Le Olimpiadi dell’anima
1° Media – Estate Ragazzi
Qualche numero:

· Partecipanti: 

30-40 ragazzi

· Animatori necessari:
6 + un responsabile
3 per la zona A; 3 per la zona B
· N. squadre:

4 – senza animatore

· N. giochi:


6

La classica tecnica della rotazione
Ci sono 6 giochi in tutto, divisi per specialità.

In pratica le quattro squadre (chiamiamole 1-2-3-4) si dividono in 2 gruppi.

Il primo gruppo: 
Squadre 1-2

Il secondo gruppo:
Squadre 3-4

Inizialmente il primo gruppo  va nella zona A e fa tre giochi. 

Il secondo gruppo andrà nella zona B per fare in parallelo altri tre giochi.

Terminati i giochi, ci si inverte.

Riassunto giochi – aree - responsabili

Gruppo giochi A 
(Sabbiera + Campo piastrellato + Pallavolo + Calcio piccoli)
	Specialità
	Gioco
	Messaggio
	Responsabili

	Salto
	Salto in lungo
	andare oltre le difficoltà
	

	Forza

	Lotta greco romana = scalpo
	lottare contro il male
	

	Ginnastica
	Ola op 
	fare la volontà di Dio
	


Gruppo giochi B 

(Campo calcio dei grandi)
	Specialità
	Gioco
	Messaggio
	Responsabili

	Mira
	Tiro con fionda
	vedere Gesù nell’altro
	

	Gioco di squadra
	Roverino
	amore reciproco


	

	Sprint

	Corsa veloce e/o staffetta 
	amare per primi
	


Tempistiche del gioco
Questo gioco è bene che abbia un tempo ben stabilito. 
Perché non dobbiamo dimenticare che la premiazione è un punto importante nelle olimpiadi e credo che anche noi dobbiamo dargli il suo giusto peso anche in questo gioco.

Intendo dire che è bene fare le premiazioni quando tutte le altre squadre sono ancora dentro a fare le attività e quindi le premiazioni possono essere fatte senza essere disturbati

Tenuto conto che

· le premiazioni richiedono circa 15 minuti, 

· conoscete bene l’orario in cui tutti gli altri usciranno delle stanze

· conoscete ovviamente l’orario in cui i giochi – dopo la introduzione e spiegazione delle regole – effettivamente inizieranno

Con facili conti matematici ottenete il tempo “netto” utile a disposizione per i giochi.

Dividete questo tempo in 2 e avete il tempo per ogni area di gioco.

Questo significa che magari (direi probabilmente) non riuscirete a fare tutti i giochi. Non importa. La cosa essenziale, ovviamente, è che tutte le squadre facciano gli stessi giochi, per poter poi confrontare i risultati fra loro

Punteggi

Questo gioco è un gioco in cui non si scontrano mai tutte e 4 le squadre fra loro. Ma si sfidano sempre gli stessi 2 gruppi; ovvero 1 contro 2 e 3  contro 4.

Ma tenendo conto dei punteggi ottenuti nella varie specialità, si può poi stabilire chi delle 4 squadre ha ottenuto le migliori prestazioni per ogni gioco.

E’ quindi fondamentale che venga presa nota dettagliata dei punteggi (vedi tabella finale).

Verrà anche assegnato un premio al recordman di ogni specialità…

Per questo motivo attrezzare le due zone di gioco (A e B) con lavagne, dove sarà indicata per ogni specialità il record da battere. Esempio record attuale in salto in lungo, o della corsa

Inizio del gioco
Questo gioco richiede senz’altro una bella introduzione da parte del gruppo di animatori, per fine di “caricare” i ragazzi.

C’è in fondo il rischio che venga preso sul ridere questo grande gioco se non lo si “pompa” un po’, per fare davvero calare i ragazzi nella magica atmosfera della olimpiadi.

Per questo propongo il seguente schema per l’avvio dei giochi

1. Divisione delle squadre, con la nota – fondamentale – di garantire ci sia lo stesso numero di maschi per ogni squadra. In questa prima fase – e solo in questa – ogni squadra avrà il proprio animatore, mentre un quindi guiderà e coordinerà questa prima fase di avvio del gioco
2. Le squadre si mettono in fila indiana (parallele fra loro) e poi si siedono
3. Introduzione del responsabile del gioco, che spiega le regole:

· Ci saranno giochi tipici delle olimpiadi, giochi di sprint, si precisione, si forza, di eleganza….

· Alcuni giochi dovrete farli singolarmente, altri in gruppo

· Vincerà la squadra che avrà ottenuto vittorie in più specialità

· Ma ci sarà per ogni gioco anche un vincitore assoluto….il recordman. 

· Attenzione: giocherete sempre 2 squadre accoppiate. Ma per la proclamazione finale del vincitore si terrà conto di punteggi anche delle altre squadre. Insomma siete davvero 4 squadre in gara.

4. Introduzione del don con il saluto ufficiale alle squadre

5. Introduzione (opzionale, a discrezione del don) del tema di queste olimpiadi: l’anima. Per ogni prova infatti, è associata una sfida anche per la nostra vita. Un invito di Gesù a superare noi stessi per diventare campioni come lui

6. Accensione della fiaccola olimpica….tutti in piedi.

La fiaccola è semplicemente un bastone al quale è legata una torcia a vento. Questa torcia sarà accesa (magari con il sotto fondo l’inno di Mameli) e poi il bastone piantato nel terreno in una zona dove non vi sia rischio che qualcuno possa accidentalmente toccarla.

7. Avvio dei giochi. Viene data indicazione dove devono andare le squadre che in fila indiana si sposteranno. 

8. Terminati i giochi ci si ritrova nella stessa “formazione” descritta per l’avvio dei giochi e si proclama il vincitore per ogni specialità e quindi i vincitori finali con l’assegnazione dei premi
Descrizione giochi e criteri per assegnare punteggi
Salto in lungo

A. Preparazione

A. Si esegue la corsa sul campo piastrellato.

B. Occorre stabilire bene quale è la linea oltre la quale non si può saltare e che se oltrepassata rende appunto il salto nullo. 

C. Questa linea indicativamente deve essere distante circa 0,5 metro dalla sabbia.

D. Creare questa linea nel seguente modo:

· Tracciare due linee parallele fra loro distanti circa una 15 cm e lunghe almeno 2 metri. Usare un gesso

· Riempire lo spazio fra le due linee con sabbia, abbondante. Questo serve per rendere evidente l’impronta del piede
· Pulire con la massima accuratezza la zona in cui i ragazzi correranno per evitare che tracce di sabbia provochino cadute proprio durante la corsa
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B. Messaggio da lanciare prima dell’inizio del gioco

Ci sono tanti ostacoli nella vita, tanti momenti in cui proprio non va. Si è tristi, annoiati, niente ci soddisfa. Non c’è altre uscita se non si riesce a “buttare il cuore” oltre l’ostacolo. Il Cristiano conosce un segreto: mettere la fatica, la poca voglia, i capricci, nella mani di Gesù, affidarli a Lui. Gesù saprà darci la forza di cui abbiamo bisogno, se crediamo davvero in Lui a ci affidiamo con fede nella sue mani.
C. Svolgimento del gioco

Ogni concorrente inizierà la sua corsa dal porticato (o più vicino se preferisce)
Sarà necessario un animatore per osservare se il salto è valido. Questo animatore si metterà quindi in una posizione in cui possa osservare bene la linea di salto.

Questo stesso animatore è anche colui che detta il ritmo al gioco. Nel senso che darà lui il via al saltatore successivo e terrà conto dei punteggi, scrivendoli su un apposito foglio.
L’altro animatore (meglio se fossero in due) invece si prenderà cura di misurare la lunghezza del salto e di rimettere a posto la sabbia dopo il salto. Per questo gioco 3 animatori sarebbero davvero l’ideale.

D. Assegnazione punteggi

Si prende nota della misura del salto. Ogni ragazzo ha a disposizione 2 salti in totale.
Verrà preso in considerazione il migliore fra i 2 eseguiti (se validi)

Viene fatta la somma di tutti i salti migliori fatti da ogni squadra. Ogni 5 metri viene assegnato 1 punti (es. 54 metri in totale = 10,2 punti)

Verrà quindi proclamato il saltatore migliore che assegna 5 punti alla propria squadra e prenderà un premio speciale.

Per semplificare la misura del salto fissare il metro a terra parallelo alla direzione del salto e – senza spostarlo – con una approssimazione di circa 10 cm, eseguire ad occhio la misura del salto.

La squadra che avrà totalizzato più punti ovviamente vincerà questa gara.

E. Materiale necessario
· Gessi bianchi

· Metro lungo almeno 5 metri
· Calcolatrice
Lotta Greco-Romana = Scalpo
A. Preparazione
Questo gioco è bene farlo sull’erba.

E’ fondamentale – per evitare che il gioco si dilunghi troppo – segnare con la massima chiarezza il cerchio all’interno del quale si potrà svolgere la lotta. Se uno dei due sfidanti mette anche solo un piede sulla linea o fuori da essa, automaticamente perderà lo scontro.
Questo cerchio può essere tracciato utilizzando delle bombolette spray colorate (colorando l’erba insomma). Basta una bomboletta, non costa molto ed è sicuramente efficace per questo utilizzo.

Le dimensioni di questo cerchio vanno “provate “ dagli animatori e stabilite sulla base del vostro buon senso. Troppo piccolo rende il gioco impraticabile. Troppo grande lo rendo troppo lungo.

Diciamo che tutti gli altri ragazzi, che non giocano, devono poter assistere alla sfida stando tranquillamente all’esterno di questo cerchio.

Indicativamente 4 passi di diametro
B. Messaggio da lanciare prima dell’inizio del gioco
S. Paolo di dice che ognuno di noi ha dentro di sé un uomo “vecchio” e un uomo “nuovo”. L’uomo “vecchio” tende verso le cose cattive ed è molto forte dentro di noi. Dobbiamo combattere con tutte le nostre forze perché in noi vinca il bene, e l’uomo “nuovo” sia sempre più resistente e presente.
Lottare contro il male che c’è dentro di noi (prima ancora del male che c’è nel mondo).Questa è una sfida che nessuno propone. Chiediamo a Gesù e Maria la forza per vincere il nostro uomo vecchio e diventare sempre più bravi.

C. Svolgimento del gioco: 
Ognuno ha un fazzoletto messo fra schiena e pantaloncini. Non è valido legarlo e nemmeno renderlo troppo corto.

Bisogna rubare il fazzoletto all’avversario, senza uscire dalla zona di gioco definita.

D. Assegnazione punteggio. 
Mettere un tempo massimo ad ogni sfida di un minuto.

Se entro questo minuto nessuno vince, viene assegnato 1 punto ad ogni squadra.

Chi vince invece regala 2 punti alla propria squadra.

E. Materiale Necessario
· Fazzoletti
· Fischietto per decretare inizio e fine match

· Bomboletta spray

· Cronometro

Ginnastica = Ola Op

A. Preparazione
Questo gioco non ha bisogno di particolare preparazione. Piuttosto mi aspetto che necessiti un leggero sforzo in più da parte dell’animatore per motivare soprattutto i maschi a fare questa prova.

B. Messaggio da lanciare prima dell’inizio del gioco
Se guardiamo gli atleti ginnasti, sembra che possano far fare al loro corpo tutto quello che vogliono. Lo comandano a meraviglia e con grande armonia.

Il Cristiano comanda la sua persona cercando, momento per momento, attimo per attimo, di fare quello che Dio vuole.

Ecco la ginnastica dell’anima: comandare a noi stessi di fare e cercare quello che Gesù vuole noi facciamo. E se cadiamo non ci scoraggiamo e ripartiamo!

Quante volte, del resto, saranno caduti quegli atleti così famosi prima di arrivare ai livelli con cui si esprimono nelle gare. 

C. Svolgimento del gioco: 

In questo gioco è bene far funzionare 2 ola op in contemporanea, uno per ogni squadra. In pratica ogni ragazzo si cimenta con l’ola op, cercando di tenerlo in aria per il maggior numero di secondi. L’animatore (uno per ogni squadra) segna i tempi di ciascuno.
Analogamente a quanto detto per il gioco del salto in lungo, anche in questa prova si farà la somma dei tempi.

In questo caso si assegna 1 punto per ogni 10 secondi.

Si aggiudicherà anche il campione assoluto che assegnerà altri 5 punti in più alla propria squadra.

Vincerà la squadra che avrà totalizzano più punti (non secondi)

D. Assegnazione punteggio. 

L’animatore ha in mano un cronometro in grado di essere bloccato e poi ripartire. Questo cronometro è presente su quasi tutti i cellulari.
Parte la prima squadra. Appena finisce un componente, il cronometro viene bloccato per poi ripartire quando parte il secondo componente….e così via.

Vince la squadra che impiega il minor tempo totale.

Un secondo animatore invece con un altro cronometro, misura i tempi singoli di ogni ragazzo. Tutti quelli che sono superiori ai 20 secondi e che quindi potrebbero rientrare fra i vincitori assoluti di questa sfida, vengono segnati su un foglio. Fra tutti questi alla fine si potrà aggiudicare il migliore “Olaoppista” dell’anno.

E. Materiale Necessario
· 2 Cronometri
· 2 Ola Op

Mira = tiro con la fionda

A. Preparazione
Tipo di palline = quelle di gomma che rimbalzano. Sono sufficientemente pesanti e al tempo stesso non pericolose.

Per la distanza di tiro occorre calibrarla con una prova fatta su qualche ragazzo. 

Segnare una linea di tiro con nastro bianco e rosso
Bersaglio: utilizzare una delle porte piccole, che hanno già il buco, come “centro” da beccare con la pallina “fiondata”.

Consiglio di montare il bersaglio davanti ad un muro, così che tutte le palline che oltrepassano il bersaglio, non vadano troppo lontano e la zona all’intero della quale recuperare le palline a fine gioco sia il più possibile limitata.

Occorrerà quindi sollevare in qualche modo questa porta-bersaglio (un tavolo ).
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B. Messaggio da lanciare prima dell’inizio del gioco
La sfida per l’anima è puntare ad un bersaglio un po’ speciale. I Cristiani cercano di mirare dritto al cuore del prossimo che incontrano e hanno scoperto che è importante voler bene agli altri “per amore di Gesù”

Inquadrate bene il bersaglio! Attenti a non sbagliare mira. Potreste puntare su voi stessi, oppure solo alle persone che considerare “simpatiche”, “belle”, amiche.

Gesù ci dice che dobbiamo amare tutti, anche i nemici.

C. Svolgimento del gioco: 

Si fanno 2 file indiane (le due squadre). A turno ognuno cerca di centrare il bersaglio. 

Fare bene attenzione a curare l’aspetto di “sicurezza” di questo gioco per evitare che qualcuno possa farsi male (compresi gli animatori che potrebbero prendersi qualche pallina vagante sul corpo)

D. Assegnazione punteggio. 

Ogni centro vale un punto. Vincerà la squadra che fa più centri. L’animatore tiene il punteggio. 

E. Materiale Necessario
· Porta piccola per bersaglio

· Fionda

· Palline di gomma che rimbalzano
· Nastro bianco e rosso

· Tavoli per sollevare il bersaglio

Giochi di squadra = roverino
A. Preparazione
Si tratta di tracciare il campo da gioco. In questo caso possiamo tranquillamente considerare l’intero campo da calcio dei grandi.
B. Messaggio da lanciare prima dell’inizio del gioco
Vi sarà proposto un gioco  da fare a squadre. Nel gruppo, per vincere, bisogna essere uniti, aiutare quelli più deboli, incoraggiare quelli un po’ mosci, prendere dentro quelli che si isolano. Insomma: “tutti per uno, uno per tutti”.
I Cristiani hanno un segreto: si chiama amore reciproco. Io voglio bene a te e tu ne vuoi a me. Con questo segreto si diventa squadra in modo favoloso!

In questo gioco fate attenzione in particolare ad una cosa: non insultatevi neanche per scherzo, ma fatevi solo complimenti. Se qualcosa va storto, non accusate il compagno di squadra…ma fate solo complimenti e incoraggiamenti quando una azione va bene o qualcuno fa qualcosa di speciale. Proviamo?

C. Svolgimento del gioco: 

Su internet è facile trovare dettagliate spiegazioni del gioco
Su Qumran2 per esempio: www.qumran2.net/giochi/gioco.pax?id=473
Per i tempi direi che 2 tempi da 5 minuti ciascuno sono più che sufficienti.

In più si possono fare 5 minuti di prova all’inizio per avere tutti chiare le regole

D. Assegnazione punteggio. 

Ogni “goal” vale un punto.

Prestare particolare attenzione alla regola (vedi messaggio da lanciare) di non insultare nessuno. Riprendere senz’altro il giocatore ed eventualmente dare anche qualche penalità se fosse troppo duro l’insulto o si ripetesse frequentemente.

E. Materiale Necessario
· Fischietto
· Roverino

· 2 Bastoni alti più o meno 150 cm

Sprint  = corsa
A. Preparazione
Non c’è una preparazione per questo gioco, se non quella di tracciare in modo evidente e incontrovertibile la linea di partenza e di arrivo della corsa
B. Messaggio da lanciare prima dell’inizio del gioco
Vi sarà proposta una gara di sprint.
Attenzione ci vuole concentrazione, velocità, prontezza.

Conosco un atleta israeliana di 2000 anni fa, molto brava in questo sport. La sua parola d’ordine era “eccomi”! Dovreste conoscerla perché l’avete ripetuta anche voi da poco durante la cresima.

I furbi la imparano da lei….che si chiama – lo avrete capito – Maria.

Pronti, via …e vinca il migliore!

C. Svolgimento del gioco: 

Si preparano le “batterie”. Partono 6 persone per volta, parecchio distanziate fra loro (almeno 3 metri) per evitare che si intralcino e poi rompano le scatole all’animatore perché sono stati ostacolati
Quindi al via dell’animatore (dato con fischietto oppure con pistola di carnevale) partono. La direzione della corsa è dal lato del campo da calcio che da al campetto piastrellato, verso il fondo dell’oratorio. Sono circa 40 metri.
L’arrivo avviene toccando il muro di fondo. Passano i primi 3 di ogni “batteria.

Se ci sono circa 12 ragazzi (6 per ogni squadra), dovrete quindi fare 2 batterie.

Di qui escono 6 vincitori che si scontreranno nella batteria finale, proclamando il vincitore, che darà la vittoria all’intera squadra.

Se c’è tempo potete fare anche la corsa a staffetta. Ovvero con dei birilli segnate i vertici di un rettangolo (lato 8 metri).

Partono 2 giocatori per ogni squadra con un testimone in mano (es un pennarello).

Fanno il giro completo e poi passano il testimone al compagno che fa un altro giro.

Così via finché tutti i giocatori non hanno corso. Vince la squadra che arriva per prima.

Sinceramente però questo gioco è un po’ “trito e ritrito” quindi lo farei solo se davvero manca del tempo.

Un animatore sta alla linea di partenza per dare il via

Un animatore sulla linea di arrivo per stabilire chi vince.

D. Assegnazione punteggio. 

Vince la squadra il cui componente riesce a battere tutti.

Occorrerà tenere anche il tempo di arrivo per proclamare il più veloce dell’oratorio.
E. Materiale Necessario
· Fischietto. Se si trovasse una di quelle pistole da carnevale per dare il colpo di partenza….sarebbe senz’altro meglio!
· Cronometro

· Nastro colorato bianco e rosso per delimitare la linea di partenza
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