AZIONE CATTOLICA  -  Diocesi di Alghero – Bosa





FESTA DEGLI INCONTRI -  Olmedo 25 maggio 2003





Programma della giornata





Ore 9.00 Arrivi e accoglienza. Appena arrivati, è bene che almeno un rappresentante per parrocchia si preoccupi di allestire il proprio spazio all'interno della mostra, che sarà poi visitata nel corso della giornata. Appena arrivati chiedete subito di don Gianpiero, ToriKa, Giuseppe o degli animatori di Olmedo.  Per la sistemazione del materiale dovranno essere utilizzati i pannelli elettorali disposti lungo la via. 





Ore 10.00 Preghiera di inizio giornata (preparata da don Franco) e canto, breve presentazione della giornata e dei responsabili di arco, divisione per archi e inizio delle attività con i giochi di conoscenza.


I 6/8 restano in piazza, i 9/11 si spostano in palestra e i 12/14 nell'anfiteatro. Ogni arco a sua volta viene diviso in quattro sottogruppi. I ragazzi trascorrono l’intera giornata nei sottogruppi: l'obiettivo è farli conoscere e creare rapporti di amicizia tra di loro.


Attenzione: solo per i 6/8 Mentre per gli altri si formano dei gruppi misti, i 6/8 restano insieme (in pratica si uniscono le varie parrocchie), secondo lo schema che verrà comunicato in seguito: ogni parrocchia la settimana precedente deve fornire i numeri dei propri 6/8, in modo da poter formare gli abbinamenti. Sempre per i 6/8 non ci saranno i responsabili dei sottogruppi, che verranno gestiti direttamente dagli stessi educatori. 


I giochi di conoscenza sono lasciati alla fantasia del responsabile del sottogruppo, l’importante è che si copra almeno un’ora di tempo. Per i 6/8 ogni gruppo parrocchiale preparerà 3 giochi e la presentazione sarà ovviamente alternata. Comunque, l’equipe diocesana ha provveduto ai suggerimenti di cui a fine programma, che ovviamente non sono vincolanti. Ogni parrocchia pensa all’occorrente per i giochi, anche qualora siano quelli proposti dall’equipe.





arco�
Responsabile di Arco�
Responsabili dei sottogruppi�
�
6/8�
Monica (Sindia)�
�
�
9/11�
Maria Teresa (Suni)�
Anna Maria (SS. Nome)�
Silvia (Rosario)�
Alessandra (Sedilo)�
Donatella


(Pozzomaggiore)�
�
12/14�
Giovanni (Macomer)�
Sonia (SS. Nome)�
Sara (Rosario)�
Maria Paola


(S.Giuseppe)�
Davide


(Pozzomaggiore)�
�



Ore 11.30 Prove canti. Ci si dispone in chiesa come sottogruppo. I canti sono quelli del foglio. Ogni parrocchia provvedere a portare tante fotocopie quanti sono i suoi partecipanti.





Ore 12.00 S. Messa, presieduta da Mons. S.E. Antonio Vacca. 





1 lettura�
Olmedo�
�
Salmo Resp.�
SS. Nome�
�
2 lettura�
Scano M.�
�
Pregh. fedeli�
Giornata degli incontri (S. Giuseppe), pace (S. Maria), ACR (Bosa Cattedrale)�
�
Offertorio�
Pane, vino e coperta (Sindia)�
�



Ore 13.00 Pranzo e tempo libero. Chi vuole può andare a visitare la mostra. 





Ore 15.00 Attività, nei luoghi del mattino. 





6/8 LA CITTA' DELLA GIOIA 





Le quattro squadre (sono i nomi delle stesse nazioni della caccia al tesoro dei 12/14: Albania, Etiopia, Colombia e India) rappresentano altrettanti stati poveri. In ogni sottogruppo si riflette (velocemente) sulla città tipo che può trovarsi in questi stati, mettendo in risalto soprattutto le mancanze (ospedali, scuole, negozi, etc.). Ad ogni bambino viene data una scatola che rappresenta un edificio, si decide come deve essere decorato e si realizza il plastico (ovviamente, in ogni plastico dovranno almeno due scuole e un ospedale, negozi, circoli, chiese, municipio, etc e ogni edificio avrà finestre, porte, terrazzi, fiori ai balconi, etc). Intanto un educatore prepara il terreno, mentre chi finisce prima fa gli alberi, i fiori, i cespugli, le strade, i segnali stradali e tutto ciò che ci suggerisce la fantasia.


Attenzione: mancando il responsabile del sottogruppo è chiaro che tutti gli educatori sono coinvolti nella realizzazione del plastico e nella discussione conclusiva.


Occorrente


ogni parrocchia arriva con tante scatole quanti sono i suoi bambini (vanno benissimo quelle della pasta o delle scarpe), rivestite di carta velina (possibilmente, ma non è vincolante) dello stesso colore utilizzato per lo striscione;


ciascuna parrocchia porta due cartelloni verde chiaro (100 x 70) che serviranno come base (il prato), 1 cartellone grigio (50 x 70) che verrà poi tagliato a strisce per fare le strade, pennarelli, forbici, colla e cancelleria varia per decorare le case e realizzare il plastico. Inoltre, con la stagnola possiamo realizzare un lago e/o un fiume, mentre gli stecchini possono essere utili per i segnali stradali e i lampioni, la cancellina per le strisce di mezzeria delle strade;


soprattutto, cerchiamo di arrivare con l’idea approssimativa di come sarà il nostro plastico.





9/11 IL GIOCO DEI CONTINENTI





Le quattro squadre vengono chiamate con il nome di un continente: America, Africa, Asia e Europa. Ad ognuna sono assegnati dei beni materiali (oggetti di uso comune tra i bambini: videogiochi, cellulari, barattoli di nutella, scarpe firmate) scritti su dei cartoncini, e divisi a seconda della ricchezza reale del continente. Per esempio: l’America avrà 5 cartoncini per ogni bene materiale, l’Europa 4, l’Asia 3 e l’Africa 2. Inoltre si stabilisce per ogni continente un minimo di sopravvivenza, ossia un minimo di beni al di sotto del quale il continente non sopravvive:





America�
7 videogiochi�
8 scarpe�
9 cellulari�
10 barattoli di nutella �
�
Europa�
6 videogiochi�
7 scarpe�
8 cellulari�
9 barattoli di nutella�
�
Asia�
5 videogiochi�
6 scarpe�
7 cellulari�
8 barattoli di nutella�
�
Africa�
4 videogiochi�
5 scarpe�
6 cellulari�
7 barattoli di nutella�
�



Successivamente il responsabile di arco estrae i nomi delle squadre che si sfidano. Ad ogni prova, la squadra deve dire cosa chiede in caso di vittoria (almeno 4 carte, anche doppie). 


Ad esempio: l’America sfida l’Asia. L’America dice “noi mettiamo in palio 2 videogiochi, 1 nutella e 1 scarpe), l’Asia invece una carta di ogni bene; si passa quindi agli altri due continenti, che dichiarano le loro poste in palio. Si fa la sfida (che è la stessa per tutti e si svolge contemporaneamente). Il responsabile di arco controlla lo svolgimento. A conclusione, si dichiarano i vincitori, che quindi ricevono le carte dell’avversario. 


In caso di deficit di beni interviene il Vaticano (il responsabile di arco).


Le prove sono:


gara dell’urlo (facciamoli gridare tutti insieme!), che presumibilmente finirà pari;


lo scultore. Un ragazzo per squadra si allontana e un altro viene messo da parte, il resto della squadra è composto dall’educatore a mò di scultura (devono risultare tutti attorcigliati, usiamo anche sedie, zaini e quello che ci piace). Facciamo rientrare il ragazzo che non ha assistito alla realizzazione. Quello che avevamo messo da parte viene bendato e dovrà guidarlo nel sistemare i compagni per rifare la stessa scultura. Vince chi realizza la scultura più somigliante;


facciamo sistemare i ragazzi in diversi ordini: per iniziale del nome, etc.;


le altre prove, saranno comunicate successivamente.


Poiché il gioco si prospetta molto lungo, è consigliabile stabilire un tempo: almeno alle 1630 si faranno radunare i ragazzi per sottogruppo per riflettere sul fatto che realmente nel mondo ci sono paesi più ricchi e paesi molto più poveri, su come questi entrano in conflitto tra loro molto più per dei beni materiali che per delle ideologie opposte e, ancora, sulle differenze di fabbisogni.


Occorrente


i cartoncini con i beni e coi nomi dei continenti (Rosario)


eventuale occorrente per le prove (i responsabili dei sottogruppi, considerando che una settimana prima si saprà quanti sono i partecipanti)





12/14 CACCIA AL TESORO





Ci sono quattro paesi poveri (India, Albania, Colombia ed Etiopia), rappresentati ognuno da una parrocchia (il Rosario fa l’Albania, S. Giuseppe l’India, Pozzomaggiore la Colombia e SS. Nome l’Etiopia). Ogni squadra riceve dal Campo base (Macomer) le istruzioni del gioco e un indizio. Dall’indizio i ragazzi devono risalire allo stato, cercarlo e quindi fare la prova: in pratica si riceve un elenco di oggetti attinenti e i ragazzi ne devono trovare almeno tre, li portano al rappresentante dello stato che quindi gli darà un altro indizio per andare a cercare l’altra nazione e così via, fino al ritorno al campo base e al superamento dell’indovinello finale.


Occorrente:


le parrocchie che devono fare lo Stato pensano alla scenografia e agli indizi (5 per parrocchia), che sono la droga (Colombia), la Mucca (India), la nave (Albania) e la sabbia (Etiopia), e preparano anche un elenco di oggetti tra cui i ragazzi sceglieranno quelli da portare;


tutte le parrocchie portano mezzo chilo di caramelle (il premio finale);


il campo base pensa ai contenitori per le caramelle-tesoro.





Ore 17.00 Spettacolo a cura di Sindia, Macomer e di tutte le parrocchie che vogliono preparare qualcosa.





Ore 18.30 Saluti e partenze.

















I giochi di conoscenza proposti sono i seguenti              �
�



A.A.A. Offresi...�Obiettivi: percezione di sè, conoscenza reciproca, riconoscere i propri pregi e difetti.�Descrizione: i giocatori sono disposti in cerchio. Ciascuno riceve un foglio ed una penna e si descrive con 5 frasi, come se volesse offrirsi come partner ideale. I fogli vengono piegati e depositati in un'urna al centro del cerchio. A turno un giocatore prenderà un foglio e leggerà ad alta voce il contenuto cercando di individuare la persona che ha scritto l'annuncio. La persona riconosciuta inizia nuovamente il giro.�Età: per i 12/14.�Materiale: foglietti di carta, penne e/o matite, scatola.��Il mondo dei desideri�Obiettivi: conoscenza reciproca, gestualità, espressione corporea.�Descrizione: i giocatori sono seduti in cerchio. A turno ciascuno di loro, dopo una piccola presentazione, mimerà il mestiere che da grande vorrebbe svolgere, lo sport e l'animale preferito. Gli altri tentano di indovinare. Il gioco termina dopo che tutti si sono presentati.�Età: per i 6/8. Materiale: nessuno.��Menu turistico�Obiettivi: conoscersi meglio, scambiare informazioni, riconoscere e valorizzare la diversità dei gusti.�Descrizione: i giocatori vengono divisi in tre gruppi di uguale numero. Il gruppo A è il primo piatto, il gruppo B fa il secondo mentre C è il dessert. Ogni membro scrive su un foglio il piatto preferito nella sua categoria. I fogli vengono piegati, raccolti, mescolati e ridistribuiti.�Chi ha ricevuto un piatto che non gli piace può cercare una persona della stessa categoria e convincerla a scambiarlo.�Nella seconda fase, tutti vanno in giro a confrontarsi siu piatti sorteggiati per comporre un menu che piaccia a tutti e tre. Il gruppo così formato si presenta e racconta agli altri la scelta.�Età: dai 9/11. Materiale: foglietti di carta, penne e/o matite, scatola.��Caccia alla coda del drago�Obiettivi: velocità, astuzia, cooperazione e destrezza fisica.�Descrizione: i giocatori vengono divisi in gruppi da 7/8 componenti e formano il drago, disponendosi in fila indiana e tenendo abbracciata la vita del compagno davanti. L'ultimo della fila ha un fazzoletto attaccato al pantalone (la coda, appunto). La testa del drago cercherà di acchiappare la coda di un altro drago senza rompere la catena. Se ci riesce il drago attaccato entra a far parte del corpo del drago attaccante.�Età: dai 9/11. Materiale: foulard.��Inquilini�Obiettivi: velocità, pronta reazione, cooperazione, coordinazione, lateralizzazione.�Descrizione: i giocatori vengono divisi in gruppi da tre. Due persone formano la casa stando uno di fronte all'altro e congiungendo le mani in modo da formare il tetto. La terza persona si pone in mezzo e fa l'inquilino. A questo punto deve rimanere uno sfrattato che darà i comandi.�Al grido "Parete destra (sinistra) cambia!" tutte le persone a destra (sinistra) dell'inquilino cambiano posizione e cercano un'altra casa. Se dice "Inquilini" tutte le persone al centro cambiano casa. Se dice "Terremoto" tutte le case e gli inquilini si rimescolano formando nuove case. Chi rimane fuori sarà il nuovo sfrattato.�Età: dai 9/11. Materiale: nessuno.��Attenti al lupo!�Obiettivi: collaborazione, osservazione, astuzia, pronta reazione, strategia di gruppo.�Descrizione: un giocatore fa il lupo, gli altri le pecorelle solidali. Alcuni giocatori hanno una molletta da bucato attaccata sulla schiena: queste sono le pecorelle grasse. Il lupo scopre improvvisamente di avere fame e vuole mangiarsi una pecorella grassa (acchiappa la molletta). Le altre pecorelle tentano di liberarla staccandole la molletta dalla schiena e attaccandosela dietro di sè; in questo modo la pecorella grassa non può più essere mangiata, e la pecorella solidale si è trasformata in preda. Se invece il lupo riesce a togliere la molletta, si cambiano i ruoli.�Età: dai 9/11. Materiale: mollette.��Slalom sonoro�Obiettivi: fiducia, percezione acustica, orientamento nello spazio.�Descrizione: il gruppo si divide in due squadre: quella degli sciatori e quella dei paletti. I paletti si dispongono lungo un percorso, a circa un metro di distanza l'uno dall'altro in modo da formare lo zig zag caratteristico delle piste da slalom. Gli sciatori, uno per volta, dovranno percorrere questo slalom alla cieca, cioè ad occhi chiusi o bendati. Ciascun paletto emetterà un suono per aiutare lo spettatore a superarlo, rispettando il tracciato. Quando tutti gli sciatori hanno completato il percorso le squadre si invertono.�E' bene che le due squadre concordino una sorta di codice: ad esempio può essere indicato un suono per indicare la destra, uno per sinistra, etc.�Età: dai 9/11. Materiale: bende.��L'asino testardo�Obiettivi: creatività, fantasia, cooperazione, osservazione, scoperta della regola.�Descrizione: i giocatori sono divisi in gruppi da 5/6 persone. Ogni gruppo eleggerà l'asino testardo. Questi ultimi ricevono il compito dal Conduttore del Gioco di reagire solo a parole e tocchi dolci e gentili da parte del gruppo (ovviamente queste cose non dovranno essere sentite dal resto del gruppo). Ricevuta la consegna gli asini vengono distribuiti tra i gruppi. Questi dovranno condurre il proprio asino a destinazione seguendo un percorso, utilizzando parole e tocchi di bastone. Vince chi termina per primo�Età: dai 9/11. Materiale: fogli di giornale per i bastoni.�Il gioco si presta per una riflessione sull'uso della non violenza come arma vincente.��Schiaccianome�Obiettivi: fiducia, percezione acustica, orientamento nello spazio.�Descrizione: il gioco si svolge in tre fasi.�1a fase: i giocatori sono disposti in cerchio. Il CdG invita i presenti a fare, a turno, un passo verso il centro e ad accompagnare la propria presentazione con un gesto simpatico (salto, inchino, mossa). Una volta rientrato al suo posto il giocatore, tutto il gruppo ripeterà il gesto. Il CdG consegna un palloncino a testa destinando i colori in modo da formare delle squadre equilibrate. Successivamente i ragazzi scriveranno il proprio nome sul palloncino.�2a fase: il Cdg raccoglie tutti i palloncini e li dispone al centro. Subito dopo da' il via alla musica. I giocatori prendono un qualsiasi palloncino e cercano di tenerlo in aria palleggiando. Quando la musica si interrompe ciascun giocatore si precipita a consegnare il palloncino al proprietario. Chi riceve il palloncino si siede per terra. Perde chi trova per ultimo il proprietario. Questa fase si ripete per tre o quattro volte.�3a fase: ogni giocatore torna in possesso del proprio palloncino che questa volta va legato alla caviglia con uno spago. I giocatori si radunano per colore formando delle squadre. Quando la musica parte si deve tentare di pestare i palloncini degli avversari protteggendo il proprio. Dopo alcune gare a tempo si dichiara vincitrice la squadra che possiede il più alto numero di palloncini non scoppiati. I giocatori a cui è stato scoppiato il palloncino possono sedersi per terra e fungere da ostacoli.�Età: dai 12/14. Materiale: palloncini, pennarelli indelebili, spago, chitarra o radio per la musica oppure ciascuna squadra canta ad alta voce una canzone.��A/Z - 1/1000�Obiettivi: allenare i riflessi muscolari e cerebrali.�Descrizione: i giocatori vengono divisi in due squadre disposte secondo lo schiaramento tipo bandiera e seduti per terra. Ad ogni giocatore vengono attribuiti un numero ed una lettera (1A, 2B, 3C...) uguali per le due squadre.�Il CdG chiama a suo piacere un numero o una lettera:�- se viene chiamato un numero il giocatore si alza in piedi velocemente: il primo fa guadagnare un punto alla propria squadra;�- se viene chiamata una lettera il giocatore, da seduto, deve dire il nome di una città che inizia con quella lettera: il primo fa guadagnare un punto alla propria squadra.�Vince chi per primo raggiunge i 20 punti.�Quando il CdG urla "PALLOTTOLIERE!" tutta la squadra si alza in piedi: quella che lo fa per prima guadagna un punto.�Se invece urla "ALFABETIERE!" tutti i giocatori, uno per volta, devono alzarsi in piedi e dire il nome di una città rispettando l'ordine alfabetico. La squadra che termina per prima guadagna un punto.�Età: dai 9/11. Materiale: carta e penna per segnare i punti.








Nella speranza di agevolare il compito degli educatori, a vantaggio quindi della riuscita della Festa, abbiamo allestito un forum di discussione che potete trovare a questo indirizzo: http://emmedi.ibyweb.it/forum/�E' una risorsa utile per chiarire eventuali dubbi, condividere giochi, proporre nuove idee, ecc.�Chiediamo ad ogni parrocchia di inserire e mantenere aggiornato, in una apposita discussione sul forum, il numero dei partecipanti alla festa. Chi si troverà a formare le squadre ve ne sarà molto riconoscente!!





Vi ricordiamo anche che abbiamo creato una nostra della Mailing List dell’ACR diocesana, lo strumento più semplice e sicuro per gestire i vostri indirizzi e-mail ed essere sempre informati direttamente.�Per iscriversi è sufficiente inviare una mail vuota a eduacralgherobosa-subscribe@yahoogroups.com ed attendere un messaggio di risposta con tutte le istruzioni da seguire.


