Parrocchia Beata Maria Vergine Assunta in Cielo - Ciciliano

FESTA DI ARRIVEDERCI A CONCLUSIONE DELL’ ANNO CATECHETICO 2011/2012

OBIETTIVO: Vivere una giornata in comunione tra noi, immersi nella natura, segno dell’amore del  Creatore e dono a ciascuno di noi.

ATTIVITÀ: I quattro elementi (aria, acqua, terra, fuoco) saranno di volta in volta collegati ai segni della storia della nostra personale salvezza (i Sacramenti). Ad ogni elemento sono associati due giochi.

PROGRAMMA DELLA GIORNATA:

ore 10.00 Arrivo e divisione in squadre

ore 10.30 Inizio giochi

ore 13.00 Pranzo insieme

ore 14.00 Gioco libero

ore 15.00 Giochi del pomeriggio

ore 16.00 Preparazione Santa Messa (ore 16.30)

ore 17.00 Merenda e ciao-ciao

ACQUA: 

Le squadre devono filtrare la maggior quantità di acqua sporca contenuta in una bottiglia di plastica. Vince la squadra che ha reso l’acqua più pulita.

SIGNIFICATO: Grazie al Sacramento del Battesimo siamo stati purificati dal peccato originale, ma dobbiamo mantenerci puri con grande sforzo e con l’aiuto del Sacramento della Penitenza.

Altri giochi: ACQUA
Lancio del bicchiere:

I ragazzi posizionati a staffetta dovranno lanciare il contenuto d’acqua di un bicchiere al compagno di squadra il quale dovrà riuscire a prendere la maggior parte del liquido lanciato e rilanciarla a sua volta al compagno successivo. Vince chi porta al traguardo la maggior quantità di acqua.

TERRA: 
Ogni squadra dovrà cercare nel minor tempo possibile oggetti della natura (es: fiori, bacche, foglie, pigne…) e realizzare una composizione da utilizzare nella Liturgia.
SIGNIFICATO: Dio, ha scelto la forma più bella d’arte per darci segno della sua presenza, ovvero il creato. Ciò che ci circonda è la più splendida delle opere d’arte. Lo stesso Gesù, per rimanerci accanto ogni giorno, non ha scelto modi complicati, ma il semplice pane e vino (Sacramento dell’Eucaristia) che sono frutto della terra e del lavoro dell’uomo che ci permettono di condividere le fatiche e le gioie come faremo in questa giornata.
Altri giochi: TERRA

Percorso tattile:

I concorrenti dovranno passare bendati e a piedi nudi su un percorso e dovranno riconoscere su quale materiale stanno camminando. Vince la squadra che indovina il maggior numero di posizioni.
FUOCO: 
Ogni squadra dovrà spegnere una serie di 10 candele con gli spruzzi di pistole ad acqua (o siringhe) senza limiti di posizione, solo di distanza (non inferiore a 50 cm).
SIGNIFICATO: Nonostante la nostra voglia di vivere in santità splendendo ed essere luce per gli altri, le tentazioni per il nostro spirito sono molteplici e provengono da tutte le parti, per questo esiste il Sacramento della Confessione che ci fa riaccendere idealmente le candele ogni volta che vogliamo.
Altri giochi: FUOCO
Mangia-fuoco:
Le squadre devono reperire nel tempo previsto (10 minuti) la maggior quantità di legna per alimentare il fuoco che servirà per la preparazione del pranzo.

ARIA:
Percorso a staffetta in cui ogni squadra dovrà trasportare una piuma (o batuffolo di cotone) grazie al solo ausilio del fiato soffiato in cannucce di plastica. Vince chi arriva primo al traguardo.
SIGNIFICATO: Lo Spirito ci guida dove vuole anche grazie ai suoi doni effusi nel Sacramento della Confermazione e alla Parola di vita che troviamo nella Sacra Scrittura.
Altri giochi: ARIA
Palla in…

Le squadre dovranno giocare in cerchio. Il giocatore che lancia in alto la palla dovrà dire uno degli elementi: aria, acqua, terra oppure fuoco e colui che riprende la palla dovrà a sua volta dire un essere animato o inanimato che ha a che fare con quel determinato elemento (es: TERRA - formiche; ARIA - nuvola; ecc.)

Giochi del pomeriggio

“Pallacqua” al volo: 

I ragazzi dovranno scontrarsi in una pallavolo originale, separati da una rete che non permette la visione del campo avversario devo lanciare palloncini con dell’acqua. Vince chi riesce a fare punto rompendo il palloncino e bagnando l’avversario.

Ruba bandiera figurato:

In questo gioco valgono le stesse regole di Ruba Bandiera classico; la variante sta nel fatto che il banditore può chiamare più numeri allo stesso tempo, per un massimo di 4 giocatori per ogni squadra.
In questo gioco i giocatori di ogni squadra, quando vengono chiamati insieme, formano delle "figure".
2 numeri: "a cavallo", cioè: uno trasporta l'altro che è sopra di lui 
3 numeri: "trono", cioè: uno è seduto sulle braccia degli altri due che lo trasportano 
4 numeri: "missile", cioè: uno è steso e gli altri lo trasportano lasciandogli libero un braccio per prendere la bandiera. 
I giocatori della squadra avversaria devono colpire solo la persona trasportata per riuscire a fermare gli altri e fare così punto.
Inoltre: la bandiera deve essere presa esclusivamente dalla persona trasportata.
Lo scopo del gioco è fare più punti possibile, in un determinato tempo; oppure vince chi arriva prima a un determinato punteggio deciso all'inizio.

