SCHEDA DEL GIOCO

	TITOLO
	Scegli una voce

	TEMA DI RIFERIMENTO
	Con Te! Figli. Anno 1 – Tappa 2. Brano Mt 1,18-25: sogno di Giuseppe per prendere in sposa Maria. Temi: il segno della Corce, il nome di Gesù, lavorare in gruppo. Ci sono già per questa tappa alcuni giochi di conoscenza e creazione dei gruppi.

	TIPO DI GIOCO
	Percorso bendato. 

	DESTINATARI (età)
	Da 6 anni in su

	PARTECIPANTI
	A piacere. 

	OBIETTIVO
	Una squadra bendata deve riuscire a recuperare più lettere possibili, per riuscire a comporre il nome di qualcuno dei presenti: il massimo sarebbe riuscire ad avere le lettere per comporre il nome “Gesù”.

	DESCRIZIONE
	I ragazzi vengono divisi in due squadre. I bendati e i disturbatori. 
Dopo essere stati bendati e dopo avergli detto che dovranno recuperare qualcosa, si preparano al via del gioco. 
Intanto i disturbatori si spargono per il campo tra i punti di partenza e il cesto con le lettere; i bendati saranno portati in diversi punti di partenza, grazie a un genitore (o animatore) che non potrà dire nulla prima del via.
I bendati saranno messi davanti a stimoli uditivi diversi: ci sarà della musica di disturbo, inoltre ciascun membro della squadra dei disturbatori dovrà dare delle indicazioni per attirare i bendati verso di sé; invece, i bendati saranno guidati dal genitore-guida che sottovoce li condurrà verso la base dove recuperare le lettere (una lettera per volta). Se un bendato sceglierà di seguire la voce dei disturbatori e arriverà a toccare un disturbatore, questo smetterà di parlare per 30 secondi. Se il bendato si lascerà condurre dalla voce sussurrata, riuscirà invece a prendere una lettera e riportarla all’inizio. Quando l’ha depositata può ripartire per prenderne un’altra. 

	REGOLE
	Le manche durano 10 minuti: dopo la prima manche, si invertono i ruoli.
I bendati non possono togliere la benda fino allo scadere dei 10 minuti e in questa condizione dovranno recuperare qualcosa capendo mano a mano come. Dopo i 10 minuti, ci sono 2 minuti per provare a comporre i nomi con le lettere prese.
I disturbatori, dopo aver scelto la propria postazione non possono più muoversi; ai disturbatori, si dice di dire delle cose agli altri bambini bendati per attirarli verso di sé; se vengono toccati dai bendati dovranno stare in silenzio per 30 secondi. 
Le guide che sussurrano non possono parlare prima del via e, dopo il via, non possono toccare i loro assistiti. 
Nella manche successiva si può cambiare il luogo del punto dove recuperare le lettere.

	SPAZI
	Uno spazio ampio, in base ai partecipanti.

	MATERIALE
	Fogli (o foglietti) con le lettere. 
Un cesto da dove prenderle e uno dove lasciarle giù.
Bende sufficienti per i partecipanti. 
Cassa per la musica (se necessario, con cavi)

	DURATA
	Circa 40’/45’ (due manche, tempo provare a comporre i nomi, tempo per bendare sbandare, tempo di preghiera e rilettura del vissuto)

	DISTRIBUZIONE
COMPITI E RUOLI
	· Preparazione lettere (non dimenticarsi quelle di G-E-S-Ù)
· Preparazione bende
· Spiegazione ai vari gruppi (bendati, disturbatori, guide)
· Attivazione/spegnimento musica

	NOTE AGGIUNTIVE
	Alcune questioni o modifiche al gioco di partenza da valutare.
1) Si suggerisce di terminare senza una spiegazione, ma con la lettura del brano di riferimento, seguita da alcune domande (a cui non devono rispondere i catechisti!): cosa ha a che fare il brano con il gioco? Cosa è successo? Cosa ti ha favorito? Cosa ti ha rallentato? Cosa ti porti a casa oggi? 
2) Le dinamiche possono essere molteplici: il fatto che se ti fidi, Gesù trova posto; il fatto che la tentazione (i disturbatori) ti porta fuori strada, poi quando ci caschi si placa e si riaccende quando te ne allontani; il fatto che chi è lontano urla e chi è vicino sussurra; il fatto che i disturbatori possano pian piano abbassare i toni per sembrare la “voce dello Spirito”… Ma è bene che emergano dai ragazzi. Non importa riuscire a finire il gioco, componendo tutti i nomi possibili (compreso quello di Gesù), ma importa fare il gioco e vedere cosa esce alla luce della Parola.  
3) Per le voci-guida, sarebbe meglio averne una a testa e che il ragazzo bendato non conosca. Se non se ne si ha una a testa, si può fare a turno mettendo i bendati in fila e allungando i tempi del gioco. Se ci sono i genitori di tutti, li si può dividere anche loro e far fare ad alcuni le guide e ad altri i disturbatori. 
4) Se si vuole, si può mettere degli elementi “tipo gincana” dicendo alle “guide” che i ragazzi devono per forza superare un certo numero di ostacoli (sotto una panca, un giro intorno alla sedia, …)
5) Se si vuole, la guida può sussurrare le indicazioni, prima davanti alla fronte poi davanti al petto, poi sulla spalla sinistra e poi su quella destra, per dire finemente che la via ce la indica il “segno della croce” 
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