Scheda supporto sviluppo tema dell’anno AISA

Testo biblico: Zeuca 1s:1-5

Tema centrale:

Perseveranza, Serieta e Fiducia nella ’prej;/w‘era

Applicazione:

Non Sempre riusciamo ad ottenere bgae//o che ci piace subito. Non Sempre Si

vince al primo Lentativo. A volte ci Proviamo e nohn Ci HUSCIamo, a volle chiediaro

e non ollenamo. I/ Seﬁrez‘o a volte & insistere. Nella vita e nella fede ogaana/o S/

inSiste per la cosa gusta i/ rsulladlo & cerdo. Preg/w‘amo anc he aqaano/o non

Sembraro essercs rsposte, Dio rispondera.

Compilate prima la “Scheda studio A” e poi la “Scheda Svolgimento B”.



Versetto

Attivita, azioni, persone, oggetti

Possibili elementi del programma

Leggete il testo attraverso le “lenti del
programma” e annotate ogni azione, attivita,
persona...

Elencate una serie di cose da poter fare
ispirandovi a cio che avete scritto nella colonna
precedente...

C/Z%&
3/’aa’/ce

- Irrispettoso

vedova

- reclamava gustizia
i/ 3/2(.://(18 Lon l‘/lSPoha/e_

i/ 3iac//cie acconsente perché non

re Pé(c‘) ptd

chiedere ?é{d/ cosa
3/0@/7/ pazienza

3/0(:/7/ perseveranza




Descrizione dettagliata del programma con indicazioni di tempo

Timing Elementi del programma Materiale

A 15.00 | Bewenttls. Un aimadlore Vi Aa 58?4(&52‘/‘4{0 Stampare / ‘/mmagine
ingustamente i/ cellulare. Per riaverlo dovete |di wun bel cellulare.
Superare alcune prove. Dividelevi in pattuglie.

v« Component! devono affrontare le prove. Se | /ittr:// oo .,MagGHo
/a Mdﬁgfol‘ parte dei componenti della paz‘z‘ag/ia licdv it/ eunrinct oper
(50%+D supera la prova la pattuglia riceve s purnti. | vincere/appesi-a-
Per riavere i/ cellulare indietro servono almeno 10| un—Filo./iiri/
PUnti.

epi/ [ e .magno

A 1510 | 1a prova - Gioco ‘ 4//&5/ a wun £ilo" licdv it/ eunrinctoper

A 18.20 | 2a prova — Gioco “ Atterra come pUor ) vincere/allerra—

A 1530 | 3a prova - Gioco " A denti stretti” come-puoci /it rl

Ais.40 | La pczz‘z‘ag/ia che alla Fine di ?aeSZ‘e 3 prove Aa httr// oo .,MagGHo
raﬂgianfo almeno 10 punti va a reclamare i/ licdv it/ eunrinct oper
cellulare all anmadore che !'ha nascosto. vincere/a—dents—

L' apimatore diré che non & abbastanza. Ci Voﬁ/l‘ono stretti At/
almeno altri 10 punti.
epi/ [ e .magno

A 158.80 | 4a prova - Gioco ‘ Battiscopa " licdv it/ eunrinct oper

A 16.00 | sa prova — Gioco " Mddite canguro i vincere/ AQZ‘Z/SCO/DQ.

A 1610 | 6a prova - Gioco ‘ Ping pong fuori” A/

A 16.20 | La pczz‘z‘ag/ia che alla Fine di ?aeSZ‘e altre 3 prove Attr// oo .,MagGHo
Aa raﬂgianfo almeno 20 punt' va a reclamare i/ licdv it/ eunrinctoper
cellulare. L animadore dird che non & abbastanza. vincere/ matite—

Ci Vog//ono almeno altri s punti. Canﬁaroﬁfm/

A 1630 | 2a prova - Gioco ” Salto frfp/o " ﬁfop-’/ / oL P1AGHO

licdv it/ eunrinct oper

A 16490 | La pczz‘z‘ag/ia che alla Fine di Cutte e 7 /e prove vincere/, p/njj—jponjj—-
ara raqgunto almeno 25 purti va a reclamare i/ fuori-2./tr/
cellulare. Stavolta 'animatore restituisce il
cellulare ( /'M/)’ldgfne stampat Q. At/ [ cocoeo 10900

licdv it/ eunrinct oper

A le.4ds | S /‘gﬂﬂe /a pd/‘déo/a e/ ‘c;pp//caz/one. vincere/salto-

A iG55 | Canti / Gridi / Preg/'//erd J/ Anneinci Zriplo. /il ri/




