Due giorni di Quaresima per le classi I medie

Tolè, Villaggio Pastor Angelicus – 17/18 Marzo 2012.

Programma delle due giornate

1430 – Partenza da San Giovanni in Persiceto, c/o Parcheggio dietro alla pista di pattinaggio, via Muzzinello.

1600 – Arrivo previsto a Tolè e (sistemazione nelle camere)

1630 – Ritrovo in salone ed inizio dell’attività pomeridiana: Spiegazione del gioco e introduzione al tema della due giorni LA SCELTA – Allegato 1

1830 – Termine del gioco, proclamazione della squadra vincitrice e breve momento di riflessione.

1900 – Momento libero in attesa della cena, prevista per le ore 1930

1930 – Cena insieme

2100 – Momento di ritrovo insieme nel salone, ed inizio dell’attività serale. Sarà previsto un gioco sufficientemente lungo, ma che potrà essere interrotto quando si deciderà di iniziare la veglia. Allegato 2

2300 – Inizio della veglia.

2330 – Inizio di una lunga nottata (in bianco??)

740 – Sveglia militare

800 – Lodi insieme

830 – Colazione insieme

900 – Inizio del ritiro. Possibilità delle confessioni

1130 – Santa Messa, don Giovanni

1300 – Pranzo insieme

1330 – Attività libera fino alla partenza (compresa preparazione dei bagagli)

1500 – Partenza verso San Giovanni in Persiceto, ritorno previsto ore 1600

Allegato #1

Gioco pomeridiano: i ragazzi vengono divisi per squadre attraverso il gioco dell’alitata magica (gli si fanno masticare 4 caramelle di sapori diversi che consentano di formare 4 squadre). Una volta fatte le squadre, il mago Merlino [Simone] spiegherà ai ragazzi il gioco e darà loro una pergamena contenente il brano del Vangelo secondo Luca (18,18-23) conosciuto come “Vieni e seguimi” dal quale potranno scegliere uno dei 6 personaggi attraverso i quali cominciare il gioco. Il gioco consiste nell’unire i vari tasselli che vanno a comporre una bussola (Bussola/Bibbia/Guida); i ragazzi guadagneranno i tasselli (vedi pdf) completando correttamente le richieste dei 6 personaggi “magici” rispondendo nel modo maggiormente corretto alle loro domande (di seguito).

#1 – Fata turchina [Francesca, Poggio] – COSCIENZA

Domanda: sono le ore 19.00, la mamma ti aspetta a casa per cena e sei fuori con Gian Giacomo in bici; lui fora una ruota della bici, cosa fai?

a) Chiamo la mamma e porto a casa Gian Giacomo [OK]

b) Porto a casa Gian Giacomo e quando arrivo a casa dico tutto alla mamma.

#2 – Anacleto [Elisa, Collegiata SGP] – CONSIGLIO

Domanda: la Prof ha sempre consigliato di ripassare gli argomenti tutti i giorni, ma io ripassando solo il giorno prima della verifica, sono sempre arrivato al 6. Per l’ultima verifica del quadrimestre, mi gioco l’X-BOX, cosa faccio?

a) Studio come ho sempre fatto

b) Ascolto il consiglio della Prof [OK]

#3 – Orco [Gian Marco, Decima] – FORZA

Domanda: sono una riserva della mia squadra di calcio/pallavolo, da 15 partite il mister non mi fa giocare. Cosa faccio?

a) Continuo ad allenarmi con tutte le mie forze [OK]

b) Cambio squadra per trovare più spazio

#4 – Artù [Thomas, Castagnolo/Le Budrie] – LEALTÀ

Domanda: Paolo e Francesca sono fidanzati già da 6 mesi; mentre ero in biblioteca vedo Francesca che si sta baciando con Marco. Io e Paolo siamo amici dall’asilo, cosa faccio?

a) Faccio finta di niente, Dio vede e provvede!

b) Ne vado subito a parlare con Paolo, anche se lo farò soffrire e metto a rischio la nostra amicizia [OK]

#5 – Gatto con gli stivali [Nicola, Decima] – ASTUZIA

Domanda: vorrei fare il mio profilo su facebook per farmi notare da quelli più grandi, ma sono ancora troppo piccolo/a; cosa faccio?

a) Trucco la mia data di nascita e mi iscrivo lo stesso

b) Mi accontento degli sms [OK]

#6 – Prezzemolo [Enrico, Collegiata SGP] – SIMPATIA

Domanda: sono finalmente entrato nel gruppo più figo della scuola. Come mi comporto?

a) Faccio tutto quello che fanno loro

b) Cerco di risultare simpatico [OK].

Prove previste:

· Trova le differenze (5 stampe dalle varie settimane enigmistiche che avete in casa e consegnarne direi 6 per squadra (3 schemi a testa) nel caso di risposta corretta, oppure meglio 12 per squadra nel caso di risposta errata. {MO = pennarelli, schemi}

· Salta in mente (con 20 lettere, una per ogni componente della squadra e 6 categorie NOME, ecc). Se la risposta sarà errata le categorie per ogni lettera diventano 12 {MO = pennarelli, schemi}

· Bowling. Posizionare 9 birilli ad una certa distanza (610m) e fare tirare tutti. Uno tira finché non ha abbattuto tutti i suoi birilli, poi passa agli altri. Nel caso di risposta sbagliata o aumenta distanza, oppure tirano all’indietro da sotto le gambe {MO = Pallone, bottiglie plastica o birilli}

· Cecchino. Dispone i ragazzi contro ad una parete ad una certa distanza; il cecchino (educatore Orco) ha a disposizione un secchio di piccole palline attraverso le quali deve colpire tutti i piccioni. Chi viene colpito deve sedersi da un’altra parte. La prova è superata se rimangono almeno 6 ragazzi (risposta sbagliata) o 3 ragazzi (risposta esatta). {MO = secchio di palline da tennis}

· Trasporto della merce. I ragazzi devono portarsi a vicenda da una parte all’altra di un semplice percorso ad ostacoli; i gruppi devono essere di almeno 3 persone per trasportarsi. In caso di risposta esatta, basterà fare andata e ritorno, in caso di errore, bisognerà ripetere il percorso due volte. {MO = Ostacoli vari}

· Mastermind, per ogni squadra, con combinazione 5 colori – 5 posizioni. 6 per squadra in caso di risposta esatta, 12 per ogni squadra in caso di risposta errata. Si può fare anche umano, dando delle casacche di colore diverso a rappresentare i 5 colori. {MO = Casacche colorate}

· In alternativa (shangai). Una stecchino tolto a testa, nel caso venga mosso, si comincia da capo. Numero di stecchini per risposta esatta = 25, sbagliata 50 {MO = stecchini da spiedini o shangai}.

Vincerà la squadra che completerà tutte le prove previste, guadagnando quindi tutti i tasselli per comporre la bussola, nel minor tempo possibile. Una volta che la squadra avrà terminato, la si mette in un angolo del salone (seduti in cerchio), le si assegnano un certo numero di catechisti e attendono le altre, per la premiazione.

Una volta che sarà terminata la premiazione, ci si riunisce assieme ai 6 personaggi “magici” che aiuteranno l’analisi del gioco e la condivisione del senso della scelta (tema di tutta la due giorni)

Gioco della sera: musica e giochi con la musica in aggiunta (giornale, scopa, semaforo ecc.).

