e One ( Noi come Persone), perché la nostra vita è bella se rispettiamo anche le emozioni “negative”, o quegli aspetti della nostra personalità che meno piacciono a noi stessi o agli altri:
STAZIONE EMOZIONE... DIO COLORA LA NOSTRA VITA
Alla mattina i ragazzi incontrano il personaggio di Elia, che insegnerà loro l’importanza di uscire dalla caverna, cioè di abbandonare la paura e incontrare Dio, nella “brezza leggera”, nella semplicità della vita di tutti i giorni. 
L’INNO DELLA DUE GIORNI:

è il canto “La tua vita è un dono”, che mette in canto e musica alcuni degli aspetti fondamentali della due giorni: che la nostra vita è un dono, che è caratterizzata da tante sfumature (forza, fuoco, gioia, armonia, libertà, amore e speranza) e non puoi viverla da solo. 
AMBIENTAZIONE:
All’ingresso della casa sarà appeso un cartellone con scritto “StaziOne EmoziOne”, cui si affiancherà un giorno “Viaggio dentro e fuori di noi” e l’altro giorno “Dio colora la nostra vita”.
LE VARIE ATTIVITÀ
1. FILM e PRIMO SEGNO: ricordare ai ragazzi di fare attenzione ai vari personaggi/epoche storiche e al cambiamento della relazione tra Gioia e Tristezza e del ruolo di Tristezza nel Quartier Generale.
Alla fine della scenetta si dividono i ragazzi nei cinque gruppi delle emozioni, con un semplice “rito” che richiama il cappello magico di Harry Potter: a ogni ragazzo verrà data una biglia del colore di una delle emozioni (la scelta può essere casuale), si segneranno le guance con il colore prescelto (colori a dita) e i ragazzi si divideranno a squadre. 
2. GIOCHI A STAND: 

Ogni squadra parte dallo stand dell’emozione che la rappresenta: questo l’ordine da seguire (bifronte):

GIOIA – TRISTEZZA – RABBIA – PAURA – DISGUSTO 
Es.: La squadra “Rabbia” ad esempio seguirà questo ordine: rabbia, paura, disgusto, gioia, tristezza.

Ogni gioco si divide in due momenti:
a. Uno breve in cui il personaggio-emozione si presenta e prova a far arrivare i ragazzi al proprio “MESSAGGIO” (vedi dopo)
b. Il gioco vero e proprio: L’OBIETTIVO DEI GIOCHI A STAND È FAR PROVARE AI RAGAZZI LE EMOZIONI DELLO STAND, ANCHE ESAGERATE (ad esempio RABBIA: inventarsi regole al momento, così i ragazzi si arrabbiano ancora di più).
-GIOCHI A STAND- 
PAURA 
MESSAGGIO: La paura è il sentimento che ci consente di non mettere in pericolo la nostra vita. 
In questo gioco la squadra dovrà proteggere uno o più palloncini. Il gioco si svolgerà in una stanza possibilmente scura; Paura con l’aiuto di un altro educatore e di qualche ragazzo nella squadra dovrà cercare di scoppiare questo palloncino.

RABBIA
MESSAGGIO: la rabbia serve a far sapere al mondo che si ha il controllo, serve a eliminare un qualcosa di negativo/brutto/fastidioso

Il gioco metterà alla prova la pazienza dei ragazzi, quale gioco migliore di “Non ti arrabbiare”? Il gioco in tavola sarà costruito in dimensioni più grandi, in modo che i ragazzi stessi siano le pedine.

Tristezza
MESSAGGIO: La tristezza ci caratterizza quando siamo stanchi, quando ci sentiamo abbattuti e inutili, o quando è successo qualcosa di brutto che ci ha colpito nel profondo
Tristezza conosce perfettamente tutte le stanze del cervello, in una di queste stanze si trova un tesoro (che può essere un pacchetto di patatine o di caramelle). Solo Tristezza sa come arrivare al tesoro, ma è troppo triste per dare ai ragazzi le indicazioni. Per questo, la squadra dovrà cercare in tutti modi di tirare su di morale Tristezza, solo quando sarà abbastanza felice, indicherà ai ragazzi la via per il tesoro.

Disgusto
MESSAGGIO: Il disgusto ci difende dai cibi cattivi o dai veleni, e ci orienta nel rapporto con gli altri, ci permette di capire come gli altri ci vorrebbero
I ragazzi metteranno alla prova il loro fegato affondando le mani nelle “Scatole dello schifo”! Disgusto mostrerà cinque scatole (o bacinelle) coperte, in modo che non si veda il contenuto; i ragazzi dovranno affondare la mano dentro le bacinelle e trovare un oggetto (che può essere una pallina, o una moneta). Le scatole però contengono dei materiali viscidi o strani al tatto (acqua e farina, kaki, broccoli, un boa di piume, rami e foglie secche), poiché i ragazzi non potranno vedere cosa stanno toccando, penseranno di tastare qualcosa di disgustoso.

GIOIA
MESSAGGIO: è euforia, entusiasmo, “stupidera”, amicizia e risate

A Gioia interessa solamente divertirsi insieme agli altri e giocare, per questo farà pescare a turno un bigliettino nel quale ci sarà scritto un bel gioco da fare! I giochi che si possono proporre sono:

1. Il gioco del pianoforte ---> I bambini faranno parte di un pianoforte vivente, ogni ragazzo avrà assegnato una nota o un verso da fare quando Gioia lo indicherà.

2. Senza Piedi ---> Lo scopo del gioco è raggiungere una meta usando il minor numero di piedi.

3. Il gioco delle sedie.

4. Taboo.

5. Corsa dei sacchi.

  MATERIALE

· 5 schede con l’ordine degli stand da seguire
· Palloncini
· Bigliettini con i giochi per Gioia
· Tesori per il gioco di tristezza (patatine, caramelle…)
· Il percorso per “Non ti arrabbiare” (Nicolao).
· 5 bacinelle con dentro: acqua e farina; broccoli: una boa di piume (Lisa), rami e foglie secche, kaki.
· Sacchi per la corsa.
· Schedine del Taboo.
COMPOSIZIONE CONCLUSIVA: 

Alla fine dell’ultimo momento, ogni personaggio degli stand darà ai ragazzi il cartello del proprio stand, che sarà costruito così: 
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I 5 cartelloni così uniti formeranno una sorta di tubo che useremo al grande gioco serale.
I personaggi, consegnando il loro cartello, si consegnano ai ragazzi, che simbolicamente arrivano a scoprire e poi avere “fisicamente” le loro emozioni, come se le avessero vinte tramite quei giochi. 
3. MESSA: si leggono le letture della domenica (3° del tempo ordinario). 
All’offertorio, cantando “Io ti offro”, viene portato all’altare quello che i ragazzi hanno “guadagnato”, segno che offriamo al Signore tutto noi stessi, con le nostre bellezze e le nostre povertà. Vengono cioè portati all’altare i cartelli delle emozioni. Dalle letture ricaviamo:
· Un uomo, partendo per un viaggio, consegnò loro i suoi beni. A uno diede cinque talenti, a un altro due, a un altro uno: Dio partendo per un viaggio (ma è come se anche noi fossimo sempre in viaggio) consegna a ciascuno di noi qualcosa di speciale... dei talenti: le nostre emozioni... ci consegna qualcosa di suo, di speciale, un dono da custodire e far fruttare... Dio consegna i suoi doni a ciascuno, secondo le sue capacità.
· Sei stato fedele nel poco: ti darò potere su molto; prendi parte alla gioia del tuo padrone: che cos’è il poco? È la quotidianità, è la fedeltà, l’obbedienza, magari della nostra vita da ragazzi... Poi quando sarai adulto, riuscirai appunto ad avere “potere” su molto di più, sulle cose grandi... Seguire il Signore ogni giorno porta la GIOIA
· Ho avuto paura e sono andato a nascondere il tuo talento sotto terra: c’è un’altra possibilità, ovvero quella di nascondere questi talenti, di non lasciare che si esprimano... quando soffochiamo le nostre emozioni perché ne abbiamo paura, oppure quando purtroppo gli altri ci costringono a farlo perché non ci accettano... Non corriamo il rischio di buttare via quello che siamo...
· Perché a chiunque ha, verrà dato e sarà nell'abbondanza: quando sai apprezzare quello che sei e lo esprimi al meglio, non esiste un limite alla gioia e alla ricchezza che puoi trovare, da te stesso, dagli altri e da Dio.

· La carità: si potrebbe fare un riferimento alla seconda lettura, l’inno alla carità... Cos’è quindi l’amore? Si potrebbe lasciare questo punto interrogativo, che verrà risolto il giorno dopo: la carità è saper esprimere tutte le emozioni come un dono di Dio a noi stessi, da condividere con gli altri e ancora con Dio.

4. GRANDE GIOCO: IL CASINÒ DELLE ISOLE DELLA PERSONALITÀ
Scenetta: i due capotreni scoprono incredibilmente che i cartelloni che i ragazzi hanno ricevuto si uniscono e formano una specie di tubo... Il tubo attraverso il quale si accede, come nel film, alle isole della personalità. Qui i bambini si trovano in una sorta di casinò, caratterizzato da diversi giochi, sulle isole della personalità, che elenchiamo sotto. Verrà presentato qui il personaggio immaginario di BING BONG, che spiegherà il gioco. Nel libretto della due giorni ci sarà una tabella con le caselle delle varie isole. L’educatore di ogni isola avrà uno stampino e segnerà sulla tabella che il ragazzo è passato da quell’isola: i ragazzi nell’ora di tempo dovranno passare più isole possibili (sono 10), muovendosi come singoli e molto liberamente. ALCUNI GIOCHI SONO VOLUTAMENTE MENO DIVERTENTI / NOIOSI / FRUSTRANTI, QUESTO VERRÀ RIPRESO IL GIORNO DOPO: noi siamo le nostre emozioni, gli aspetti della personalità ecc, e questi non sempre sono positivi/divertenti/gustosi. 
1) Isola della stupidera 
L’educatore dice ai ragazzi di fare qualcosa di stupido – tipo mettersi il dito nel naso ecc.
2) Isola dell’amicizia 
A coppie i ragazzi compongono braccialetti con la lana.
3) Isola della famiglia

Apparecchiare la tavola per la colazione del giorno dopo, fare mestieri vari
4) Isola dello sport 
Tiro al bersaglio con bicchieri e palline + tiro al canestro nel cestino
5) Isola dell’ACR 
Ballare l’inno dell’ACR
6) Isola della scuola 
Tabelline, verbi, operazioni varie
7) Isola della musica 
Indovina la canzone
8) Isola della fede/fiducia 
Fare percorso bendati + Uno si lancia indietro e l’altro lo prende
9) Isola della fantasia/creatività 
Scrivere una storia con cinque parole + Fare un disegno partendo da un piccolo sketch su un foglio
10) Isola della moda 
Fare sfilata con degli stracci
5. PREGHIERA DELLA BUONANOTTE (vedi libretto): in questa preghiera i ragazzi conoscono le emozioni della misericordia, che si concentrano nel verbo “essere commosso nelle viscere”, simbolo dell’amore materno di Dio per l’uomo. Scoprono poi le 5 emozioni di Gesù nei vangeli, e recitano il salmo 131, dove il salmista si lascia cullare tra le braccia di Dio come un bambino appena nato tra le braccia della mamma. 
6. PREGHIERA DEL MATTINO (vedi libretto): il protagonista stavolta è il profeta Elia, che si nasconde nella caverna e incontra Dio nella brezza leggera. I ragazzi, attraverso le immagini del vento, del fuoco e del terremoto, scoprono il legame tra emozioni e corpo: la gioia che li fa sentire più energetici, la paura che li blocca o non li fa parlare, la tristezza che li fa sentire stanchi e li fa piangere, il misto paura-tristezza che gli fa venire bruciore allo stomaco, il disgusto che li fa sobbalzare o gli fa venire la pelle d’oca... A volte queste reazioni possono spaventarli, oppure li portano a nasconderle, a disprezzarle: ecco la caverna, ecco che ci nascondiamo, come il terzo servo della parabola dei talenti. Con la brezza leggera, i ragazzi scoprono che Dio li incontra nelle piccole cose, nella semplicità di quello che sono: UNA COSA SOLA, corpo anima spirito... Col salmo 138 i ragazzi scoprono che il Signore li conosce, e che sono preziosi ai suoi occhi.
7. ATTIVITÀ DOMENICA MATTINA:
Abbiamo un’ora a disposizione, cerchiamo di sfruttarla bene ma con serenità (
ATTIVITÀ PRIMA E SECONDA ELEMENTARE
Musica ed emozioni
Si prendono dieci brani musicali che rispecchiano le cinque emozioni (due per emozione), e si fanno mettere i ragazzi in cerchio. Al centro del cerchio ci sono i colori a tempera delle emozioni di Inside Out e un cartellone bianco. Al termine di ogni canzone i ragazzi colorano un pezzo di cartellone con il colore dell’emozione che pensano rappresenti quella canzone, e così via. Alterniamo i brani in modo da fare il doppio giro, non due brani di tristezza, due di gioia ecc ecc. L’obiettivo è che il cartellone si colori di tutte le emozioni in modo uniforme, quindi verrà fuori un marroncino... Alla fine dell’attività, gli ultimi dieci minuti si chiede ai ragazzi cosa può rappresentare il cartellone ora che è così colorato:
· Il cartellone rappresenta tutti i colori della nostra vita

· Il primo giorno abbiamo visto le emozioni una ad una

· Dentro di noi abbiamo anche pensato che alcune emozioni erano belle e altre brutte, o che alcune isole della personalità erano più divertenti di altre
· IN REALTÀ la nostra vita è ONE: composta da tutte queste emozioni, ci sono state donate, e da tutti questi aspetti della personalità

· Così siamo “costruiti” e così possiamo veramente realizzarci: colorando la nostra vita

La conclusione deve vertere su un invito a colorare la nostra vita, a non avere paura di quello che siamo, anche se ci mette a disagio o ci fa vergognare, sapendo che siamo chiamati a metterci in gioco in tutti gli ambiti... 

ATTIVITÀ TERZA QUARTA ELEMENTARE
PRIMA PARTE: i due gruppi terza quarta restano divisi e gli educatori introducono l’attività: hanno dei fogli dove ogni emozione è abbinata a uno degli ingredienti della pizza, e i ragazzi discutono con gli edu per capire il collegamento:

Gioia – Sale / La Gioia è un po’ il sale della vita, senza di lei la nostra vita non prende il volo, manca qualcosa, come nella pizza... Attenzione però che se si mette troppo sale...
Paura – Pasta sfoglia / La Paura si collega alla prudenza, all’attenzione, all’essere tutto noi stessi in quello che facciamo, ecco la pasta (sfoglia) della pizza... Occhio però che se la paura ci fa chiudere in noi stessi, è come la pasta sfoglia quando è troppo cotta o bruciata: si sgretola ed è inutile.
Tristezza – Mozzarella / La mozzarella di per sé non ha molto sapore, e se cotta si scioglie, come Tristezza nel film quando si lascia cadere per terra... Ma se non hai la mozzarella nella pizza, ciao gusto!! La tristezza è come un legante nella vita: dà un senso alle esperienze negative come a quelle positive che ne derivano.
Disgusto – Origano / L’origano mangiato da solo è disgustoso... Ma se messo nella pizza, è quello che conferisce il suo gusto così saporito ecc ecc.
Rabbia – Pomodoro / Il pomodoro è un gusto molto deciso, il rosso ricorda la rabbia... Occhio che se ne metti troppo, poi la pasta in cottura "scoppia".
SECONDA PARTE: i due gruppi si mettono insieme e preparano pizzette per il momento di festa con i genitori... Simbolo che quell’ONE che ognuno di noi è, si arricchisce ancora di più quando si offre agli altri. Mentre cucinano, l’educatore può andare avanti con la riflessione, i punti sono sempre quelli: 
· La pizza rappresenta tutti i gusti della nostra vita

· Il primo giorno abbiamo visto le emozioni una ad una

· Dentro di noi abbiamo anche pensato che alcune emozioni erano belle e altre brutte, o che alcune isole della personalità erano più divertenti di altre

· IN REALTÀ la nostra vita è ONE: composta da tutte queste emozioni, ci sono state donate, e da tutti questi aspetti della personalità

· Così siamo “costruiti” e così possiamo veramente realizzarci: colorando la nostra vita, come nella pizza, dove tutto è al suo posto in armonia
ATTIVITÀ MEDIE
L’attività si basa sulla messa in scena della parabola del samaritano versione Inside Out: i ragazzi interpreteranno i vari personaggi della parabola e in ogni passaggio della storia dovranno decidere se parlare o agire a nome di Rabbia o di Gioia o ecc. Avranno cinque smile diversi a testa e dovranno alzare quello giusto prima di parlare o di agire... Questo è il vangelo: 
«Un uomo scendeva da Gerusalemme a Gerico e incappò nei briganti che lo spogliarono, lo percossero e poi se ne andarono, lasciandolo mezzo morto. Per caso, un sacerdote scendeva per quella medesima strada e quando lo vide passò oltre dall'altra parte. Anche un levita, giunto in quel luogo, lo vide e passò oltre. Invece un Samaritano, che era in viaggio, passandogli accanto lo vide e n'ebbe compassione. Gli si fece vicino, gli fasciò le ferite, versandovi olio e vino; poi, caricatolo sopra il suo giumento, lo portò a una locanda e si prese cura di lui. Il giorno seguente, estrasse due denari e li diede all'albergatore, dicendo: Abbi cura di lui e ciò che spenderai in più, te lo rifonderò al mio ritorno. Chi di questi tre ti sembra sia stato il prossimo di colui che è incappato nei briganti?». Quegli rispose: «Chi ha avuto compassione di lui». Gesù gli disse: «Và e anche tu fà lo stesso».

Si può leggere a pezzi, e fermarsi ogni volta per lasciare che i ragazzi facciano la scena... I personaggi possibili sono questi: 
· UOMO SFORTUNATO

· BRIGANTE “BUONO” (un po’ meno cattivo dell’altro)

· BRIGANTE CATTIVO

· SACERDOTE

· LEVITA

· SAMARITANO

· ASINO

· ALBERGATORE

L’attività è una sorta di gioco, in cui i ragazzi devono giocare almeno una volta tutti i loro smile, quindi usare tutte le emozioni... I punti che arrivano a cogliere i ragazzi sono sempre gli stessi, in particolare si può evidenziare per i personaggi buoni (brigante buono, samaritano e asino, il personaggio che darà un po’ di umorismo all’attività) che essi utilizzano anche le emozioni considerate “cattive” per il bene... Ad esempio senza la rabbia e il disgusto il samaritano non avrebbe deciso di aiutare il poveraccio...
8. SEGNO FINALE: consegniamo ai ragazzi delle matitone, ognuna composta da mille colori, simbolo di quanto appreso in questi giorni... Su ognuna vi sarà la scritta: “Colora la tua vita con Dio”
CONCLUSIONE: DIRE AI RAGAZZI DI RACCONTARE AI GENITORI COS’HANNO FATTO
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