Temat: Przypomnienie wiadomosci.
Wiedza, umiejetnosci, postawy:
e powtdrzenie wiadomosci z poprzednich zbidrek

Przykladowe formy pracy:

e samodzielna prezentacja naczyn liturgicznych, postaw, gestow podczas liturgii

Lp.

Przebieg zbiorki

Metody

Pomoce

Rozpoczecie
Przywitanie; odméwienie modlitwy, np. Ojcze nasz

Sprawy porzadkowe
Sprawdzenie obecnosci, ogloszenia

Lista obecnosci

Woprowadzenie

Powtorzenie wiadomosci warto przeprowadzi¢ za pomoca
gier i zabaw. Proponuje si¢, aby niniejsza zbiorke oprze¢
na bardzo znanej grze ,,Koto fortuny”.

Odpowiednio wczesniej prowadzacy powinien
przygotowac sobie kolorowe koto. Najlepiej jest
wydrukowac je na papierze o wysokiej gramaturze i 0
formacie min. A4 oraz doda¢ strzatke, umocowang na
srubce, by mogla sie¢ obraca¢. Ponadto nalezy
przygotowac 6 pojemnikow na kartki z pytaniami.
Powinny by¢ one oznaczone odpowiednim kolorem i
odpowiednio podpisane.

Jako punkty mozna uzy¢ drobne, jednakowe przedmioty,
np. fasolki.

Zal. 1, srubka

Zat. 2; pojemniki,
kartki z pytaniami

fasolki

Realizacja
Ministranci dzielg si¢ na trzy- lub czteroosobowe zespoty.

Gra ,,koto fortuny”

Kazdy zespot w swojej turze kreci kotem fortuny. Strzatka
zatrzymuje si¢ na jednym z 7 koloroéw, kazdy kolor
oznacza inng kategori¢ pytan: niebieski — naczynia
liturgiczne; pomaranczowy — szaty liturgiczne; zielony —
rok liturgiczny; zotty — §wigci patroni; czerwony — funkcje
i postugi; fioletowy — postawy i gesty. Uwaga! Czarny
kolor oznacza bankruta! Gdy strzatka wskaze ten kolor
(co zdarza si¢ rzadko), grupa musi oddac¢ wszystkie
zgromadzone dotychczas punkty.

Ministrant z danej grupy podchodzi do pojemnika
oznaczonego odpowiednim kolorem i pytanie. Wraca do
grupy i odczytuje je gtosno. Cata grupa ma 30 sekund na
narad¢ i udzielenie odpowiedzi. Za poprawnie udzielong
odpowiedz grupa otrzymuje jeden punkt (czyli np.
fasolke). Za odpowiedz niepoprawng druzyna nie
zdobywa punktdw, a pytanie wraca do pojemniczka.
»Zuzyte” pytania odktadane sa w osobne miejsce.




Gra konczy si¢ po okreslonej liczbie tur lub okreslonym
czasie. Na koniec ministranci przeliczaja punkty zdobyte
podczas gry. Wygrywa druzyna z najwigksza liczba
punktow. Uwaga! Nalezy zwroci¢ uwagge na to, by
zakonczy¢ gre po pelnym okrazeniu kota, by kazda
druzyna miata taka sama liczbe szans na zdobycie
punktow.

Podsumowanie

Miejsce na pytania do ministrantoéw zwigzane z tematem
spotkania oraz na pytania ministrantow do prowadzacego,
wreczenie nagrod zwycigzcom i1 przypomnienie o
zblizajacej sie promocji.

Zakonczenie
Modlitwa na zakonczenie: Chwata Ojcu




