ATTIVITA’ RITIRO CRESIMANDI - I 7 DONI DELLO SPIRITO SANTO

Presenti circa 45 ragazzi di prima media

Introduzione: costruiamo una barchetta, IL VELIERO simbolo della nostro essere in viaggio per diventare grandi, un viaggio che si fa dentro una comunità.

Dividiamo i ragazzi in 3 gruppi (fede, speranza e carità), consegniamo a ciascuno un foglio colorato (azzurro, verde o rosso a seconda della rispettiva virtù) e costruiamo la barchetta che ognuno porterà sempre con sé.

Li invitiamo a iniziare il viaggio durante il quale scopriranno cosa è necessario per raggiungere la meta (solo alla fine di ogni attività si svela qual è il dono/oggetto, lo si spiega e si consegna l’adesivo da attaccare alla barchetta, in alcune prove inoltre si consegnano ai “vincitori” due mentine a testa, osservare se le condividono con chi non le ha avute o se se le mangiano tutte subito, riflessione sulla capacità di condividere e l’attenzione all’altro da fare alla fine). 

Avendo a disposizione 3 educatori, la sequenza è questa: prima i 3 gruppi fanno le tappe 1-2-3 a rotazione. Poi si fanno la 4-5-6 con la stessa rotazione. 

In questo modo tutti i 3 gruppi fanno i primi 6 doni. Poi ci si riunisce insieme per l’ultimo gioco.

1) BINOCOLO (SAPIENZA): riconoscere cosa è veramente importante nella vita, distinguere il Bene dal Male. Gioco: cosa mi servirebbe veramente se dovessi sbarcare su un’isola deserta. Ognuno riceve un foglio con un elenco di cose, prima ne deve scegliere 12, poi 8, poi 6, poi 4. Possono aggiungere al massimo due cose che non sono scritte. Condivisione finale. 
2) ANCORA (INTELLETTO): saper andare in profondità e vedere oltre le apparenze. L’educatore imita una pubblicità che dà importanza all’apparire (tipo Rocchetta Puliti dentro Bella fuori o altra famosa) poi divide la squadra a coppie a dà a ognuna 5 minuti per preparare una breve pubblicità-progresso sui seguenti temi: sincerità, lealtà, generosità, umiltà, amicizia, collaborazione, buonumore, perdono. Si rappresentano e si danno le mentine alle 3 coppie migliori. 
3) MAPPA (SCIENZA): conoscere il mondo che Dio ci ha donato per saperlo custodire e volgere al Bene, il nostro progetto di vita da realizzare… Gioco: si divide il gruppo in 2 squadre e si consegna a ognuna dei pennarelli e un grande foglio su cui devono disegnare la mappa del luogo (esterno) in cui ci troviamo mettendo più dettagli possibili. Si consegnano le mentine alla squadra che ha fatto il disegno più preciso e ricco. 

4) SALVAGENTE (FORTEZZA): viene in nostro aiuto nelle difficoltà, ci dona forza e coraggio. Gioco: ruba bandiera con la palla (detto anche “spazzola”) in cui si chiamano anche i numeri in aiuto. Sottolineare che qui la forza e l’aiuto dei compagni può essere decisivo). Si consegnano le mentine alla squadra che vince. 

5) BUSSOLA (CONSIGLIO): ci indica la via giusta, ci mantiene sulla rotta che porta a Dio, invita a proseguire il viaggio. Gioco: si divide il gruppo in due squadre. A turno ogni ragazzo deve bendarsi e seguendo le indicazioni a voce dei compagni deve arrivare fino a un punto prestabilito; ovviamente dovrà riconoscere la voce dei propri compagni e non confondersi con le indicazioni degli avversari che nel frattempo fanno la stessa cosa con ogni loro giocatore. Si consegnano le mentine alla squadra che ha finito prima. 

6) VELA (TIMOR DI DIO): la vela ci consente di andare avanti nel viaggio, se non ne abbiamo cura e non la rispettiamo rischia di strapparsi, dobbiamo sempre stare allerta, capire cosa può rovinare il nostro rapporto con Dio e gli altri. Gioco: su un cartellone su cui è disegnato un grande cuore si scrivono gli atteggiamenti che possono rovinare il rapporto con le persone a cui vogliamo bene (genitori, amici…). Poi si consegna a ognuno un cerotto su cui scrivere come rimediare a questi atteggiamenti (concretamente) e a turno si attacca il cerotto sulla “ferita” motivando. 

7) EQUIPAGGIO (PIETA’): da solo non posso fare nulla, abbiamo bisogno degli altri dobbiamo imparare la pietà cioè l’Amore che ci consente di collaborare e vivere insieme come figli di Dio. Gioco: ci riuniamo tutti insieme ai genitori e ne scegliamo 6 belli robusti. Parte un gruppo e fa tiro alla fune contro di loro: i ragazzi perderanno. A questo punto si aggiunge il secondo gruppo e si vede se riescono a vincere, poi il terzo gruppo, a questo punto vinceranno di sicuro.
