MERCOLEDì
Obiettivi della giornata: saper vedere i pregi e non solo i difetti degli altri, difendere chi è solo e bisognoso di aiuto, conoscere e valorizzare i doni che Dio ci ha dato, non giudicare dalle prime apparenze, accogliere la novità.
GIOCO:  Le squadre devono girare tra le tappe, una volta fatte tutte e 5 si riuniscono con i loro animatori per riflettere sull’attività fatta! 
▪ “IL FUMO UCCIDE, MA NON TUTTE LE SIGARETTE FANNO MALE”
TEMA: saper vedere i pregi e non solo i difetti degli altri

 GIOCO: tutti i ragazzi in cerchio, ognuno con un foglio e una penna in mano, scrivono il proprio nome in cima e sotto scrivono una qualità, un aspetto positivo o un motivo per cui vorrebbe dirgli grazie, poi lo piega e lo passa al compagno affianco. Una volta che il giro è completato e tutti hanno scritto di tutti, si mettono i fogli al centro e si leggono tutti pescando a caso. Sarebbe bene che l’animatore facesse notare quante cose buone sono venute fuori ve lo aspettavate?
▪ “ PALLA ASSASSINA”
TEMA: difendere chi è solo e bisognoso di aiuto

GIOCO: vengono fatti due cerchi: quello fuori è composto da alcuni animatori dentro invece c’è la squadra di ragazzini. Questi ultimi dovranno difendere l’oggetto all’interno del loro cerchio bloccando la palla con le mani, ma nel frattempo non devono farsi colpire dagli animatori, se i ragazzi non riescono a bloccare la palla, ma vengono bloccati, vengono eliminati. Gioco a tempo: 5 minuti!
▪ “CHI PORTI CON TE?”

TEMA: conoscere e valorizzare i doni che Dio ci ha dato

GIOCO: fare ai ragazzi il gioco d’intelligenza: voi siete un contadino con un lupo, un pecora e della lattuga e deve attraversare un fiume con la barca che può contenere solo due cose. Come fate ad attraversare il fiume tenendo presente che non potete lasciare la pecora da sola ne con il lupo (perché verrebbe mangiata) e ne con la lattuga (perché la mangerebbe!)?

Soluzione: il contadino parte dalla sponda A con la pecora, la lascia di là e torna indietro; poi prende il lupo, lo porta di là, lo lascia e prende la pecora e torna indietro; poi lascia la pecora nella sponda A, prende la lattuga e la porta nella sponda B; infine torna indietro e prende la pecora.

Poi finite con altre 4 domande, sono tutte dello stesso indovinello, ma voi non glielo dovete far capire:
In quante mosse mettete una giraffa in un frigorifero? In 3: apri il frigo, metti la giraffa e lo richiudi!

Invece un elefante in quante mosse lo mettete nel frigorifero? In 4: apri il frigo, togli la giraffa, metti l’elefante e chiudi il frigo.

Passiamo oltre che è meglio! Il Re leone ha riunito tutti gli animali della foresta per una conferenza, ne manca uno perché? Manca l’elefante che è nel frigo!

Per concludere poi ve ne potete andare via: voi dovete attraversare un fiume abitato dai coccodrilli, come fate? Lo attraversate nuotando tanto i coccodrilli sono alla riunione del Re Leone!

▪ “L’INGANNO”
TEMA: non giudicare dalle prime apparenze

GIOCO: pesca con il guanto elastico l’oggetto nascosto in una scatola con doppio fondo, ma attenzione la sua forma ti può ingannare. La scatola contiene oggetti che al tatto possono sembrare altre cose (es: spaghetti cotti e rotti = vermi; caffè = terra; patata = sasso; ecc...). i ragazzi devono perciò prestare molta attenzione!
▪ “ NOOOOOOOO!!!!”
TEMA: accogliere la novità

GIOCO:  i ragazzi devono iniziare un gioco (uno semplice che può essere inventare una canzone o fare a braccio di ferro) che verrà subito interrotto perché i due animatori che sono in questa tappa diranno loro due scuse che riguardano il campo (es: uno riceve una telefonata dal padre che gli dice che deve andar via dal campo prima del previsto) e si dovrà vedere la reazione da parte dei componenti del gruppo. Si improvvisa un discorso con loro per vedere come reagiscono, dopo una decina di minuti dite loro che il tempo a loro disposizione è finito e devono andare alla tappa successiva (anche se non hanno finito la canzone, tanto era solo una copertura)!
Finito il gioco a teppe i ragazzi devono dividersi nelle squadre di tutti i giorni e riflettere su ogni tappa. Ai ragazzi vengono dati 10 cartoncini: 5 sono i nomi dei giochi e 5 il tema del gioco! Loro devono trovare le combinazioni e capire cosa volevamo fargli capire!
PREGHIERA
CANTO:  “Dio aprirà una via” (n 47)
VANGELO: I maestri della legge e i farisei portarono davanti a Gesù una donna sorpresa in adulterio e gli dissero: - Maestro, questa donna è stata sorpresa mentre tradiva suo marito. Nella sua legge Mosè ci ha ordinato di uccidere queste donne infedeli a colpi di pietra. Tu, che cosa ne dici? Parlavano così per metterlo alla prova: volevano avere pretesti per accusarlo. Ma Gesù guardava in terra, e scriveva col dito nella polvere. Quelli però insistevano con le domande. Allora Gesù alzò la testa e disse: - Chi tra voi è senza peccati, scagli per primo una pietra contro di lei. Poi si curvò di nuovo a scrivere in terra. Udite queste parole, quelli se ne andarono uno dopo l'altro, cominciando dai più anziani. Rimase soltanto Gesù, e la donna che era là in mezzo. Gesù si alzò e le disse: - Dove sono andati? Nessuno ti ha condannata? La donna rispose: - Nessuno, Signore. Gesù disse: - Neppure io ti condanno. Va', ma d'ora in poi non peccare più!

GESTO: due animatori drammatizzano la storia dell’amicizia: due amici camminano nel deserto: Ad un certo momento del viaggio cominciarono a discutere, ed un amico diede uno schiaffo all'altro.

L'amico che aveva ricevuto lo schiaffo, addolorato, ma senza dire nulla, scrisse nella sabbia: IL MIO MIGLIORE AMICO OGGI MI HA DATO UNO SCHIAFFO.

Continuarono a camminare, finché trovarono un'oasi, dove decisero di fare un bagno.

L'amico che era stato schiaffeggiato rischiò di affogare, ma il suo amico lo salvò.                    
Dopo che si fu ripreso, scrisse in una pietra:

IL MIO MIGLIORE AMICO OGGI MI HA SALVATO LA VITA.

L'amico che aveva dato lo schiaffo e aveva salvato il suo migliore amico domandò:

Quando ti ho ferito hai scritto nella sabbia, e adesso lo fai in una pietra. Perché? 

L'altro amico rispose: quando qualcuno ci ferisce dobbiamo scriverlo nella sabbia,
dove i venti del perdono possano cancellarlo. 
Ma quando qualcuno fa qualcosa di buono per noi, dobbiamo inciderlo nella pietra, dove nessun vento possa cancellarlo.

IMPARA A SCRIVERE LE TUE FERITE NELLA SABBIA ED A INCIDERE NELLA PIETRA LE TUE GIOIE.

Dicono che ci vuole un minuto per trovare una persona speciale, un'ora per apprezzarla, un giorno per amarla, ma una vita intera per dimenticarla. Prenditi del tempo per vivere!

QUESTO GIORNO SONO STATO ONORATO CON L'AMICIZIA DI MOLTA GENTE MERAVIGLIOSA, 

...TRA DI LORO TU. CONSIDERA QUESTO INCISO NELLA PIETRA

PREGHIERA: Voglio ringraziare (Paulo Coelho)
Matthew Henry è un noto specialista di studi biblici. Una volta, mentre tornava dall'università dove insegna, fu aggredito. Quella sera, egli scrisse questa preghiera: 
Voglio ringraziare in primo luogo, perché non sono mai stato aggredito prima. 
In secondo luogo, perché mi hanno portato via il portafoglio e mi hanno lasciato la vita. In terzo luogo, perché, anche se mi hanno portato via tutto, non era molto. 
Infine, voglio ringraziare perché io sono colui che è stato derubato, e non colui che ha derubato.
CANTO: “ti ringrazio mio signore” (69)
