[image: image1.jpg]



FESTA DEL CIAO 2008
Sogliano Cavour 9 novembre 2008
Parrocchia S. Lorenzo Martire  - Sogliano C.
Parrocchia S. Maria della neve – Cutrofiano

Parrocchia Maria SS. Immacolata - Vignacastrisi

PROGRAMMA 

ORE 08,30: ARRIVI ED ACCOGLIENZA


Sul sagrato della chiesa madre saranno predisposti i banchetti: SEGRETERIA e GIOCO.
· Un responsabile per parrocchia si recherà al banchetto segreteria per comunicare il numero dei partecipanti suddivisi per fascia di età (piccolissimi, prima - seconda elementare, terza – quarta  -quinta elementare, prima – seconda – terza media), ritirare i “soldi” da distribuire ai ragazzi prima della S. Messa (senza dare alcuna spiegazione sul loro significato), e consegnare i “desideri” che saranno poi messi nella scatola dei desideri.
· Saranno predisposti quattro banchetti gioco invidiabili da una bandierina e dalla fascia di età.
Piccolissimi: bandiera ARANCIONE

1^ - 2^ elementare: bandiera VERDE

3^ - 4^ - 5^ elementare: bandiera ROSSA

1^ - 2^ - 3^ media: bandiera BLU.
· Un ragazzo alla volta sarà accompagnato presso il banchetto e dovrà indovinare un oggetto contenuto in un sacchetto. Effettuato il gioco sarà contrassegnato sul dorso della mano da un colore (il colore indica il gruppo al quale il ragazzo si assocerà, dopo la messa, per effettuare i giochi).
ORE 09,30: CELEBRAZIONE DELLA S. MESSA.

· Alla fine della celebrazione verrà chiesto ai ragazzi di lasciare un’offerta, con i “soldi” precedentemente dati loro, nei cestini predisposti alle uscite della chiesa. Le offerte saranno poi conteggiate.

ORE 10:30:

· Ci si muove tutti insieme verso l’ANFITEATRO
ORE 10,45:
· Arrivo all’anfiteatro e suddivisione in gruppi.

Ogni ragazzo si recherà presso un punto raccolta individuabile da una bandierina o un cartello dello stesso colore di quello stampigliato sul dorso della mano.

· All’ingresso del parco dell’anfiteatro si effettuerà l’inaugurazione del centro commerciale ANTARES con il taglio del nastro. 

· Inizio dei giochi

ORE 13,00 – 13,30: 

· Pranzo presso l’oratorio ORATORIO 

· Verrà chiesto ai ragazzi di lasciare una offerta con i “soldi” negli appositi cestini. Le offerte saranno poi conteggiate.

ORE 14,00 – 14,30:
· Scenetta  “MI BASTI TU” (presso il teatro dell’oratorio)

· Prima della scenetta verrà chiesto ai ragazzi di lasciare una offerta con i “soldi” negli appositi cestini. Le offerte saranno poi conteggiate.
ORE 15:30 - 16,00

· Conclusione 

Sarà dato conto dei “soldi” raccolti per la scenetta, per il pranzo e per la celebrazione spiegando ai ragazzi il valore delle cose.
GIOCHI

1. Tutti insieme……. al centro commerciale

Regolamento
I ragazzi, divisi in squadre, si recano presso “CENTRO COMMERCIALE”presso il quale sono allestiti dei negozi-gioco. Per accedervi, un animatore del gruppo, deve passare prima dalla cassa e ritirare:

· una OPEN-CARD (indica attraverso un indovinello o con degli indizi il negozio-gioco). La OPEN-CARD deve essere tassativamente restituita alla cassa, alla fine del gioco, per poter ritirare una altra e così continuare i giochi;

· una scheda raccolta-punti, sulla quale ogni commesso del negozio-gioco segnerà i punti conseguiti;

· una mappa dell’anfiteatro nella quale è indicata la dislocazione dei negozio-gioco.
Svolgimento

Effettuata la suddivisione in squadre, all’esterno del “CENTRO COMMERCIALE”, un animatore per squadre ritira dalla cassa una OPEN-CARD. I giochi avranno inizio contemporaneamente, quando tutte le squadre avranno ritirato la OPEN-CARD.
Terminato il primo gioco, mentre i ragazzi rimangono nell’ultimo negozio, un animatore della squadra si recherà alla cassa per prendere la OPEN-CARD al momento disponibile. Sempre nell’ultimo negozio, sarà risolto l’indovinello e/o indizio e la squadra si muoverà nel nuovo.
1- ANTARESPORT (Negozio di articoli sportivi)
Staffetta rotolino
La squadra si dispone  in fila indiana. Per terra c’è uno spago lungo quanto basta, il primo della fila deve correre all’estremità del filo e arrotolarsi il filo su se stesso e srotolarsi, correre poi a dare il cambio al secondo.

Tempo max: 10 min. 
Occorrente: filo 
2- KINDERLANDIA (Spazio Kinder)
Ogni componente della squadra, a turno,deve cantare, ascoltando la base, parti di …mi basti Tu! (il commesso passa di volta in volta la “parola” a ciascun componente della squadra), ascoltando la relativa base: vince la squadra che canta meglio.
Se si sbaglia o non si va a tempo si ricomincia da capo 

Tempo max: 10 min.

Occorrente: stereo con base canto e testo delle canzone scritto su di un cartellone
3- CEDDIPPIU’ (Supermercato)
La squadra deve avvicinarsi il più possibile al conto finale della spesa fatta al supermercato. 
Tempo max: 15 min

Occorrente : alcune copie dello scontrino muto

4- NON SOLO FOTO (Fotografo) 

Alla squadra viene consegnata un immagine in cui sono stati assemblati più animali. La squadra deve riconoscerne il più possibile in un tempo limite di 10 min.

Occorrente
: alcune copie a colori dell’immagine.
5- MUSICANDO (Negozio di musica) 

La squadra deve indovinare il titolo di 20 canzoni.

Si fa ascoltare per 10 sec. una canzone e i ragazzi devono indovinare il titolo.

Se non viene indovinato, si fa ascoltare la stessa per 20 sec….e così via fino a che non si indovina.

½ per titolo indovinato. 

Tempo max: 10 min.

Occorrente: stereo e canzoni.

6- VEDO NON VEDO (Ottico) 

Si fanno vedere alla squadra, per 30 secondi, una serie di oggetti . Se ne devono ricordare il più possibile. Si effettuano tre tentativi.

Tempo max: 10 min.

Occorrente: oggetti, copertura per nascondere gli oggetti
7- LIBRISSIMA (Libreria) 

La squadra deve rispondere in maniera corretta a 20 domande di cultura generale. 
½ punto per risposta esatta.

Le domande sono suddivise per fascia di età.

Tempo max: 10 min.

Occorrente: domande con risposte

8- MULTISALA ANTARES (Cinema) 

Un ragazzo per volta mima il titolo di alcuni film e la squadra deve indovinare. 
Un punto per titolo indovinato.

Tempo max: 10 min.

Occorrente: lista dei titoli dei film da mimare.
9- GELATERIA SLURP (Gelateria)
Staffetta con cucchiaio e pallina da ping pong. 
Ad ogni ragazzo viene dato in cucchiaio di plastica. La squadra si dispone in fila sulla linea di partenza con il cucchiaio in bocca. Il capofila, con la pallina sul cucchiaio, corre e fa il giro attorno ad un paletto e ritorna al posto ponendo la pallina nel cucchiaio del compagno successivo. Se la pallina cade a terra il concorrente deve ripartire dal via.
Il punteggio è a discrezione del commesso. Massimo 10 punti

Tempo max: 10 min.

Occorrente: cucchiai di plastica, palline ping-pong, paletto (quelli del lancio del cerchio)
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