I INCONTRO SABATO 08-10-2016
INTRODUZIONE: essendo un incontro di conoscenza di un gruppo di persone che non sanno nulla di loro, proviamo un po’ a giocare con le lettere, le parole, i nostri nomi. Siccome non conosciamo i loro caratteri evitiamo situazioni imbarazzanti in cui i più timidi non riescono a parlare. Creiamo una situazione di gioco, di festa. Togliamo i banchi e lasciamo libera l’aula, non devono avere l’impressione di un “ritorno a scuola”

GIOCO: non sapendo quanti ragazzi sarà fatto questo 1° gruppo pensiamo dei giochi “adattabili” sia al singolo che per essere giocati a gruppi di 2/3 persone (se c’è un buon numero di ragazzi). Si possono preparare delle pettorine, come quelle dei giocatori, con i cartoncini appese con lo spago; se giocano singolarmente ne indossano una ciascuna e gli serviranno per giocare. Se giocano in coppia o a gruppi la indosserà il “capo squadra”. I due lati della pettorina gli serviranno per i giochi che faremo quindi dovranno scrivere sopra.
· La prima cosa da fare è decidere il nome della squadra da scrivere sulla propria pettorina (se giocano da soli ognuno può scegliere un nome di fantasia).

I GIOCO: MESCOLIAMO I NOSTRI NOMI

Ogni ragazzo avrà a disposizione dei cubi di cartoncino. Su ciascun cubo ognuno di loro dovrà scrivere una lettera e usare tanti cubi quante sono le lettere del suon nome (su ogni cubo una lettera). Esempio: ILARIA
· Se giocano in squadra: dopo avere scritto i nomi dei componenti dovranno mischiare alla rinfusa i cubi con le lettere che hanno scritto. Così ciascun gruppo avrà un gruzzoletto di lettere con cui giocare

· Se giocano da soli: se si tratta di pochi ragazzi, ognuno di loro dovrà scrivere non solo il proprio nome ma anche il proprio cognome così da avere più lettere a disposizione

· In cosa consiste il gioco?
Fatti questi gruppetti di lettere, ciascuno squadra (o singolo componente) dovrà nel tempo di 2/3 minuti (variabili a seconda di quanto tempo si ha a disposizione) cercare di comporre il maggior numero di parole con tutte le lettere che hanno a disposizione. VIA ALLA FANTASIA! Possono creare qualsiasi parola vogliano ad eccezione di parole volgari o parolacce. Tutte le parole che troveranno dovranno riportarle sulla loro pettorina. Vince la squadra con il maggior numero di parole trovate
II GIOCO: DIMMI COME TI CHIAMI

Questo è un gioco di acronimi, ma siccome i ragazzi non si conoscono non lo facciamo con le qualità (cioè quello classico) ma con le caratteristiche. A turno ciascun ragazzo pescherà il nome di un altro ragazzo a caso, quindi avremo un ragazzo che pesca il ragazzo B. Il ragazzo A ha 1/2 minuti di tempo per fare l’acronimo di un ragazzo B che però non conosce allora potrà associarlo ad ogni lettera del suon nome un colore, un cibo, uno sport, una città ma non una qualità. Allo scadere del tempo vedremo quante cose il ragazzo B piacciono di quelle che ha scritto il ragazzo A. per ogni cosa giusta trovata daremo una stella al ragazzo A che andrà segnata sulla pettorina della sua squadra. E cosi via tutti gli altri. Per esempio: ANDREA

· A rancia

· N apoli

· D ottore

· R osso

· E lefante

· A zzurro

Andre ci dirà che gli piacciono tre cose e noi daremo tre stelle al ragazzo A per averle indovinate. Possono associare tutto ciò che vogliono tranne delle qualità (bello, braco, brutto, simpatico, antipatico…). Vince la squadra che avrà totalizzato il maggior numero di stelle (se giocano singolarmente vince colui che ha avuto più stelle)

III GIOCO: ATTENTI ALLE PAROLE!
L’ultimo gioco è quello che serve poi per avviare una discussione. La settimana prossima e soprattutto per presentare il tema dell’anno: IL CIRCO. I ragazzi saranno divisi nelle varie squadre (o giocando singoli) e ascolteranno e guarderanno il video dell’inno di AC di quest’anno. Durante la canzone dovranno cercare di capire dalla canzone il maggior numero di parole e dovranno riportare le parole che saranno riusciti ad ascoltare sulla pettorina della loro squadra.

CONCLUSIONI: finito il 3° gioco avremo capito che l’ambientazione di quest’anno sarà il circo. Allora prendiamo il circo in 3D e scriviamo sul tendone tutti i nostri nomi come a dire “io voglio far parte di questo gruppo!”. Si può anche pensare di preparare una scritta da mettere insieme al circo con la domanda: “Vuoi far parte di questo circo?”. E i ragazzi per risposta “Si”. Scriveranno sul tendone tutto intorno i loro nomi così dalla prossima volta cominciamo a capire “ma cosa c’entra il circo con la mia vita?”. 

Prima di lasciare il gruppo diciamo chi è la squadra vincitrice e diciamo loro che questa è l’Azione Cattolica ragazzi e farne parte vuol dire partecipare, giocare, parlare, sorridere, cantare, urlare, pregare, pensare. Prima di lasciarli andare via si può pensare di dare loro qualcosa per dire “Benvenuti in Azione Cattolica”.

I IDEA: Una scatolina da stampare con dentro delle caramelle e la scritta sopra: “BENVENUTO IN AZIONE CATTOLICA. Grazie per essere venuto, ci vediamo sabato prossimo. Stessa ora, stesso posto. NON MANCARE PERCHE’ ASPETTIAMO TE” (vedi allegato file “Grazie per essere venuto)
II IDEA: al posto della scatolina un cuoricino con un fiocchetto (con le stesse parole di prima) oppure una sagoma di bambini oppure di una mano

III IDEA: Si preparano su tanti cartoncini colorati le forme del circo (Vedi allegato file “Circo itinerante”). Ogni ragazzo avrà così il proprio circo da ritagliare e incollare, pronto da mettere sul comodino per ricordarsi che ogni giorno lui fa parte di questo nuovo gruppo.
