GIOCA LA BIBBIA
Questi 10 giochi prevedono la partecipazione di un massimo di 10 gruppi.

Ogni gioco ha un tema biblico e viene ambientato attraverso il racconto che il giudice di gioco fara
prima di spiegare le regole della prova. | gruppi possono essere formati dagli stessi ragazzi che
compongono le classi di catechismo e possono essere guidati dai loro catechisti o catechiste. |
giochi si svolgono contemporaneamente (tipo stand) una squadra per ogni gioco, per un tempo
stabilito di 3 o 4 minuti (spiegazioni comprese): si potrebbe usare sempre la stessa canzone per
scandire la durata delle prove.

Un giudice per ogni gioco determinera il punteggio ottenuto dalla squadra durante la prova e lo
segnera sul foglio guida di ogni gioco indicando anche il nome del gruppo o dei catechisti. Al
giudice deve essere data la copia delle pagine di questo fascicolo che lo riguardano.

Finita una prova tutti i gruppi ruotano verso la prova successiva e, dopo le spiegazioni, avra inizio
una nuova fase di gioco, scandita dalla stessa canzone.

Alla fine di tutte le prove si fara la somma dei punteggi ottenuti da ciascun gruppo, che saranno
riportati nel foglio apposito accluso al fondo di questo fascicolo, determinando cosi il vincitore.

Questo fascicolo deve essere fotocopiato in modo da avere una serie di riserva di tutto il materiale
di ogni prova.
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Titolo

Materiale

descrizione

1. ABRAMO

Foglietti con 1 disegni
degli oggetti necessari
per il sacrificio

Ordine dei foglietti:
Abramo, figlio Isacco,
servo, asino, legna,
fuoco, monte Oreb,
coltello, angelo,
montone, altare.

1l Signore chiama Abramo e gli chiede il sacrificio del
suo figlio Isacco.

Genesi cap. 22
I giocatori della squadra devono fare una staffetta
prendendo uno alla volta tutti gli elementi necessari al
sacrificio (questi saranno rappresentati in tanti foglietti
—uno per foglietto — e devono essere portati al capo
gruppo nell’ordine esatto).
Conviene che il percorso da fare sia complicato da
ostacoli che rallentino un poco la corsa.
Conviene utilizzare due serie complete di figure per non
finire prima del tempo massimo.

Segnare qui il punte

gio delle varie squadre

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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ABRAMO

LA LEGNA
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Titolo Materiale descrizione
2.1 ARCA Gesso per disegnare la | Dio ha ordinato a Noé di preparare un’Arca secondo
DI NOE’ nave — un cartoncino | un progetto prestabilito da Lui stesso. In questa nave

per ogni giocatore —
foglietti raffiguranti
diversi animali.

dovra far salire gli animali per salvarli dal diluvio.
Genesi cap. 6 -7

Disegnare per terra una sagoma a forma di nave.

Ogni componente della squadra ha in mano un

cartoncino delle dimensioni di un foglio A4 o poco

meno.

A una certa distanza dalla nave disporre 1 foglietti

raffiguranti gli animali.

Al via ogni giocatore deve fare vento sul foglietto

dell’animale fino a quando lo ha fatto entrare nell’ Arca.

Poi puo prendere un altro animale e cosi via fino allo

scadere del tempo.

Segnare qui il punte

gio delle varie squadre

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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Ritagliare le figure e disporle sul terreno ad una certa distanza dall’ Arca
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Titolo Materiale descrizione

3. DANIELE |Gesso per disegnare |1l re Dario proclama una legge per cui bisogna adorare
NELLA un cerchio per terra — | la sua persona. Chiunque non lo fa viene gettato in una
FORNACE Ef)t;:'cette o tappi d}i1 fo'fr\nacil qj;;delnte.Vl')aniele per rispetto al slz;o ;)io Si
ARDENTE 1b1ita oppure anche rifiuta di farlo. Viene pertanto gettato nella fornace ma

palline

il Signore lo salva.

Daniele cap. 6
Disegnare per terra un cerchio che rappresenta la
fornace (¢ bene che oltre il cerchio vi sia uno spazio
limitato da una parete).
Ogni componente della squadra a turno lancia una
boccetta.
Se si ferma prima della fornace si perde un punto;
se supera la fornace si guadagna un punto;
se cade nella fornace si perde tutto e si ricomincia da
capo.

Segnare qui il punte

gio delle varie squadre

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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Titolo Materiale descrizione

4. MOSE’ E Tanti foglietti in cui | Il Faraone d’Egitto si rifiuta di lasciar partire il popolo
LE PIAGHE |sono scritte le piaghe | eletto come comanda Dio per mezzo di Mose.
D’EGITTO vere e quelle fasulle | Allora il Signore manda sugli egiziani le piaghe.

(una per ogni foglietto
— vedi lista indicata di
seguito).

Esodo cap. 7-11
Il gruppo che gioca dovra individuare le piaghe d’Egitto
tra le numerose elencate nei foglietti.
Una volta trovate le vere piaghe bisogna anche metterle
in ordine esatto.
Il punteggio finale assegna 1 punto per ogni piaga
trovata, 2 punti se sono in ordine progressivo.
L’ordine esatto: 1 I’acqua in sangue — 2 le rane — 3 le
zanzare — 4 1 mosconi — 5 morte del bestiame — 6 le
ulcere — 7 la grandine — 8 le cavallette — 9 le tenebre —
10 morte dei primogeniti.

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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12

[’acqua cambiata in sangue

[.’1invasione delle rane

Le zanzare

I mosconi

La morte del bestiame

Ulcere e piaghe puzzolenti

La grandine

Le cavallette

Le tenebre anche di giorno

La morte dei figli primogeniti

I brufoli sul naso
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La forfora sui capelli

13

Il latte acido

I serpenti velenosi

[l ginocchio della lavandaia

I1 colpo della strega

L’1ingorgo sulle strade

L’1insonnia perenne

La perdita della memoria

L’1nvasione dei1 top1 di fogna

Il vino cambiato 1n acqua

I1 sole a strisce
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Titolo Materiale descrizione

5.1 DIECI Due tavole di legno Allora Dio chiamo Mose a salire sul monte Sinai e gli

COMANDA- |con la forma delle diede le tavole della legge.

MENTI tavole di pietra di Esodo cap. 20
Mose — foglietti con | I componenti del gruppo, uno o due alla volta devono
scrittii 10 cercare una moneta in un piatto pieno di farina senza
comandamenti- piatti |usare le mani. Quando la trovano ricevono un foglietto
di plastica con farina — | con un comandamento scritto € lo dovranno collocare al
alcune monete suo posto nelle 2 tavole della legge.

Quando il comandamento ¢ collocato al suo posto puo
partire un altro concorrente.

Il punteggio si calcola contando i comandamenti trovati
alla fine del tempo stabilito.

squadra Punteggio ottenuto totale
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I DIECI COMANDAMENTI

Non avrai altro Dio fuori di me

Non nominare 1l nome di Dio invano

Ricordati di santificare le feste

Onora tuo padre e tua madre

Non uccidere

Non commettere atti impuri

Non rubare

Non dire falsa testimonianza

Non desiderare la donna d’altr1

Non desiderare la roba d’altr1
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Titolo Materiale descrizione

6. DAVIDE Incollare una figura di | Golia era un guerriero gigante alto quasi tre metri. Egli

CONTRO guerriero su foglio di | sfidava gli israeliti a ucciderlo cosi avrebbero vinto la
compensato e battaglia contro i Filistei.

GOLIA ritagliare i bordi, 1 Samuele cap. 17
fissare poi nella parte | I componenti del gruppo che deve giocare, dovranno
bassa uno spessore tirare 5 palline ciascuno e cercare di abbattere la sagoma
perché resti in piedi da | del gigante.
solo Il punteggio ¢ dato dalle volte che si abbatte il gigante

nel tempo stabilito.

squadra Punteggio ottenuto totale
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Fotocopiare ingrandendo questa immagine; incollare su un foglio di cartone o compensato;

ritagliare lungo i bordi e applicare sulla parte bassa un sostegno.
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Titolo

Materiale

descrizione

7. GIONA
NELLA
BALENA

niente

Giona e arrabbiato con il Signore perché minaccia
castighi ma poi pero perdona sempre il suo popolo.
Allora decide di fuggire da Dio imbarcandosi su una
nave per un lungo viaggio. Ma il Signore manda una
tempesta sul mare, i marinai spaventati buttano in mare
Giona che viene inghiottito da un grande pesce.

Giona cap. 1
I componenti del gruppo si dispongono in fila indiana
distanziandosi dal compagno davanti con le braccia tese
a toccare le spalle di quello davanti. Le gambe
divaricate.
Al via I’ultimo giocatore della fila si deve infilare sotto
le gambe a tutti e posizionarsi davanti con le gambe
aperte, e cosi via fino allo scadere del tempo.
Si contano quanti giocatori passano dentro la balena.

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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Titolo Materiale descrizione
8. LA PESCA Ritagliare dei pesci di | Gesu dice a Pietro: - Vai al largo e getta le reti.
MIRACOLOSA | carta a cui viene Pietro dice: - Abbiamo pescato tutta la notte senza
applicata una clip di | prendere niente. Ma sulla tua parola gettero la rete.
metallo come bocca. Giovanni cap. 21
Utilizzando una canna | Utilizzando la canna da pesca con la calamita ogni
da pesca con una giocatore a turno cerchera di pescare un pesciolino
calamita in fondo. prendendolo con la calamita sulla bocca metallica.
Ad ogni pesce si cambia giocatore.
Si contano i pesci pescati nell’arco di tempo stabilito.

squadra Punteggio ottenuto totale
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20

Fare piu copie di questa pagina e
ritagliare 1 pesci lungo i bordi
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Titolo Materiale descrizione

9. LE Preparare le vignette | Gesu parlavo al popolo in parabole

PARABOLE |separate di alcune

DI GESU’ parabole di Gesu. Utilizzando le vignette delle pagine seguenti, si devono

stampare e ritagliare i riquadri e mescolarli.

Il gruppo dovra rimettere in ordine le varie parabole.
5 Punti per ogni parabola completata

Conviene tenere i componenti dei ogni parabola divisi
dagli altri per non complicare troppo il gioco.

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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LA PECORELLA
SMARRITA
{Le 16, 4-2) =4
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IL BUON
SAMARITANO

Lc 10, 25-37
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| TALENTI
Mt 25, 14-30
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IL FIGLIO
PRODIGO

Lc 19, 11-32
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IL SEMINATORE
Mt 13, 4-9
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IL GRANELLO
DI SENAPE

Mt 13, 31-32
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Titolo Materiale descrizione
10. LA Una benda per gli Mentre Saulo si recava a Damasco per perseguitare

CONVERSIONE | occhi,

DI S. PAOLO

gesso per tracciare il
percorso

i cristiani, una luce lo avvolse e una voce lo
chiamo... Quando si rialzo da terra era cieco.

Atti Cap. 9

Segnare sul terreno un percorso a zig-zag o ad
ostacoli. Bendare un concorrente del gruppo.

Il giocatore con gli occhi bendati deve fare il
percorso guidato dai suoi compagni attraverso la

VOCC.

Finito il percorso parte un altro giocatore.

Due punti per ogni concorrente che fa il percorso.

squadra

Punteggio ottenuto

totale
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PUNTEGGIO FINALE
Gruppo gl |g.2 Jg.3 |g4 |g5 g6 |g.7 |g.8 |g.9 [g. 10 |Tot.




| COMANDAMENTI: QUALI SONO
QUELLI BIBLICI?

Deuteronomio 5,6-21

Arraffa pin che
puoi.

Non andare alla

scuola domenicale

la domenica

mattina.

Invoca il Signore

prima della partita

di calcio.

Non fabbricarti

nessun idolo. Non

devi adorare né
rendere culto a cose
Non nuocere alla di questo genere.

vita tua e altrui.

Racconta tante

falsita

a proposito delle tue

compagne
e dei tuoi amici.




PRIMO E SECONDO RACCONTO DELLA CREAZIONE

1 due racconti della creazione dell’nomo e al  "oomo & ul centro della creazione

< F i i i Uumanita &al remine detla creazions
della donna sono diversi. Unisci ogni frase ) e R
vl Tuomee il PrL0 arte credton: i o

alla casella esatta, Per controllare se hai & Puomes-creiinconds 160
colto le differenze rileggi i due testi. ¢)  Pumanitd @ creata s immagine di Dio

fi Tuome & creato maschio E'..'ff!mminu

gh o donna & ereata come aiute-adatto all wemo

hy  Uuomeo diventa vivente com e Spirito di Dio

iv Tuomo di il nome aghi animali

1) la donna & ereats dall o

m) upene e la donna ricevono ghi stesst ardind da Dio

nl uomo deve governare sulla creaziono

n) Duomo deve coltivare ¢ custadice la teira

LA DISUBBIDIENZA I stata lei! E stato il

Chi & stato? '
Disegna le sagome el personager che - > 1
dicono l¢ frasi e quelli a cui sono nvolte, '

Rigmpi le caselle vuote e verifica sul testa biblico,

QUAL E LA CONSEGUENZA DELLA COLPA?
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Dopo Muccisione di Abele, Caino:

[ ] diventera coltivatore __| dovra stare lontano da Dio [ ] dovra andarscne
__ dovra andare in prigione ] potra essere perseguilato da futti [ potra vemire ueeiso
[_| dovra lavorare duramente | | vicevera poco [rutto dalla terra

Secrivi il nome csatto; segna le risposte esatte. Finito il lavoro controlla sul testo biblico.

[ a1

-u i) H-q ;‘-'LI,-I ea -_:;_,:,_r_ 1# "-II ﬂ.- '.‘.'1;: Q..U i I-rﬂ .*# . - e““




NOMI DELLE NOSTRE STORIE
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SERPENTE
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ARCA
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A BETLEMME 8

Matteo 2,1-12 GESU VIENE

Segui il percorso del labirinto. Ad alcuni bivi trovi delle domande. Prosegui secondo la risposta che

ritieni esatta. Se fai tutto giusto troverai ’uscita.

(Gesu nasce

A Betlemme

Non si sa

T .

I magi erano
Gaspare Melchiorre e

Baldassarre

Si e vero

Non
Nella stalla E: > sappiamo

{} se ci fossero

animali
C’erano
il bue e
I’asinello

Dei sapienti

)

Nazaret

Vennero a
adorarlo

No <:J I magi
portarone

oro incenso
€ mirra

5.

=

Come si comportano i diversi personaggi? (Collega con le frecce)

L5ONO INFORMATI SULLE PROFEZIE

r—

{ RICEVE ADORAZIONE £ DONJ

2 CERCANO I RE DEI GIVDEI

SONO IN AGITAZIONE

VUOLE ELIMINARE UN RIVALE

e
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GIONA: IL SIGNORE NON CEDE

Gloag 1-4 LONTANG DA GANA

Ripercom con Giona il suo viaggio. .
TARSIS

FY—— Y ——

SIDONE

Trovi qui elencati i piil signilicativi momenti della vicenda di Giona, Sottolinea con due colori diversi le

oceasioni in cul il profeta aceetia la volonta del Signore e quelle in cul, invece, si dimostra molto testardo.
©+ Per non andare a Ninive Giona si imbarca per Tarsis

* Durante la tempesta dorme profondamente

» Quando i marinai lo svegliano confessa la sua colpa

* Chiede di esscre buttato a mare per salvare la nave

» Mentre & nel pesce prega il Signore con fede sincera

= Va a predicare il pindizio del Signore su Ninive

= 51 arrabbia quando la citti viene risparmiata

« F contento di poter riposare all’ombra di una pianta

= Quando la pianta si secea, si scoraggia e chiede al Signore di farlo morire

Perche, secondo te, Giona si arrabbia quando Dio salva gli abitanti di Ninive? Riordina la frase e lo sapt



Genesi 21, 1-21 1 PATRIARCHI

Risolvi le parole crociate. 11 testo letto ti potra aiutare.

ORIZZONTALI E VERTICALI
1 sopra 1 1 nome della moglie
3 ¢ il padre di Isacco e di Abramo
Ismzele » 5 " 2 nuvola
4 monarca 4 7 5 fu schiava di Sara
7 seconda e sesta lettera di 5 r - e poi di Abramo
“egiziana” 6 vasta distesa
8 deserto dove cresceva e 9 d’acqua
abitava Ismaele (v. 20) 11 & senza .....Dio
9 fitto intreccio 12 fine del pane
10 disse ad Abramo: “non rattristarti per 10

la tua schiava e il ragazzo”

Perché Sara vuole scacciare Agar e Ismaele? Segna la risposta pil corretta secondo il testo:

(| & invidiosa di Agar
|| & preoccupata per la sorte di Isacco
|| teme P’amicizia tra Isacco ed Ismaele

.| non vuole che Peredita sia spartita tra i due fratelli

. Ricostruisci il puzzle e otterrai una frase che ti fara comprendere perché Dio ha salvato anche
Ismaele.

b 5
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CAMBIARE

DIVENTERETE MIEL TESTIMONI - Paolo sulla via di Damasco




AIOTA NOg A
RIMETTERE
IN orp)NE

NEL PRINCIPIO - Noe " 7
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GESU E GLI STRANIERI - La donna stranicra





