GIORNATA MISSIONARIA MONDIALE 22 OTTOBRE 2006

Ciao! Pensavo, perché non animare la giornata missionaria mondiale anche in oratorio? Ma come è possibile farlo? La mia idea sarebbe quella di strutturare una giornata con giochi a tema che aiutino a riflettere sul tema della missionarietà. Il tema di quest'anno della veglia è "Quello che non è donato è perduto" con la presentazione di San Francesco Saverio.

Facendo un ragionamento sui verbi che parlano di missione e missionarietà, con una bella ricerca su internet, ho evidenziato 6 aspetti, 6 verbi:

· Andare

· Affidare

· Annunciare

· Aiutare

· Condividere/Donare
Riflettendo su questi 6 punti vi presenterò la mia idea!

Due squadre (perché l'afflusso ci permette solo questi numeri, se speriamo in un miracolo possiamo farne di +) percorrono un cammino, che ipoteticamente è quello di preparazione alla partenza per la missione; per tanto ci sarà un cartellone con con una via con 12 caselle, la dodicesima è il traguardo, dove le pedine delle squadre faranno un tipo di giro dell'oca, non proprio così visto che non ci sono penalità o altro ma solo un movimento in avanti, per guadagnare punti e portarsi verso il traguardo la MISSIONE bisogna vincere le 6 prove, ogni prova in caso di vittoria porta 2 punti, in caso di perdita 1 punto, se una squadra alla fine delle sei prove sarà rimasta indietro sul cammino, mentre la sfidante sta ancora giocando, potrà giocare il JOLLY, che consiste in un questionario sui temi della fede (si accettano consigli sulle domande) se riuscirà a compilarlo sbagliando solo 1 o 2 domande allora potrà ricevere 2 punti se no 1, oppure saldare tutti i punti che lo divide dalla missione???
Nella preghiera tutti i punti verranno ripresi e spiegati, e qui lascio spazio ai Don e soprattutto a Don Bruno perché è direttamente interessato, con esempi e direi soprattutto brevi spezzoni di vangeli riguardanti il tema (come prima lascio libero sfogo a chi di dovere! ( ) magari qualche domandina hai piccoli o grandi.

Passiamo al lato pratico della cosa:

1. Andare: Mettersi in cammino lasciando dietro di se gli atteggiamenti negativi, gli egoismi, il 'tutto per me'. Ritrovarsi pronti a partire nella completa fiducia in Dio Padre, anche se questo ci porta lontano da casa e dagli affetti.
GIOCO CORRELLATO: Staffetta del Secchio. La squadra divisa a coppie si prepara in fila indiana sulla riga di partenza, la prima coppia dovrà portare un secchio pieno di sassi oltre il traguardo, i sassi nel secchio sono in eccesso ed è impossibile alzarlo in due, per tanto la coppia dovrà decidere cosa scartare dei sassi inutili e superflui o anche molto importanti ma dando una giusta ragione, su ogni sasso vi è riportato un nome di un oggetto o verbo o atteggiamento che fa parte della vita di tutti i giorni. Fatta questa operazione arriveranno in fondo al traguardo e torneranno indietro; l'animatore rimetterà tutto nel secchio e la secoda coppia farà lo stesso. La prova è superata se la squadra avrà impegnato meno di 10 min e avrà scartato con saggezza i sassi di cui bisogna liberarsi per poter partire in missione. Si accettano consigli sulle parole da mettere (tipo PERDERTEMPO, EGOISMO, ARROGANZA, NOIA, STANCHEZZA, AMORE, GIOIA, CURIOSITA', FIDUCIA, CORAGGIO, GELOSIA, IMBARAZZO) 


2. Affidarsi: Mettersi in cammino non è sempre facile: si trovano ostacoli, difficoltà, mille scuse per fermarsi e tornare indietro. Bisogna scoprire che si può insistere nell'andare avanti, a qualunque costo pur di andare incontro al Signore che si prossimo. Scoprire che chi si fida e affida al Signore non ha più paura.
GIOCO CORRELATO: Staffetta della Lettiga. La squadra si divide in terzetti, attenzione deve giocare l'intera squadra per tanto è possibile fare doppi turni, due dei componenti del terzetto formeranno con le braccia un sedile (si danno le mani incrociandole) e il terzo vi si siederà sopra. Al via dovranno correre superare la boa e tornare indietro battere la mano delle secondo terzetto per farlo partire. La prova è superata se i concorrenti avranno fatto meno di 3 penalità che sono: Rottura della lettiga, terzetti non formati, cadute, partenze false.

3. Conoscere: Andare, partire non è un gesto dettato dall'impulso inconsapevole verso l'ignoto, ma nasce dalla scoperta dell'altro, conoscerlo e rispettarlo per quello che è, forti dello Spirito Santo scoprirsi pronti a muoversi nel mondo come fratelli delle donne e uomini che lo abitano.
GIOCO CORRELATO: Il Domandone
Dato un testo da leggere in 5 min ( poi va tolto dalle mani della squadra ) che parli di un paese o di una missione o di un continente, i concorrenti dovranno rispondere a memoria a delle domande, almeno 5 sul testo appena letto.
La prova è superata se la squadra avrà risposto ad almeno 3 delle 5 domande.

4. Annunciare: Annunciare la buona novella a tutte le genti, uscire da se stessi gridando "Il Signore è risorto" entrare nelle case più o meno vicine portatori di speranza, di gioia, del Dio fatto uomo come noi.
GIOCO CORRELATO: PUZZLE
In una scatola o scatolone avremo i pezzi di un super puzzle (da fare con l'immagine di Gesù o un messaggio) che ogni componente a staffetta dovrà portare dall'altra parte e ricomporre.
La prova è superata se il Puzzle è ricomposto in meno di 7 min.
oppure…
GIOCO DELLO SPAGHETTO
i giocatori si dispongono seduti per terra spalla contro spalla, tutti dotati di uno spaghetto che dovranno tenere in bocca senza romperlo (se si rompe si sostituisce) tenendo le mani dietro la schiena, al via il primo componente deve passare un anello di plastica usando lo spaghetto al secondo componente, e così via per ogni componente senza farlo cadere, se cade ripartiranno da quello prima di quello che l'ha fatto cadere.
La prova è superata se non si sono fatti + di 3 penalità/errori tipo: utilizzo delle mani, cadute.


5. Aiutare: Portare la buona novella agli altri vuol dire anche metterla in pratica nei gesti e nelle opere di ogni giorno, ci si confronta con Gesù che guarisce i malati e dona il suo tempo a chi ne ha bisogno, anche solo con semplici parole che rinfrancano il cuore (samaritana). Aiutare gli altri anche quando, come Gesù, il nostro comportamento scandalizza chi ci sta intorno.
GIOCO CORRELATO: Il Brucone
La squadra sceglie un conducente, la testa del bruco, il resto della squadra si posiziona in fila indiana dietro di lui, con le mani sulle spalle di quello che gli sta davanti (o fianchi dipende dall'altezza), tutti bendati. Il conducente sarà l'unico a vedere il percorso, al via dovrà portare il suo gruppo alla fine del percorso. La prova è superata se la squadra avrà fatto meno di 3 errori: rottura del bruco, errori nella percorrenza, sbendaggio.

6. Condividere/donare: Mettere a disposizione degli altri le proprie capacità e le proprie esperienze, saper condividere il cammino mettendosi al servizio umile degli altri, lasciando dietro di se gli egoismi, la superbia, ma, come dice Gesù, farsi ultimo tra gli ultimi.
GIOCO CORRELATO: IL PAROLLIERE
Ogni componente avrà sulla schiena una lettera, tranne 2 che saranno decretati i parolieri. Le lettere compongono una parola, questa deve essere dello stesso numero di persone della squadra (- 2) Al via dovranno ricostruire la parola. La prova è conclusa solamente alla ricostruzione della parola in meno di 10 min
oppure…
GIOCO DEL FILO
I componenti delle squadra si schierano in piedi spalla contro spalla. Al via il primo componente farà passare un filo alla cui estremità è legato un cucchiaino o un sacchettino con il ghiaccio nella manica del braccio destro e lo farà uscire passandolo sotto i vestiti dal piede sinistro (con pantaloni con la gonna lo farà uscire da sotto) il secondo lo recupererà e farà lo stesso.
La prova è superata se tutta la squadra sarà legato in meno di 10 min e con meno di 3 penalità: rottura del filo, entrata o uscita sbagliata, salto di un componente.

Questi giochi sono suggeriti, ma se non li trovate attinenti con il tema o irrealizzabili accetto suggerimenti. Per la realizzazione pensavo che gli animatori si dividano equamente tra le squadre, e scegliendo posti diversi per ogni squadra, conducano il gioco da fare. Al termine del gioco la squadra dovrà ogni volta passare dal tabellone e avvisare il conduttore del gioco (trovare un conduttore) presentandogli dei cartoncini che equivalgono al punteggio vinto nel gioco, così il conduttore munito di megafono porta urlare la posizione della squadra. Ogni gioco ha bisogno di materiale per tanto va trovato o creato. Io preferirei seguire la scaletta numerica oppure per non duplicare il materiale si potrebbero creare 6 stand gioco dove rimangono sempre gli animatori a cui si alternano le squadre, cioè ogni squadra segue un percorso di gioco diverso. 

