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8° GIORNO 





L’   Ora della Magia


	























La  giornata è dedicata alla preparazione del grande match a Quidditch e alla scoperta che, 


quando dai il massimo… vinci sempre!!


L'avventura giunge al termine e dovremo tirare le somme per capire cosa ci ha insegnato... Il gioco metterà alla prova quello che abbiamo imparato nel divertimento, la condivisione della sera speriamo metta in luce ciò che ci ha lasciato nel cuore...


�



Il Quidditch


Il grande match (Onestà nel gioco e aiuto reciproco fra tutti i partecipanti)





�Il Quidditch era lo sport più popolare nel mondo dei maghi. Altamente pericoloso, ma eccitante, era una specie di pallacanestro su manici di scopa volanti. Tutti avevano un preciso compito, ma il giocatore più importante era il Cercatore; questi, se riusciva ad acchiappare il Boccino d’oro (una piccola palla che compariva all’improvviso), faceva guadagnare alla squadra 150 punti e normalmente la faceva vincere.  Le vittorie nelle gare di Quidditch erano molto importanti per la conquista della coppa finale della propria Casa. Tutti gli altri giocatori, oltre che far passare la palla (bluffa) attraverso anelli e difendersi dai Bolidi (palle vaganti) dovevano proteggere il Cercatore. Già dalla prima partita la prof.ssa Mc Granitt capì che Harry possedeva un talento naturale per quello sport: Harry diventò il più giovane cercatore degli ultimi 100 anni!





Grazie alle sue prestanti qualità atletiche, Harry è entrato a far parte della squadra di Quidditch di Grifondoro. La partita inaugurale del campionato di Quidditch è alle porte e tutti si aspettano grandi cose da lui, pur se al debutto. Per distrarsi dalla tensione si dà alla lettura di un libro prestatogli da Hermione: “Il Quidditch attraverso i secoli”. 


Hermione, che è molto brava a scuola, corregge i compiti dei compagni, ma non permette loro di copiare come vorrebbero fare Harry e Ron, “Altrimenti non imparerete mai!”.


E’ la solita frase che usa alle richieste dei due amici. Piton però ne fa un’altra delle sue: sequestra il libro che Harry sta leggendo, perché è proibito portare libri fuori dalla biblioteca. Inoltre Piton penalizza anche Grifondoro. Ad Harry questa storia non va proprio giù e decide di andare dal prof. Piton per chiedere la restituzione del libro. Si avvicina alla porta della sala professori: qui vede Piton che si medica una ferita alla gamba. Alla vista di Harry inizia a sbraitare in maniera violenta. 	E’ giunto il gran debutto ed Harry giocherà da “cercatore”: il suo compito è quello di riuscire a catturare il “boccino d’oro”, che vuol dire vincere immediatamente la partita. Ma il boccino non è facile da catturare, perché velocissimo. Il Quidditch si gioca per aria a cavallo di scope magiche, tra due squadre di 7 giocatori.  	Durante la partita, Harry, quasi all’improvviso, sembra che abbia delle difficoltà a governare la propria scopa, la favolosa Nimbus 2000. Mentre tutti se ne stanno con gli occhi rivolti all’insù ad osservare la partita e le strane evoluzioni di Harry, Hermione si accorge che, sulla tribuna frontale, Piton sembra lanciare degli incantesimi: sono loro la causa delle difficoltà di Harry. Hermione, con un suo incantesimo, riesce a far prendere fuoco al mantello di Piton che, distratto dall’incidente, non può più fare gli  incantesimi. Harry rimessosi in sesto, riesce a catturare il boccino d’oro e tra le urla di giubilo e di vittoria di Grifondoro si conclude la partita. Hermione racconta anche ad Hagrid cosa ha visto fare al prof. Piton, ma Hagrid si rifiuta di credere che Piton possa fare della magia nera:“No, no e poi no, vi state sbagliando! Smettete di fare questi discorsi!”.


	


RIFLESSIONE sulla vicenda


Nel gioco riveliamo la nostra natura vera. Quando si gioca, infatti, cadono tutte le maschere con cui normalmente ci mimetizziamo nella vita quotidiana.


Chi pratica lo sport sa che si può giungere a dare il meglio di sé e raggiungere risultati significativi solamente attraverso faticosi allenamenti: la costanza, la metodicità, la perseveranza sono doti fondamentali della vita che vengono “acquisite” sul campo.


Chi gioca in modo “sano” impara poi il rispetto delle regole fondamentali: la lealtà, la stima per l’avversario, l’accettazione della giusta sconfitta, la gioia di una bella vittoria, il senso della solidarietà e gratuità verso i componenti della squadra.


Nei giochi di squadra, “insieme si vince o si perde. Anche il miglior giocatore è un fallito se gioca da solo.


L’allenatore, inoltre è fondamentale per la squadra! Egli insegna a stare al nostro posto, a obbedire, a fidarci….sapendo bene che “non troverai mai un allenatore migliore delle avversità” (W Schmidt) E le avversità sono la tensione prima della gara, le difficoltà durante la partita, il dover “stringere i denti” quando hai dato tutto, ma non basta ancora, come pure la delusione di una sconfitta immeritata, il sottostare a una decisione chiaramente ingiusta, il dolore fisico di un infortunio: sono tutti aspetti che possono sembrare negativi, ma in realtà danno un’impronta indelebile al proprio carattere, mi fanno crescere, mi allenano per la vita! Sì, lo sport  è una grande risorsa quando è insieme divertimento e scuola di vita.


�Un minuto per me……


				1. Cosa ammiri nei tuoi “miti” dello sport o della musica?


…………………………………………………………………………………………………. ……………………………………………………………………………….


……………………………………………………………………………………………….





2.  Una TESTIMONIANZA  dal mondo dello sport: Kirk Kilgour


Kirk Kilgour era un pallavolista americano, un campione straordinario: da 24 anni è su una sedia a rotelle. Ha scritto una preghiera (*) che ha recitato anche davanti al Papa. Essa è l’invocazione di u uomo che aveva tutto, le cose più belle: giovinezza, potere, ricchezze, fama, fans.. e che sono svanite nel nulla a causa di un incidente.. ma ha trovato, ugualmente un senso per vivere e per credere… anche se “le mie preghiere non sono mai state esaudite”


Kirk era californiano di los Angeles, alto, biondo, era un atleta di genio, fantasista e completo nella Squadra di Pallavolo di Ariccia (Roma) e dominò il campionato italiano per vari anni a metà del 1970. Fu il primo grande giocatore USA a venire in Italia, era il leader che guidò la propria squadra in sfide memorabili contro la Panini di Modena. Al Top della sua popolarità l’incidente che gli ha segnato al vita. Era l’8 gennaio 1976, a Roma, al palazzotto dello Sporte, durante un esercizio alla cavallina per il riscaldamento, Kirk effettuò un salto mortale, ricadendo malamente e rimanendo incastrato con il collo tra due materassi. Subì una grave lussazione alla 5^ vertebra con lesione al midollo spinale che provocò la totale paralidi delle braccia e delle gambe. Aveva appena compiuto 28 anni. Da quel giorno, è iniziata la lotta di  Kirk  per non rassegnarsi a una vita vegetativa e immobile.  La sua forza d’animo e il suo coraggio, la sua determinazione e la sua voglia di vivere, che l’avevano caratterizzato nelle partite, lo hanno portato a  studiare una sedia completamente  automatizzata con comandi vocali che gli permettono di svolgere il lavoro di telecronista di volley. Non tutte le sfide sono state vinte: Kirk aveva una moglie che gli restò accanto per molti anni, ma poi lo abbandonò. 





Tutti viviamo portando dentro vittorie, sconfitte, fatiche e paure nella vita e nello sport.. Ti lasci dominare o sai reagire?







































































L’    Ora della Meraviglia e dell’ Impegno


 Chiedi a te stesso o a un amico quali sono, secondo loro,


almeno tre caratteristiche del tuo carattere (positive e negative) 


che emergono quando giochi.








La preghiera dello “sportivo che voglio essere" , 


ci ricorda che  “Vincere è bello, divertirsi è meglio!”.


Quando giochi, impara a “volare alto” come Harry: tieni a freno la lingua, rispetta le decisioni dell’arbitro, comportati lealmente, sii “di squadra”, riconosci le azioni positive dell’amico…e…


ci richiama  lo spirito / l’atteggiamento con cui andrà affrontato il grande match di quidditch e … della vita: con gratitudine!!!





Sol1:  Grazie Signore, per il corpo 


Tutti Con il quale possiamo muoverci, giocare e far festa.


Sol2: Grazie per la salute e la pace,


Tutti: che ci fanno gustare la vita con gioia ed entusiasmo.


Sol3: Grazie per il tempo libero,


Tutti. che trascorriamo divertendoci con gli amici.


Sol4: Grazie per le persone e gli spazi


Tutti: Che ci consentono di muoverci,allenarci e gareggiare.


Sol5:Grazie per le vittorie e le sconfitte,


Tutti: sono parabola della vita e ci fanno maturare.


Sol6: Grazie per quanto impariamo


Tutti: dalla disciplina sportiva e dai campioni, dal campo e dalla vita.


Sol7: Grazie per la domenica,


Tutti: giorno di riposo e di preghiera, di festa e di fraternità.


Sol8: Grazie, Signore, tu sei un “super”


Tutti: Corri con noi, oggi e sempre. AMEN





L’  Ora della Sfida


Un gran partitone di Quidditch!!





L’  Ora delle Stelle


Sol1: Padre Santo ho corso e giocato tutto il giorno;


mi sono allenato e nel cuore avevo il desiderio di vincere.


TUTTI: Davanti a te, questa sera, mi sento stanco, ma in pace.





Sol2: Ti prego per chi ha corso con me,


per tutti quegli amici che non corrono più perché delusi.       


TUTTI: Padre, ti prego: aiutami a saper accettare i miei limiti,


a saper gioire per le vittorie dei miei amici.  





Sol3:  Fa’ che non dimentichi mai  che ci sono altri traguardi nella vita


per i quali vale la pena di correre con lealtà,tenendo il passo del più debole.     


TUTTI: Fa’ che questa mia passione sportiva


sia messa a servizio di molti amici e della squadra.   


TUTTI: Alimenta tu la “fiaccola” della mia speranza, in un mondo senza barriere per nessuno. Amen


























Il giocone: "Quidditch" Giocano tutti, a cavallo della propria scopa. Bisogna cercare di segnare in uno dei tre cerchi. Non si può avanzare con la palla in mano, appena la si riceve ci si deve fermare e lanciarla ad un compagno o tirare. Il cercatore che trova il boccino d'oro (messo da un arbitro a caso nel campo di gioco) fa vincere la partita alla sua squadra.


Le squadre dovranno dedicarsi alla preparazione delle divise di gioco.


Alcuni animatori dovranno preparare il campo da Quidditch


Pranzo 


Più precisamente questo è lo schema della giornata:


Le squadre si radunano per preparare la condivisione serale (eventuali spettacoli) 


Grande match a Quidditch


Cena


Spettacolo e falò finale con condivisione strappalacrime


Buonanotte (non ci crede nessuno...)





Materiale :


Magliette di 4 colori delle squadre - Colori da stoffa  (bianco e nero)  -Stampi con i simboli delle squadre


Cerchi di legno (tipo Hula-Hop) -Aste di sostegno per cerchi -Nastro di segnalazione (bianco/rosso)


Palla da pallaguerra o mini-rugby -biglia di vetro (possibilmente gialla)





Drammatizzazione :


Spettacolo serale dei ragazzi





Attività pratiche :


Preparazione divisa della squadra (devono distinguersi i "Cacciatori" dai "Battitori".


Vengono date la magliette del colore della propria squadra, ognuno disegna davanti il simbolo della squadra seguendo lo stampo; dietro può essere personalizzata a piacere


Preparazione campo di gioco (Animatori)


Bisogna posizionare le porte costiruite dai 3 cerchi ad altezze diverse dentro l'area di porta, eventualmente segnare il campo.





Il Tema: Insistere sul giocare facendo in modo che tutti si divertano, quindi coinvolgendo tutti e responsabilizzando tutti, comportandosi onestamente. 





Giocone :  "Quidditch"


Gli arbitri sono 4 (1 per squadra)


1 tempo unico da 10 minuti (o 15 ?) 


�Giocano tutti, cavalcando la propria "Scopa Magica"


������Il campo 


�����


�����








Ci sono 1 "Portiere", 1 "Cercatore", i "Battitori" e i "Cacciatori" divisi secondo la tattica scelta dalla squadra.


Il "Portiere" è l'unico che può stare dentro l'area di porta e che può usare la scopa anche per parare, sempre senza mai mollarla.


E' vietato qualsiasi contatto fisico.


La squadra che attacca deve avanzare passandosi la palla, è vietato avanzare con la palla in mano: appena ricevuta la palla bisogna fermarsi e passarla ad un compagno oppure tirare in porta.


Solo i "Battitori" possono tirare in porta, il tiro va effettuato al di fuori dell'area di porta.


Un "Battitore" può ricevere un passaggio da un compagno o tentare di intercettare al volo un passaggio tra avversari, ma se la palla tocca terra non può prenderla, deve intervenire un "Cacciatore".


Solo i "Cacciatori" possono recuperare una palla caduta, ma non possono tirare in porta. (in generale dovrebbero occuparsi della difesa)


Se un giocatore lascia cadere la scopa durante il gioco viene espulso per 1 minuto e la palla passa all'avversario.


Ad un certo punto della partita uno dei 4 arbitri  butta il "Boccino d'Oro nel campo senza farsi vedere: il "Cercatore" che lo trova fa vincere la sua squadra. (Gli arbitri dovranno fare delle finte durante la partita per ingannare i "Cercatori").


Punteggi:


+10 per ogni rete segnata


-1 per ogni espulsione


+150 per chi recupera il "Boccino d'Oro" 


�PAGE  �4�











 La Magia del Gioco “Quidditch”





Il boccino





Harry Potter e la sua squadra 


“L’unione fa la forza!”





Pentolone..





Area di porta





Porte cerchi











