Giovedì








TEMA: Ricerca della Verità. Non bisogna farsi guidare dai propri desideri in maniera ossessionante, ma ricercare la verità nei fatti e nella vita. Questo anche se può costare sacrifici e “penalità”, anche se la ricerca non sempre ci rende graditi alle persone che abbiamo attorno. Bisogna avere coraggio e superare le paure.





7:45 – Sveglia ragazzi e ginnastica


8:15 – Colazione.


8:45 – Servizi.


9:30 – Preghiera:


Canto: Esci dalla tua terra 





Vangelo: Lc 19,1-6. (spiegazione nel fascicolo dei temi).





 Preghiera del mattino (vedi libretto)





Storia del giorno: spezzone di film dal Natale all’ingresso nella foresta proibita.





10:30 – Attività nei gruppi:


Riflessione sul tema del giorno.


Ogni gruppo riceve due puzzle disgregati (= a pezzi disordinati): uno formerà lo                          Specchio dei Desideri e l’altro lo Specchio della Verità. 


Ogni pezzo dei due mazzi da un lato è bianco, dall’altro è argentato o colorato.


Si distribuiscono i pezzi dello Specchio dei Desideri. Ad ogni bambino è assegnato un pezzo in modo casuale. Ciascuno scrive, sul lato bianco, qualcosa che ostacola il suo mettersi in ricerca. Ognuno ha qualche sogno nel cassetto o qualche curiosità o il desiderio di fare qualcosa. Spesso però ci sono degli ostacoli come la timidezza, la vergogna, la paura di essere presi in giro, la paura di restare delusi o di deludere, di non essere all’altezza. I bambini devono scrivere proprio questo loro “freno” a mettersi in moto. Più concretamente il genere di risposte che cerchiamo sono:


“Non vado a calcio perché mi dicono che sono troppo gracile”;


“Non parlo quasi mai di quello che faccio all’ACR/in Chiesa perché poi mi prendono in giro”;


“Vado a nuoto, anche se non mi piace, perché non ho il coraggio di dirlo ai miei: ci resterebbero male”, etc.   


Identica cosa si fa con gli altri pezzi, però si scrive, anziché il “freno”, l’”acceleratore”! Cerchiamo cioè, di farli riflettere su cosa si potrebbe fare per superare quell’ostacolo. Devono scrivere un proposito, una possibile soluzione per riuscire a mettersi in ricerca di sé e del Signore attraverso la vita di tutti i giorni. In concreto:


“Il calcio è la mia passione: ci andrò lo stesso!”;


“Devo superare questa vergogna che non ha motivo di esistere!”;


“Affronterò i miei e dirò loro la verità: mi vogliono bene e capiranno!”, etc.


All’interno di ciascun gruppo, ci si divide in due sottogruppi: ogni gruppo ricomporrà uno dei due specchi (aiutandosi con un po’ di scotch dalla parte delle scritte).





p.s. Non riportate gli esempi fatti ai bimbi, altrimenti, come spesso capita, riscrivono quelli senza pensare meglio alla loro personale realtà! Magari raccontate qualcosa che è davvero successo a voi!





A questo punto facciamo un piccolo esperimento da apprendisti investigatori. Proprio come un investigatore noi siamo alla ricerca di risposte, di indizi per capire che cosa fare ogni giorno di fronte a tante situazioni. Oggi abbiamo trovato un indizio: un’orma che un uomo ha lasciato migliaia di anni fa…


Si fa l’esperimento “Rilevare un’impronta”(vedi fotocopia.


Una volta realizzato il calco, diamogli un nome… Deve avere il nome di un “ingrediente” indispensabile per mettersi in cammino! Per esempio: fiducia, coraggio, desiderio, curiosità,etc. 





n.b. I più piccoli faranno la stessa attività però, anziché scrivere, disegneranno il loro “freno”. Per quanto riguarda l’esperimento, saranno molto aiutati dagli animatori che eseguiranno l’esperimento!!!





12:00 – Presentazione


Ciascun gruppo pone da una parte gli Specchi dei Desideri, in modo da formare un rettangolo. Dalla parte opposta, a distanza di circa 5 metri, si pongono gli Specchi della Verità, sempre in modo da formare un rettangolo. Un gruppo alla volta mette la propria orma in modo da formare un percorso che va dal primo al secondo specchio. Questo gesto simbolico vuole rappresentare il nostro cammino. Per affrontare le nostre domande abbiamo bisogno di seguire le orme di Gesù acquisendo così quegli ingredienti necessari per raggiungere le risposte che cerchiamo.


12:45 – Pranzo.


15:00 – Gioco a tappe 


I) Il Mantello dell’Invisibilità: Ci si dispone tutti in cerchio e si chiudono gli occhi. Un animatore passa esternamente al cerchio e fa una carezza sulla schiena a quelli che dovranno fare i maghi (saranno 3 o 4 per gruppo a seconda del n° di partecipanti). Quando lo dice l’animatore, il gruppo riapre gli occhi ed inizia a correre.Non si sa chi sono i maghi finché questi non acchiappano qualcuno rendendolo invisibile. La persona acchiappata resta immobile; può essere liberata con un abbraccio. Allo scadere del tempo si contano i prigionieri di ogni squadra: tanti sono i prigionieri e tanti saranno i punti totalizzati. 


Al termine di questa prova, ogni squadra riceve un cerchio di cartone.





II) Calcio allo specchio: I giocatori formano due squadre (o 4; vedremo a seconda dei partecipanti e delle esigenze). In ogni squadra ci si mette a coppie. I due compagni si mettono fianco a fianco e si legano le rispettive gambe interne, cioè la gamba destra di uno legata alla gamba sinistra dell’altro. I portieri vengono legati schiena contro schiena. Il gioco si svolge secondo le normali regole del calcio. I punti corrispondono al numero di goal effettuati.


Al termine di questa prova, ogni squadra riceve un’asta di legno.





III) Norberto pompiere:  Si prepara un contenitore pieno di terra con piantate una decina di candele accese equidistanti l’una dall’altra. Un giocatore alla volta per ogni squadra, da una distanza di dieci passi, deve cercare con un solo colpo di pistola ad acqua di spegnere almeno una candela. Vince la squadra che riesce a spegnere più candele. 


Al termine di questa prova, ogni squadra riceve una cannuccia ed un rotolo di scotch.





IV) La Foresta Proibita: Le  squadre si battono due a due. Una squadra è quella di Voldemort, l’altra quella dell’unicorno. Le squadre sono divise da una linea. La squadra di Voldemort deve colpire, con palline di gomma piuma, quella dell’unicorno, per ucciderlo. E viceversa. I compagni possono liberare quelli colpiti toccandoli. I punti corrispondono a quanti prigionieri si sono fatti alla fine del tempo.


Alla fine di questa tappa, ricevono una freccia (chiodo, bacchetta e freccia). 





V) Statua di Gruppo: Il gruppo sta seduto in cerchio. Un bambino va al centro e come una statua esibisce una figura. Il gruppo deve trovare il nome di quello che la statua raffigura. Un secondo bambino raggiunge il primo e crea una nuova statua legandosi alla prima; anche ad essa si da un nome. Si aggiunge un terzo bambino che sviluppa la statua, e così via finché il gruppo non si ritrova al centro a fare un’unica statua. Il punteggio si assegna in base a quanti componenti del gruppo sono stati coinvolti allo scadere del tempo.


Al termine di questa prova si consegna un vaso riempito di terra.





A questo punto tutte le squadre hanno a disposizione 15 minuti per costruire la banderuola segnavento. Al gruppo che la completa per primo e con maggior precisione è assegnato un punteggio supplementare.


  


17:30 – Merenda:


18:00 – Tornei.


20:00 – Cena.


21:30 – Gioco serale: Giallo.


23:00 – Preghiera e…Ninna Nanna!!!


