INCONTRI ESTIVI SETTIMANALI  2012

Comunità di Capannori-Paganico-Tassignano

“GIOCHINSIEME”

 I PATRIARCHI
1) NOE’ (NUOVA ALLENZA DI DIO CON L’UOMO) (14-Giugno)

2) ABRAMO (PADRE NELLA FEDE) (22 - Giugno)

3) GIACOBBE (L’UOMO DELLA GRAZIA) (29 - Giugno)

4) GIUSEPPE (IL GIUSTO SOFFERENTE) (06 - Luglio)

5-6) MOSE’ (FIGURA DI CRISTO) (13 – 20   Luglio)
7) GITA PER TUTTI I PARTECIPANTI (ITINERARIO E DATA DA STABILIRE)
PRIMO APPUNTAMENTO NOE’ 

(Alleanza di Dio con l’uomo)

Prima di dare inizio ai giochi, i bambini fanno merenda, poi per compattare il gruppo viene svolto un bans, dopodiché il parroco accoglie, introduce e presenta il percorso che viene svolto.

Prima di dare inizio al gioco i bambini dovranno presentarsi dicendo ognuno il proprio nome, poi vengono divisi in due squadre attraverso il sorteggio fatto con la pesca delle palline colorate. 

Ad ogni componente delle squadre viene dato un cartellino con un simbolo; i simboli sono diversi per ogni squadra e rappresentano una caratteristica dei Patriarchi ad esempio se si sceglie di dare il nome alle squadre Noè e Mosè i simboli potrebbero essere per Noè l’arcobaleno e per Mosè il fuoco. Una volta consegnati i cartellini dare la spiegazione dei simboli.

Fatto questo leggere il brano che parla di Noè ed esporre il simbolo che caratterizza Noè.

1° Narratore: Ai tempi di Noè gli uomini erano ribelli. Dio era molto triste soltanto             Noè seguiva Dio e l‘ascoltava, perché viveva in una relazione stretta con il Signore.         Un giorno, Dio disse a Noè 

2° Narratore: Costruisci un‘arca di legno, sappi che manderò il diluvio sulla terra e tutto ciò che vive sarà sterminato.
3° Narratore: Seguendo il comando del Signore Noè costruì l'arca e vi entrò con la sua famiglia e con una coppia di animali per ogni spe​cie. Dopo una settimana cominciò a piovere: piovve tanto, per quaranta giorni, da provocare un'immensa alluvione che coprì tut​to, case, alberi e montagne. Solo l'arca galleggiava sulle acque, pro​prio come il Signore aveva annun​ciato. 

4° Narratore: Finalmente cominciarono a soffiare i venti, e l'acqua prese a ca​lare. Apparvero le cime dei monti, e l'arca si posò sul monte Ararat. Trascorsi quaranta giorni, Noè aprì la finestra che aveva fatto per sapere se da qualche parte vi era terra asciutta». Ma la co​lomba che Noè aveva fatto uscire tornò nell'arca, poiché non trovò dove posarsi. 

1° Narratore: Noè attese altri sette giorni, poi fece uscire di nuovo la colomba; ma quella volta essa tornò nell’arca tenendo però nel becco un ramo​scello di olivo: segno che le acque si erano ritirate. Dopo altri sette giorni Noè lasciò andare di nuovo la colomba, che questa volta non tornò più. 

2° Narratore: Passarono altre quattro settima​ne, e Dio ordinò a Noè:

3° Narratore: «Esci dall'arca tu e tua moglie, i tuoi figli e le loro mogli, e tutti gli animali d'ogni specie che hai con te: uccelli, rettili, bestiame domestico. Falli uscire dall’arca, perché si spandano sulla ter​ra e si moltiplichino». 

4° Narratore: Obbediente al Signore che aveva voluto salvare lui e la sua famiglia, Noè uscì dall'arca con tutte le per​sone e gli animali che essa contene​va, e subito innalzò un altare per of​frire un sacrificio di ringraziamento al Signore. Il Signore Dio gradì il sacrificio di Noè; benedisse lui e i suoi figli e disse loro:

1° Narratore: «Ecco: la vita torna sulla terra, e tutto quello che si trova sul​la terra io lo do a voi. Quando Noè, salvato dal diluvio insieme con la sua famiglia e gli animali dell’arca, mise piede sulla terra asciutta, per prima cosa ringraziò il Signore che era stato così buono con lui. Allora il Signore gli disse:

2° Narratore: «Da oggi in poi, fino a quando durerà la terra, non vi sarà più un diluvio come questo; vi saranno sempre semina e mietitura, freddo e caldo, estate e inverno. Faccio questa promessa a te e ai tuoi discendenti, e come segno della promessa pongo tra le nubi l’arcobaleno».

Prima di dare inizio al gioco sarebbe opportuno fare un canto in maniera che al termine degli incontri quando sarà celebrata la S. Messa i bambini sono preparati per animarla. All’inizio di ogni incontro fare sempre un canto seguendo lo schema della Messa. Es. 1° incontro canto di ingresso, 2° incontro Alleluia e Offertorio ecc.

Ed ora inizia il gioco
PRIMO GIOCO: Alta Marea

L’animatore predispone sul campo di gioco tanti bicchieri di carta abbastanza vicini tra di loro, ma non troppo, tanto da poterci camminare attraverso con una certa difficoltà.

Tutte e due le squadre giocano insieme.

Parte il primo partecipante di ogni squadra che con una spugna imbevuta in un catino di acqua dovrà riempire il primo bicchiere della fila, poi tornerà indietro e, a staffetta partirà il secondo di ogni squadra che farà la medesima cosa.

Il gioco diventerà sempre più difficile perché dovranno stare attenti a non rovesciare i bicchieri già riempiti.

Vince chi terminato il gioco e vuotati i bicchieri in un recipiente, avrà raccolto più acqua. (Nel caso durante il percorso di dovessero rovesciare i bicchieri, la squadra si penalizza da sola perché raccoglie meno acqua.)

La squadra che vince guadagna 20 punti. Mentre quella che perde per guadagnare altrettanti punti deve rispondere ad una domanda sul brano letto, nel caso non risponde giustamente alla domanda può rispondere la squadra che ha vinto il gioco. Ma anziché guadagnare altrettanti 20 punti ne guadagna in questo caso 10.

Materiale occorrente.

· Secchio

· N° 2 spugne

· Tanti bicchieri di plastica

· N° 2 recipienti per versare l’acqua dei bicchieri

· Domanda: per ogni specie quanti animali Noè aveva messo nell’arca?
SECONDO GIOCO: Le Mani Bucate
In questo gioco viene preparato un percorso con all’inizio una bacinella piena di acqua, e in fondo al percorso una bottiglia vuota con un imbuto, i ragazzi di ogni squadra si dispongono in fila indiana, e a staffetta parte il primo ragazzo di ogni squadra prendendo l’acqua con le mani poi correndo e facendo attenzione di perderne il meno possibile durante il percorso la deve versare nella bottiglia. Fatto questo di corsa deve tornare dalla sua squadra e sua volta parte il secondo giocatore e deve fare la stessa cosa. 

Vince La squadra che riesce a recuperare più acqua, per il punteggio vale sempre la regola applicata al primo gioco.

Materiale occorrente:

· N° 2 bacinelle

· N° 2 Bottiglie

· N° 2 Imbuti

Domanda: Dopo quanto tempo cominciò a piovere e quanto tempo è durata la          

                   pioggia?

TERZO GIOCO: Travasare l’acqua dall’arca

Supponiamo che l’arca ha inglobato acqua noi dobbiamo toglierla.

I ragazzi si mettono in fila indiana e davanti ad ogni fila c’è un secchio pieno d’acqua (l’arca) con all’interno una spugna, qualche metro più avanti viene posizionata una bottiglia di plastica vuota e ancora qualche metro più in la un altro secchio vuoto (botte). Parte il primo ragazzo della fila di entrambe le squadre, prende la spugna intrisa d’acqua, corre verso la bottiglia vuota cercando di non strizzare troppo la spugna, perché l’acqua mantenuta nella spugna la dovrà strizzare nella bottiglia

Quando ha fatto questo, deve prendere la bottiglia e svuotare la stessa nella botte. Riportare la bottiglia al suo posto e la spugna nel secchio.

Vince chi ha recuperato più acqua nel tempo di 15 minuti. Per il punteggio vengono applicate le regole dette in precedenza.

Domanda: Che cosa aveva nel becco la colomba quando ritornò all’arca              

                    Dopo che Noè la fece uscire per la seconda volta?

               Quale segno di alleanza e promessa con Noè pose Dio tra le nubi?

Materiale occorrente:

N° 2 Spugne

N° 2 Bottiglie

N° 4 Secchi

Una brocca graduata

Preparare il Canto di ingresso per la S. Messa 
PER I GENITORI

 FARE I SIMBOLI PER OGNI PATRIARCA 

SIMBOLI PICCOLI PER LE SQUADRE

TENERE IL CARTELLONE CON IL PUNTEGGIO

LA MERENDA
