Stringi la mano del tuo vicino

Uscita 1^ - 2^ - 3^ media

Sabato 23

Ora
Attività

13:45
Ritrovo animatori

14:00
Ritrovo ragazzi

14:30
Partenza

16:00
Arrivo alla casa

16:15
Gioco di conoscenza (A)

17:00
Attività del pomeriggio (B)

18:30
Termine dell'attività del pomeriggio

19:00
Servizi e tempo libero

19:30
Cena

20:30
Servizi e tempo libero

21:00
Serata (C)

23:00
Termine serata e preghiera (D)

23:30
Buona notte

Domenica 24

Ora
Attività

8:00
Sveglia

8:30
Colazione

9:00
Servizi e preparazione Messa (E)

9:45
Ritrovo in chiesa

10:00
S. Messa

11:00
Termine S. Messa e tempo all'aperto

12:00
Servizi e tempo libero

12:30
Pranzo

13:30
Servizi e tempo libero; preparazione valigie

14:30
Tempo libero fuori

16:00
Arrivo del pullman e ritorno

17:30
Arrivo

Elenco e descrizione attività

(A) Gioco di conoscenza

Gioco di conoscenza del gomitolo: chi ha il gomitolo si racconta (pone l'accento su: nome, perché è in uscita, cosa si aspetta); dopodiché lancia il gomitolo a qualcun altro. Chi lo riceve dice il nome della persona da cui l'ha ricevuto e si racconta.

Terminato il giro, la rete creata viene dipanata tornando indietro e raggomitolando il gomitolo. L'ultimo va verso il suo predecessore chiamandolo per nome e raggomitolando il gomitolo. Poi, in due, andranno verso la persona prima ancora di loro, così via, finché il gomitolo è stato raggomitolato.

Al gioco partecipano anche gli animatori.

Gioco di conoscenza del rotolone: si creano (se lo spazio lo consente) due file di ragazzi che si stenderanno a pancia a terra, vicini tra loro. Il primo di questa fila inizia a rotolare in cima ai compagni dicendo di volta in volta il nome della persona su cui sta rotolando. Arrivato in fondo alla fila si sistema e parte il secondo, così via, a staffetta. Chi sbaglia a dire un nome, riparte dall'inizio e rotola nuovamente sui compagni. Vince la squadra che per prima arriva ad un punto prefissato o che fa il giro di tutti i ragazzi per prima.

Al gioco non partecipano gli animatori per ovvie ragioni “fisiche”.

Materiale necessario: gomitolo.

(B) Attività del pomeriggio

Divisone di tutti i ragazzi in 3 gruppi misti.

All'interno di ogni gruppo (si suppone gruppi da 10 ragazzi circa, massimo 12) si creano due cerchi concentrici, di modo che ogni ragazzo/a si trovi di fronte ad un altro/a. Ognuno ha foglio e penna per raccogliere più dati possibili su chi ha di fronte. Dopo un certo tempo (max 2 minuti) il cerchio di ragazzi esterno, ruota. In questo modo tutti si trovano di fronte una persona nuova e si ripete la raccolta di informazioni del punto precedente. Quando il giro è stato completato, i due cerchi si scindono e si formano due gruppi prendendo alternativamente un ragazzo del cerchio esterno e uno del cerchio interno.

Ogni squadra avrà ora le informazioni di tutti i componenti del gruppo (quello da 10/12 persone): dovranno raccogliere assieme tutte le informazioni ricevute dai loro compagni e compilare delle “carte d'identità” per ognuno.

Probabilmente non riusciranno a completare tutte le informazioni, così si darà loro la possibilità di rimettersi in cerchio e rifare il faccia a faccia con tempi più stretti (max 1 minuto per ogni “scatto” del cerchio). Dopo questa seconda possibilità si presume che siano riusciti a completare in ogni parte le schede. Ora, ritirate le schede, giocheranno ad “Indovina Chi?”: ogni squadra sceglie un suo componente che l'altra dovrà indovinare. A turno poi si porranno delle domande (sulle informazioni che erano sulle “carte d'identità”, prima, su altre informazioni carpite durante i faccia a faccia, poi) cui si può rispondere solo sì-no. Dopo due manche (max 3 manche) si crea una discussione sul cosa significa conoscere una persona, sul loro livello di conoscenza delle persone e quanto approfondiscono le loro conoscenze e perché. Si può inoltre parlare di rispetto: conosco una persona se so ascoltarla e la rispetto in questo senso.

[Se rimane tempo, si riuniscono i 3 gruppi, si creano due squadre e, dopo aver dato loro la possibilità di consultare le “carte d'identità” dell'altra squadra, si gioca ad un “Indovina Chi?” globale.]

L'”Indovina Chi?” può essere una cosa fisica: loro in ginocchio che si devono abbassare se vengono “scartati”.

Materiale necessario: fogli, penne, carte d'identità prestampate.

(C) Serata

La serata è organizzata con 3 giochi a stand, ad ogni cambio gioco c'è un intervento degli animatori. Si creano perciò 3 squadre che ruoteranno per affrontare i giochi in ordine. Ad ogni gioco è associato un punteggio per inserire un po' di competitività e tenere vivo l'interesse e la partecipazione.

· Gioco 1: Con le mani dietro la schiena i ragazzi devono trovare un oggetto piccolo all'interno di un piatto colmo di panna.

· Gioco 2: Twister e Twister con parti del corpo legate tra di loro (caviglia – polso, caviglia – caviglia... ecc).

· Gioco 3: I ragazzi devono portare il maggior numero di chicchi di riso da un contenitore ad un altro utilizzando due stuzzicadenti. Se il chicco cade, il percorso ricomincia.

· Gioco 4 (riserva): Cruciverbone facilitato

Intermezzi degli animatori:

· Scenetta: un indiano scende lungo un fiume con una canoa; un uomo lo chiama annunciandogli numerose disgrazie; quando l'indiano decide di tornare indietro, si accorge che l'uomo non stava parlando con lui.

· Scherzo della mummia: un ragazzino (meglio femmina) di prima media viene portato fuori dalla stanza e gli viene spiegato che sta per assistere ad un rituale di evocazione, che dovrà scoprire chi abbiamo invocato. Nella sala, gli altri, preparano una persona al centro ricoperta completamente. La persona dovrà mettere le scarpe alle mani e tenere tra i piedi un palloncino (è bene avere un cuscino per le gambe, anche), tutto intorno avrà dei lumini accesi. Si spengono le luci e si fa rientrare il ragazzino di prima. Verrà fatto sedere a cavalcioni della persona al centro della stanza in modo che guardi verso i piedi (dove ha il palloncino), crederà così di trovarsi a parlargli di fronte. Potrà quindi cominciare a fare delle domande, cui la persona coperta dovrà rispondere sì o no. Dopo una decina di domande qualcuno (scelto prima) dal pubblico, suggerirà a voce un po' alta: “Prova a chiedergli se è morto”... se il povero bambino farà la fatidica domanda, chi si trova sotto la coperta scatterà su, cogliendolo alle spalle, e urlando qualcosa di imprecisato tipo: “No, sono vivissimo” oppure “Bwahahahahahah”.

Materiale necessario: scenetta (scenografia, vestiti, ecc...), piatti di plastica, panna spray, riso, stuzzicadenti, tabellone del Twister, fascette, cruciverba, coperta grande, lumini, palloncino, cuscino.

(D) Preghiera

Vedi foglietto uscita.

Ogni ragazzo porterà con sé una carta d'identità (di quelle compilate nel pomeriggio) e, al momento opportuno, la metterà nel cartellone al centro della stanza, in modo da formare un cartellone di “carte d'identità”.

(E) Preparazione della S.Messa

Preparazione della Messa scrivendo delle intenzioni per la preghiera dei fedeli e un paio di segni da portare all'altare durante l'offertorio.

