“Giochinsieme” - I PROFETI

1°) 1 Dicembre Geremia

2°) 5 Gennaio Befana dagli anziani

3°) 2 Febbraio Giona

4°) 2 Marzo Elia

5°) 6 Aprile Samuele
6°) 4 Maggio Pellegrinaggio al Santuario della Madonnina

STRUTTURA DELL’INCONTRO

Ore
15,30 Accoglienza dei ragazzi poi si esegue un canto (vedi attività già svolte)

15,45 Presentazione del Profeta


16,00 Merenda


16,30 Bans – Giochi


17,30 Saluti

Come di consueto prima di ogni incontro dovrebbe essere preparato il salone con quattro tavoli ad ogni angolo per permettere alle squadre di stare nella loro postazione, e per poter più agevolmente svolgere alcuni giochi. I ragazzi vengono divisi in quattro squadre ognuna delle quali è contraddistinta dal nome di un profeta: Geremia, Giona, Elia, Ezechiele. Per comporre le squadre si usano le palline colorate facendole pescare ai ragazzi da un contenitore.

1° Incontro = GEREMIA

PRIMO GIOCO: RICOMPONI IL TESTO

Viene fatto un cartellone (che verrà messo al centro del salone) unico per tutte le squadre con scritto il brano. Su delle strisce di carta vengono trascritte le stesse frasi del brano, che dovranno essere per tutte e quattro le squadre e messe in quattro cesti ciascuno per ogni squadra. I ragazzi al via e a turno dovranno pescarle e ricomporre tutto il brano in maniera giusta. Se risulta difficile viene data la possibilità di consultare il brano per intero che è stato messo al centro della stanza, ma questo potranno farlo solo per tre volte. Vince la squadra che termina per prima e che ricompone il brano in maniera esatta conquistando 40 punti. La 2° 30 punti, la 3° 20 punti, la 4° 10 punti.

TESTO DA RICOMPORRE:       Dal libro del profeta Geremia

Ecco, verranno giorni - oràcolo del Signore - nei quali io realizzerò le promesse di bene che ho fatto alla casa d'Israele e alla casa di Giuda.

In quei giorni e in quel tempo farò germogliare per Davide un germoglio giusto, che eserciterà il giudizio e la giustizia sulla terra.

In quei giorni Giuda sarà salvato e Gerusalemme vivrà tranquilla, e sarà chiamata: Signore-nostra-giustizia. 

OCCORRENTE:
N. 1 CARTELLONE CON TESTO SCRITTO PER INTERO




N. 4 CESTINI CON I ROTOLINI DELLE FRASI




N. 4 FOGLI PER ATTACCARCI IL TESTO DA RICOMPORRE




N. 4 COLLE

SECONDO GIOCO: RISOLVI IL CRUCIVERBA

	
	
	
	
	
	
	
	
	1 P
	A
	R
	L
	A
	R
	E
	

	
	
	
	
	
	
	
	2 O
	R
	A
	C
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	L
	O
	
	

	
	
	
	
	
	
	3 F
	U
	O
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	4 F
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	5 E
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	E
	T
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	6 S
	A
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	8 G
	I
	O
	V
	A
	N
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	9 F
	E
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	L
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	10 G
	E
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	11 P
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	E
	R
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	12 A
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	R
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	13 C
	A
	R
	I
	T
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	14 A
	I
	U
	T
	O
	
	
	
	
	


1. Il contrario di tacere

2. E’ la parola che esce dalla bocca di Dio

3. Se ti avvicini scotta

4. E’ il contrario di debolezza

5. Colui che è scelto da Dio

6. Lo era Geremia e lo è don ……
7. Lo facciamo con le orecchie

8. Il contrario di vecchio

9. Lo è il cane verso il padrone

10. Lo fa il seme piantato

11. Sapere le cose prima che succedano

12. Sentimento verso i genitori

13. La fai ad un povero

14. Lo chiediamo nel momento del bisogno

Viene preparato un cartellone con scritto in verticale “PROFETA” e “GEREMIA”.

Le squadre giocano insieme e dovranno rispondere alle domande per conquistare la risposta giusta. Vengono fatte le domande inerenti al profeta Geremia. La squadra che suona per prima la campanella si aggiudica la possibilità di rispondere. Se risponde in modo giusto conquista la risposta che precedentemente è stata preparata scritta su di un foglietto e la va ad incollare sul cartellone e a fine gioco si leggeranno tutte le caratteristiche del Profeta.

Vince la squadra che riesce a rispondere al maggior numero di domande e quindi conquista il maggior numero di caratteristiche, aggiudicandosi 40 punti, a seguire 30 20 e 10 punti.

OCCORRENTE:
N. 1 CAMPANELLA




N. 14 PAROLE SCRITTE




COLLA

TERZO GIOCO: PACE E FUOCO

Si disegna una linea al centro del salone con del nastro adesivo. (Questo gioco viene svolto con due squadre per volta tramite sorteggio, preparando quattro cartellini con i colori delle squadre). Da una parte c'è il fuoco dall'altra la pace. Le squadre si dispongono in fila dietro la linea in modo da essere sul fuoco mentre e dalla parte opposta c'è la pace. Chi anima il gioco comincerà a dire FUOCO, PACE, PACE, FUOCO, FUOCO, PACE alternativamente, velocemente, lentamente. I ragazzi dovranno saltare da una parte all'altra della linea rispettando le istruzioni, chi sbaglia viene eliminato dal gioco. Vince la squadra in cui rimane anche un solo giocatore o sul FUOCO o sulla PACE. Questo gioco è a tempo illimitato.

OCCORRENTE:
SCOTCH PER LA LINEA

QUARTO GIOCO: TROVA L’OGGETTO CHE CARATTERIZZA IL PERSONAGGIO

Viene preparato uno scatolone con all’interno del polistirolo e diversi oggetti inerenti alle caratteristiche del Profeta.

I ragazzi sono divisi per squadra si mettono in fila indiana, quando l’animatore pone il quesito su cosa cercare il primo della fila parte e deve individuare nello scatolone l’oggetto giusto. Una volta trovato l’oggetto lo porta alla squadra e si procede al quesito successivo e così via fino a che sono stati trovati tutti gli oggetti.

Vince la squadra che trova il maggior numero di oggetti guadagnando 40 punti la 2° 30 punti la 3° 20 punti la 4° 10 punti. Questo gioco non è a tempo.

Simbolo dell’amore = cuore 



Simbolo del fuoco = accendino
Simbolo del germoglio= piantina


Simbolo della fedeltà = Crocifisso 
Simbolo del parlare = microfono 


Simbolo dell’ascolto= cuffie
Simbolo della forza = ½ chilo della bilancia 
Simbolo dell’eletto = Gesù Bambino
Simbolo del chiamato = telefono


Simbolo dell’ascolto = Vangelo
Simbolo della pace = olivo 
OCCORRENTE:
N. 1 SCATOLONE PIENO DI POLISTIROLO




N. 4 CESTI PER RIPORRE I SIMBOLI TROVATI




N. 11 SIMBOLI

