Primo incontro di catechismo – 3 ottobre 2009

Accoglienza nel salone.
I ragazzi vengono divisi in gruppi di età miste (6 gruppi) e ogni gruppo sceglie un portavoce.

Si dà avvio all’attività leggendo la storia.

Ogni squadra riceve una mappa del proprio percorso, con l’indicazione delle tappe dove svolgerà   le attività previste. Ad ogni attività corrisponde un punteggio ed un insegnamento/indizio. Conclusa l’attività ci si ritrova nel salone per passarsi tutti gli indizi raccolti e confrontare i punteggi.

Ci si sposta in chiesa: viene letta la seconda parte della storia e si comunica il senso dell’attività.
Prove di canto e organizzazione della S. messa di domenica.

STORIA 

1.  Giovanni era un ragazzo di 14 anni che viveva in una grande città. Aveva molti amici perché era un tipo allegro e spiritoso. Era anche un tipo molto sportivo: giocava a pallacanestro e si allenava tre giorni alla settimana. A casa le cose non andavano così bene: le sue sorelline di otto e cinque anni lo infastidivano con i loro giochetti infantili; gli prendevano di nascosto il cellulare per ascoltarsi le suonerie e leggere i messaggi; erano sempre pronte a correre a lamentarsi dalla mamma e lei gli dava anche ragione!!! E poi i suoi genitori, sempre con quella cantilena: hai fatto i compiti? Hai studiato? Ti sei fatto la doccia? Cambiati quei calzini! Staccati dal computer! Certi giorni non era proprio vita!


Una sera, uscendo dalla palestra e prendendo il motorino per tornare a casa, urtò un oggetto con il piede. Guardò attentamente e vide che si trattava di una piccola valigetta nera mezzo nascosta dalla siepe. La raccolse e tentò di aprirla, ma la serratura era chiusa a chiave. Allora raccolse un sasso e cominciò a martellare finché la serratura si ruppe. Sollevò il coperchio e vide … tanti pacchetti di banconote da 100 e 500 euro!!!

Non poteva credere ai suoi occhi. Tutto quel denaro avrebbe realizzato tanti dei suoi sogni a cominciare da un motorino nuovo, non più quello vecchio di suo cugino.

Salì sul motorino e si diresse felice e soddisfatto verso casa. Pensava: “Ma si! Potrei comprare anche dei bei giocattoli per le viperette delle mie sorelline. E una bella macchina nuova e comoda per la famiglia. E poi ci sono gli amici … che bello sorprenderli con dei bei regali!” 

Pensava e sfrecciava sulla strada. All’ultimo semaforo, fermo al rosso, si accorse di aver perso la valigetta. Si guardò intorno. Niente. Girò il motorino e cominciò a ripercorrere lentamente la strada sperando di ritrovarla.

Vogliamo anche noi aiutare Giovanni nella sua ricerca? Ogni gruppo avrà una mappa con il percorso della propria ricerca; ad ogni tappa si dovranno affrontare delle prove: ogni gruppo avrà un diario di bordo dove annotare i punti totalizzati e gli indizi scoperti (vai alle attività).
2.  Giovanni non riuscì più a trovare la valigetta. Guardò a destra a sinistra, in mezzo alla strada che aveva percorso, ma non c’era proprio più. Si sedette per terra, e iniziò a piangere. La delusione era troppo forte. Passo di lì un Signore; era un po’ strano e teneva in mano un grosso libro.

Si avvicinò a Giovanni e gli chiese perché stava piangendo. Giovanni gli raccontò la sua triste vicenda. Questo Signore, restò in silenzio ad ascoltare, poi gli disse: Io non ho denaro da darti, e neanche la valigetta che hai perso, però ti posso regalare questo libro.

Porse a Giovanni il suo grande libro, e se ne andò. Giovanni, rimase sbigottito cosa ne avrebbe fatto di un libro, vecchio, che per giunta non avrebbe neanche potuto rivendere. Che stranezza quel Signore doveva proprio essere un matto.
Giovanni s’incamminò e tornò a casa, triste e sconsolato. Non raccontò nulla in famiglia, si vergognava troppo, disse semplicemente che aveva incontrato un Signore strano che gli aveva regalato un Libro. La mamma era molto curiosa e, subito dopo cena, dopo aver messo a letto le piccole e tentato di dare il bacio della buona notte a Giovanni, iniziò a leggere il libro. Anche il papà, una sera di pioggia, cominciò a leggerlo. Dopo alcune settimane le storie di quel vecchio libro presero il posto delle vecchie fiabe che la mamma raccontava per far addormentare le sorelline. Tutta la famiglia ne era incuriosita; solo Giovanni si infastidiva quando lo vedeva in circolazione, pensando alla ricchezza perduta, e all’assurda gioia che quel vecchio e insignificante libro stava portando nella sua famiglia.
Finché una sera Giovanni non ce la fece più: raccontò cosa era successo in realtà quando quel Signore gli aveva regalato il Libro, la storia della valigetta.

Ci fu un lungo silenzio. Poi la mamma disse: “Giovanni, questo Libro per noi è stato la più grande ricchezza che ci potesse capitare, i soldi li avremo spesi tutti, e le cose che avremmo comprato si sarebbero consumate, diventate vecchie e inutili, invece questo meraviglioso Libro ci ha colmato di ricchezze ben più importanti! In questo libro è racchiuso un grande tesoro, contiene la ricetta per essere veramente felici.”
ATTIVITÀ
Alcune vengono svolte da una squadra da sola, altre sono sfide tra due squadre. Ogni catechista segue un gruppo. Durante lo svolgimento o al termine assegna il punteggio e poi pone la domanda: cosa  insegna il gioco? Va un po’ guidato il dialogo, per far giungere rapidamente i ragazzi alla risposta indicata. Si scriveranno i punteggi e le risposte.

1. LE PALUDI IMMOBILI

(mattoni o pezzi di legno)

Gioca una squadra. Ai via i concorrenti dovranno effettuare il percorso predisposto, ponendo i piedi soltanto sui mattoni. Chi li appoggia per terra ritorna al punto di partenza. Il giocatore successivo parte solo quando chi lo precede ha oltrepassato l’arrivo.

(La squadra totalizza tanti punti quanti sono i minuti impiegati perché tutti completino il percorso – questo però sarà detto ai ragazzi solo al termine dell’attività)

Cosa insegna il gioco? Il lavoro svolto con calma, attenzione e precisione produce risultati migliori. 

2. IL BRAVO PELLEGRINO
(Bende per coprire gli occhi, materiale vario per creare il percorso)
Gioca una squadra, due coppie alla volta. Al via il giocatore bendato prende a cavalluccio il compagno che lo deve guidare lungo il percorso. Le coppie che finiscono il percorso senza errori totalizzano 3 punti. 

Cosa insegna il gioco? Aver fiducia e contare sugli amici
3. STELLA E ROMEO CI FANNO CORAGGIO!

(Materiale vario per creare un percorso)
Partecipano due squadre. I giocatori, a coppie, devono mettersi di schiena, con le gambe allargate, e far passare le mani sotto il cavallo dei pantaloni, agganciandosi con forza alle mani del compagno. In questo modo i giocatori devono fare il percorso nel più breve tempo possibile. Chi si slega o cade deve riprendere dall'inizio. Vince la squadra che termina il percorso per prima: 10 punti sono assegnati ai vincitori e 5 ai perdenti.
Cosa insegna il gioco? Mettersi in sintonia con gli atri, collaborare.

4. ATTRAVERSIAMO LA PALUDE
(Quattro secchi di plastica)
Si sfidano due squadre, due concorrenti alla volta. Ognuno dei due, con un piede in un secchio e l'altro nel secondo secchio, afferrati i manici con le mani, deve percorrere un breve tragitto. La coppia che arriva prima fa vincere 3 punti alla sua squadra. 

Cosa insegna il gioco? Superare le proprie difficoltà e limiti. 
5. AIUTIAMO L'EREMITA

(due mattoni o pezzi di legno o altro materiale un po’ pesante)
Gareggiano due squadre, due coppie di giocatori alla volta: uno si distende a terra e appoggiandosi sulle braccia fa da carriola, il secondo lo prende per le gambe e lo conduce. Scopo del gioco è di portare, sulla "carriola", un mattone fino all'arrivo. La coppia che arriva prima fa vincere 3 punti alla sua squadra. Partono quindi le seconde carriole e così via.

Cosa insegna il gioco? Resistere alla fatica, ai momenti di crisi e portare avanti i propri impegni

6. ATTENTI ALLE BACCHE VELENOSE!
(Due scatoloni riempiti di trucioli di legno mescolati a fagioli secchi di due colori: es. cannellini bianchi e borlotti rossi, in gran quantità)
Gareggia una squadra. Un concorrente al via corre a rovistare in uno scatolone per trovare i fagioli tra i trucioli. Dopo 5 secondi torna al punto di partenza e fa partire un altro giocatore e così via finché la staffetta è conclusa. Ogni fagiolo bianco fa guadagnare un punto; quelli rossi fanno perdere due punti perché rappresentano le bacche velenose (anche qui si comunicherà il criterio per l’attribuzione del punteggio solo alla fine della gara).
Cosa insegna il gioco? Fare attenzione ai pericoli, al male camuffato da bene.
7. IL SEGRETO DEL MANOSCRITTO
(Lettere scritte su cartoncini)
Gareggiano due squadre. I giocatori di ogni squadra si pongono sulla linea di partenza. Al via parte il primo giocatore di ogni squadra, prende una lettera, ritorna alla partenza; parte il secondo giocatore per prendere un’altra seconda lettera e così via. Con le lettere recuperate si dovrà comporre una parola. Vince la squadra che compone la sua parola usando più lettere: 10 punti sono assegnati ai vincitori e 5 ai perdenti.
Cosa insegna il gioco? Scegliere le cose giuste e buone
8. MINA VAGANTE

(una corde, bottiglia di plastica riempita con un po’ di sabbia))
Partecipa una squadra. Si dispongono in cerchio tutti i ragazzi e dal centro un armatore fa girare al suolo la bottiglia legata alla corda; i giocatori devono saltare per non farsi colpire dalla “bomba”. I giocatori colpiti fanno perdere due punti alla propria squadra. Passati 60 secondi (si può contare a voce alta fino a 60) il gioco è concluso. Eventuale seconda manches.
Cosa insegna il gioco? Non farsi cogliere impreparati, guardarsi intorno con attenzione
Schema dello svolgimento delle prove in 4 manches 

(i numeri indicano le prove – le lettere indicano le squadre)
	1  A

2  B 

3  C – D

8  E –F 


	5 A – B

1 C 

7 D –E

6 F
	7 A –F

4 B –C 

8 D

2 E 


	4 A – D

3 B – E

5 C- F




