GIOCHIAMO CON SAN FRANCESCO DI PAOLA 

[image: Related image]Si propone in primo luogo uno schema di catechesi ludico con dei giochi, strutturato in modo da far conoscere San Francesco di Paola ai ragazzi, dal titolo Gira la ruota con San Francesco di Paola.  
Seguirà poi una caccia al tesoro incentrata sul Santo e programma su una giornata party sul Santo Paolano, realizzata sullo stile di un campo scuola. Entrambi gli incontri implicano che si legga sul momento o che si parli di San Francesco di Paola, del quale in fondo alla pagina vengono riportati alcuni cenni storici.

GIRA LA RUOTA CON SAN FRANCESCO DI PAOLA
17 Aprile 2016

Suddividiamo i ragazzi in tre squadre secondo l’età e l’altezza. Le squadre si allineeranno in fondo al campo e a loro verrà letto ogni volta un brano della vita di San Francesco di Paola, che dovranno seguire con attenzione. Poi inizia ciascuno dei giochi che seguono più avanti, che ciascuna delle squadre eseguirà, in competizione con le altre. La squadra che di volta in volta vince ciascuno di questi giochi deve rispondere a una domanda (sull’argomento esposto all’inizio intorno a San Francesco) e a risposta esatta avrà diritto a girare  la ruota. 
La ruota, che ha un’asta centrale che le indica, riporta in successione tante figure quante sono le tappe più importanti della vita di San Francesco di Paola: Nascita, Grotta, Lo Stretto di Messina, Il re di Napoli, il Re di Francia. Tutte queste tappe, ogni volta che “escono” al giro della ruota, dovranno essere commentate dall’animatore (in modo che ogni volta si faccia presente ai ragazzi la storia di San Francesco). Una tappa aggiuntiva è quella de peccato, che si spera di non imboccare mai girando la ruota. La squadra a cui capita che “esce”il peccato, non avrà punti, ma dovrà scontare una penitenza. 
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Ogni figura (o“tappa”) vale 5 punti. Eventuali “doppioni” che dovessero uscire valgono solo 2 punti. 
 Vincerà la squadra che avrà collezionato tutte le “tappe”, in successione, dalla prima all’ultima:  Nascita, Grotta, Lo Stretto di Messina, Il re di Napoli, il Re di Francia. Oppure, se non dovesse riuscire il computo intero delle tappe, la squadra che avrà totalizzato più punti. 

HA DIRITTO A GIRARA LA RUOTA CHI SUPERA LE SEGUENTI PROVE: 
(Qualcuna di esse può anche essere ripetuta)

--Cambiare punto di vista
Francesco è stato disposto a cambiare radicalmente la propria vita, per seguire quella gioia che sentiva venire solo dal Signore.. Anche adesso faremo un gioco in cui dobbiamo essere veloci a cambiare posizione, lasciare la vecchia casa per una nuova. Si gioca in metà campo da calcetto, che va delimitato.Ogni squadra è ad un angolo del campo. Al centro ci sono due animatori. Uno di questi urlerà degli scambi che devono fare le squadre: es “i blu vanno al posto dei rossi e i verdi al posto dei gialli”. I bambini dovranno eseguire l’ordine senza farsi toccare dagli animatori, altrimenti saranno eliminati e dovranno lasciare il campo. Vince la squadra che riesce ad avere almeno un bambino ancora in campo. Si possono fare più manche, i punti vengono assegnati solo alla squadra vincente: 50 punti.

--Tutti liberi
 
Formiamo  gruppi di tre partecipanti, più un concorrente singolo che rimane libero.
Nei gruppi di tre, due si tengono per le mani ed uno rimane al centro libero.
Distribuiamo i vari gruppi sparsi per l'area di gioco ed il concorrente singolo al centro.
Diciamo: - " Tutti liberi" - e chi si tiene per mano alza le braccia permettendo a chi  si trova all'interno di uscire. A questo punto chi è libero cerca di conquistare una nuova postazione mentre chi è al centro da solo ne deve rubare una. Una volta conquistata la postazione chi rimane fuori al turno dopo  è colui  che cerca di riconquistare il posto. Lo facciamo  fa tre - quattro volte  e poi cambiamo  i ruoli, facciamo  in modo che tutti possano fare ( se vogliono) coloro che cercano di conquistare la postazione.

--Carica la bottiglia
Si dispongono i ragazzi delle varie squadre in fondo al campo e nella parte opposta di questo si collocano, allineate, tre  bottiglie (o secchi) di plastica, ciascuna per ogni squadra. Ogni ragazzo prenderà un bicchiere e lo colmerà di acqua, tenendolo con due mani. Si dispongono lungo il campo delle “mine”, cioè degli ostacoli (sedie o birilli) da evitare. Ciascun concorrente dovrà percorrere il campo con il bicchiere pieno fra le due mani evitando le “mine”: se ne tocca una dovrà tornare indietro. Arrivato alla parte opposta del cortile, raggiunta la bottiglia della propria quadra, deve inserirvi l’acqua del suo bicchiere (o ciò che ne rimane). Vince la squadra la cui bottiglia è più piena. 
--Slalom e lattine
I giocatori vengono divisi a coppie.
I giocatori di ogni coppia si danno le spalle e, con il sedere, stringono tra di loro una lattina.
In questa posizione devono fare uno slalom arrivando in fondo al campo di gioco nel minor tempo possibile e senza far cadere la lattina (nel qual caso si assegnano dieci secondi di penalità).Vince chi:completa il percorso nel minor tempo totale. 
--Slalom bendato
I giocatori vengono divisi a coppie. In essa uno è bendato e un altro fa da “guida”. Lungo il campo vi sono, disseminate, delle sedie che fungono da ostacolo e ogni guida dovrà indirizzare il proprio compagno cieco lungo il percorso fino alla parte opposta del cortile, suggerendogli all’orecchio dove andare (A destra, a sinistra, ecc) senza toccarlo e senza farlo incappare negli ostacoli. Vince la squadra la cui coppia di giocatori arriva al traguardo per prima. 

--Ordine e pulizia

Ha diritto a girare la ruota la squadra che semplicemente raccoglie più sedie e ne fa la pila più lunga, mettendola al dovuto posto. 
--10 passaggi
La squadra che attacca deve riuscire a fare dieci passaggi consecutivi senza farsi rubare la palla e senza farla cadere, altrimenti passa in difesa. Non si può avere contatto fisico con gli avversari ma solo ostruzione. (come varianti si può permettere il contatto fisico dove a giocare siano i grandi; si può considerare errore passare la palla a chi ce l’aveva appena passata; si può obbligare il giocatore con la palla a restare fermo sino a quando non 
-- Semaforo
I ragazzi si muovono liberamente nello spazio, prestando attenzione alle indicazioni dell'educatore-semaforo. Questi potrà chiamare il colore verde (i ragazzi dovranno correre velocemente per la stanza), giallo (i ragazzi dovranno toccare un oggetto colorato) e rosso (i ragazzi dovranno fermarsi immobili), oppure alzare un foulard verde o giallo o rosso (stesse cose di prima da fare). Vince chi:
arriva alla fine dei 15 minuti senza aver sbagliato nell'eseguire i comandi.

--Sedie e pietre
Si mettono le sedie in cerchio, tante quanti sono i giocatori e ciascuno vi si siede. Al centro del cerchio si mettono tante pietre (o altri oggetti) meno una. Un animatore racconta una favola e alla prima parola con la q tutti velocemente si alzano e prendono ciascuno una pietra. 
--Contapassi
Tutti i giocatori si dispongono dietro una linea di partenza.
A qualche metro di distanza, c'è il Contapassi, un giocatore che dà le spalle agli altri.
Il Contapassi dice ad alta voce un numero. Tutti i giocatori si muovono nella direzione del Contapassi di quel numero di passi. Ognuno decide l'ampiezza dei propri passi, corti o lunghi a suo piacere.L'obiettivo dei giocatori è toccare una spalla del Contapassi. Il Contapassi continua a far avvicinare i giocatori a piacere, sempre senza poter girarsi, finché non dice zero. A questo punto si gira e insegue gli altri giocatori, che devono rifugiarsi dietro la linea di partenza. Se il Contapassi prende qualcuno prima che raggiunga la linea di partenza, chi viene preso è il nuovo Contapassi, altrimenti rimane quello di prima. Se il Contapassi viene toccato su una spalla, vuol dire che ha fatto avvicinare troppo i giocatori 

CACCIA AL TESORO CON SAN FRANCESCO DI PAOLA

Si nascondono alcuni oggetti, meglio se di carta fine e di piccola dimensione,  e si cita un indovinello (enigma) per orientare nella ricerca. Ciascuno di essi è ispirato alla vita di San Francesco di Paola e ai suoi miracoli. Il gruppo (o la persona) che trova ciascuno dei tesori nascosti deve spiegare bene il riferimento alla vita del Santo. 
--San Francesco in mano teneva il fuoco; ma per fede, non per gioco (nel candelabro in chiesa o sotto le candele all’altare maggiore)
--Tante furono le lotte, col maligno fece a botte, ma lì visse giorno e notte (Nella grotta del convento) 
--Nacque in Calabria, giunse a Milazzo, quindi in Francia. Fino in fondo, lo ha conosciuto tutto il mondo (Dentro l’atlante geografico, in fondo allo scaffale in oratorio)
--Così disse il nostro Santo: “Non mi serve che sia lussuosa, se è di carta ne prendo a iosa” (Nel cassetto delle immaginette della Madonna)
--San Francesco venerava tutti i Santi, per Maria sommo onore, la solo a Lui tutto il cuore (Dietro il quadro del Cuore di Gesù)
--L’ultima prova la si trova dove, per volere di Francesco, proprio quella non si trova (In dispensa: lì i PP. Minimi hanno tutto meno la carne) 

Altro schema di caccia al tesoro: si pongono degli indovinelli comuni per sciogliere ciascun enigma, il gruppo che trova il tesoro nascosto risponderà poi a una domanda su San Francesco. 

Esempi:
 Anche se sono fesso, faccio tutti contenti. Lo confesso (Il Salvadanaio)
Piaccio molto se mi tuffano sul bianco; piaccio ancora se mi tuffano fra nero e bianco (Il biscotto)
Da giovani siamo alte, da vecchie siamo basse e il vento ci è  nemico (Le candele)
Che colpa ne ho se il cuore è uno zingaro e va…. (Il quadro del Cuore di Gesù)
Ti butti nell’acqua e mi lasci a guardarti e rimango da solo nella sabbia e nel sol… (Dentro la fontana)
Qui il tempo è dei giorni che passano pigri e lasciano in bocca il gusto del sale…. (Nelle pagine del calendario in cucina, posto sopra la saliera. 






















GIORNATA PARTY SU SAN FRANCESCO DI PAOLA
11 Settembre 2015

Ore 9,00: Lodi mattutine in giardino
A seguire: Il percorso di San Francesco. Gioco a tappe sulla vita del Santo, impostato sulla linea di “Ulisse”. Si esegue in un giardino, possibilmente alberato, o altro luogo adatto.
--SUDDIVISI IN TRE SQUADRE, I PARTECIPANTI  SONO  INVITATI  INNANZITUTTO A LEGGERE ATTENTAMENTE, CIASCUNA, UNA BREVE STORIA DELLA VITA DI SAN FRANCESCO DI PAOLA, IL CHE E’ INDISPENSABILE PER LA BUONA RIUSCITA DEL GIOCO.  IL MODELLO DI STORIA DA NOI UTILIZZATO, CHE COMPRENDE ANCHE ALCUNI MIRACOLI DEL SANTO, E’ RIPORTATO NELLE PAGINE SEGUENTI. LA LEETTURA  SI PUO’ FARE ANCHE GUIDATI DAL SACERDOTE, CHE COMMENTA LORO QUALCHE PARTICOLARE.
--QUINDI, CIASCUNO DEI GRUPPI RICEVERA’ UNA MAPPA E PARTIRA’ PER UN PERCORSO DIFFERENTE IN GIARDINO. CHE SARA’ STATO IMPOSTATO IN PRECEDENZA PER OGNI SQUADRA.
--OGNI GRUPPO AVRA’ UNA “MADONNA DELLA GUARDIA”,  CIOE’ UN CAPOGRUPPO CHE DOVRA’ GUIDARE GLI ALTRI NEL PERCORSO E, AD OGNI TAPPA, INDICARE L’ESERCIZIO DA ESEGUIRE.
--DURANTE IL PERCORSO, INFATTI,  ANCHE SE NON SEMPRE IN ORDINE CRONOLOGICO, SI  INCONTRERANNO DIFFERENTI TAPPE, CIASCUNA  RIGUASRDANTI UN EPISODIO O UN ASPETTO DELLA VITA DEL SANTO.
LA NASCITA (Sotto la pergola): Il gruppo che vi accede dovrà camminare carponi almeno fino all’angolo successivo, ricordando la nascita del Santo. 
LA GROTTA (Albero grande) Il gruppo che vi capita deve mettersi in ginocchio a semicerchio e pregare in silenzio. Poi dovrà proseguire fino alla prossima tappa cercando di mantenere il silenzio assoluto, anche camminando.  La grotta è infatti il luogo in cui San Francesco visse da eremita solitario in assoluta preghiera e penitenza. 
LA FABBRICA DEI SANTUARI DI PAOLA E PATERNO (Piazzuola accanto alla statua del P. Verde). Vi saranno due tavoli con due mazzi di carte. I partecipanti devono costruire un edificio. In alternativa si può costruire con i mattoni all’angolo e anche servendosi delle porte di calcio esistenti. 
L’ALBERO DI PATERNO CALABRO (accanto allo scivolo): In questa cittadina calabrese, San Francesco per sedare la lite fra due contadini che si contendevano un albero di frutto, divise miracolosamente l’albero in due parti, una per ciascuno. Di fronte all’alberello accanto allo scivolo vi sarà una corda. I membri del gruppo vi faranno il “tiro alla fune” finchè il capogruppo non dirà basta (scegliendo la parte equa).
LO STRETTO DI MESSINA: Quando ciascun gruppo, inevitabilmente, farà ritorno sullo spiazzo ammattonato (la parte di giardino non interessata da erba e alberi), quello è lo “Stretto di Messina”: per attraversarlo ogni comitiva dovrà formare una “barca”¨ : i componenti prenderanno in braccio uno o due di loro e lo trasporteranno durante il tragitto, mentre qualcuno a prua farà vela con una maglietta o altro simile. Un altro a poppa può sventolare un’altra bandierina. San Francesco di Paola attraversò miracolosamente lo stretto di Messina a bordo del proprio mantello. 
[image: https://scontent-mxp1-1.xx.fbcdn.net/hphotos-ash2/v/t1.0-9/1003901_10200984488607074_1817408440_n.jpg?oh=44234b013614a1cf8535dec572a6640e&oe=57B7B7DB]LA CONSEGNA DEL DENTE: Girando per il giardino, al centro nei pressi della fontana si incontrerà Brigida (Robertina), la sorella di San Francesco. Il gruppo che la incontra dovrà rispondere alle sue domande sulla vita del Santo: es: dove state andando? In Francia? Perchè? Chi è San Francesco? Cos’ha fatto?  Ecc.  Superata la prova dell’interrogatorio, vi sarà la “consegna del dente”: il gruppo, davanti a Brigida, si dividerà in coppie; ciascuna di esse si guarda in faccia reciprocamente cercando di non ridere. Coloro che rideranno, 
avranno “consegnato il dente”. 
LA PENITENZA DI DIO: In questo frattempo il Padre Eterno (P. Gian Franco) dal palco osserva tutti i gruppi mentre camminano e seguono in percorso. Se noterà un’imperfezione quale una distrazione o un’inesattezza (cosa che capiterà senz’altro) chiamerà a rapporto il gruppo interessato , che, anche se sta affrontando una tappa, deve correre subito da lui senza discutere: il gruppo infatti avrà peccato e deve scontare la penitenza. Possono essere chiamati anche due gruppi.
Le penitenze da affrontare possono essere diverse. Ad esempio: poiché San Francesco si fustigava, (o anche due di essi) e farà eseguire “penitenze” di questo tipo: 
Si racconta che San Francesco di Paola accendeva e spegneva le candele con un solo tocco di mano. I membri del gruppo “penitente” prenderanno ciascuno una candela, tutti meno uno, e si allineeranno a distanza ravvicinata l’un l’altro. L’unico ragazzo rimasto senza candela riceve un fiammifero che verrà acceso. Con questo solo fiammifero dovrà avvicinarsi ai compagni e accendere quante più candele possibile. 
Se si chiamano due squadre, si potrà impostare una gara: il gruppo che avrà acceso più candele vince. 
Oppure: accese le candele, cercare di spegnerle con un fischio (non soffiando) 
Oppure: è leggenda che San Francesco abbia avuto edificato l’attuale ponte sull’Isca del Santuario da parte del diavolo, che gli chiese in cambio la prima anima che passasse da li’
. Si fanno allineare i ragazzi di fronte ad una zona contrassegnata da un gesso, la quale rappresenta il “ponte irraggiungibile”. I ragazzi si prendono sottobraccio e, spingendosi l’un l’altro, dovranno fare entrare i compagni nella “zona del ponte del diavolo”. Chi supera la linea viene eliminato e così si prosegue finchè ad eliminazione il gruppo non si riduce. 
Oppure: percorrere lo spiazzo correndo con un piede., imitando l’agnellino Martinello di San Francesco, quindi belando. 


ANTONELLA: Ogni tanto il Padre Eterno può gridare improvvisamente: “Antonella!” Al grido tutti quanti si corre verso la fontana centrale e si mette una mano all’interno dell’acqua (Valutare bene però se conviene fare questa tappa senza che alcuno si inzuppi d’acqua. Io ci ho rinunciato.) Antonella era la trota che una volta S. Francesco risuscitò in una fontana famosa del Santuario di Paola. 
In alternativa ad Antonella il Padre Eterno può gridare improvvisamente “MARTINELLO”. Martinello era una agnellino a cui San Francesco era molto affezionato. Una volta lo risuscitò da morte, dopo che gli operai, approfittando della sua assenza, lo avevano arrostito e mangiato gettando le ossa fra le fiamme di una fornace ardente. San Francesco si avvicinò alla fornace e gridò: “Martinello vieni fuori”. E l’agnellino uscì dalle fiamme vivo e vispo come prima. 
Al grido MARTINELLO tutti i partecipanti, anche se stanno affrontando una tappa, devono correre in un luogo precedentemente prefissato, che rappresenta la fornace ardente e lì faranno un girotondo.
FRANCIA E CURA. Il gioco si conclude quando, terminato il percorso, ci si trova al palco. Qui, il gruppo dovra’ inscenare una recita sull’incontro di San Francesco in Francia con il Re Luigi XI.
ALTRE ATTIVITA’ LUDICHE
I giochi sono presi da vari elenchi trovati nei vari Grest, ma si adattano al tema di San Francesco di Paola. Quando li si fa eseguire, occorre spiegare ai ragazzi il senso dei medesimi giochi rapportato alla vita del Santo.
-- San Francesco di Paola in una certa occasione fece tornare in vita tanti pesci ormai fritti e cotti, giacenti in un vassoio. Si fanno collocare i ragazzi per terra e a ciascuno viene dato un foglio di carta. Con esso ciascuno costruirà un oggetto quanto più simile ad un pesce (arrotolando la carta, spiegazzandola ecc). Al via dell’animatore, camminando carponi ciascuno dei ragazzi dovrà soffiare o alitare sul suo “pesce” di carta facendo in modo che entri nella “padella” (uno spazio delimitato da un giardino. Quando tutti i ragazzi avranno fatto entrare i propri pesci in padella, sempre con il soffio dovranno farli uscire e riportarli alla loro posizione di origine. 
San Francesco di Paola diceva sempre “A chi ama Dio tutto è possibile”. E ne era convinto, soprattutto quando si dovesse fare la carità con sacrificio, sopportando gli altri. 
I ragazzi si dividono in due squadre. Ciascuna di esse a sua volta si divide in coppie, secondo l’altezza dei singoli membri. I giocatori di ogni coppia si danno le spalle e, messa un po’ sopra al sedere, stringono tra di loro una lattina vuota. In questa posizione devono fare uno slalom superando degli ostacoli, arrivando in fondo al campo di gioco nel minor tempo possibile e senza far cadere la lattina.
I ragazzi si siedono a terra e distendono le gambe, in modo da allinearle l’uno accanto all’altra. Il primo dei ragazzi stringe una lattina fra le caviglie e, senza toccarla con le mani, ma aiutandosi solo con le gambe in quella posizione, la passa al compagno accanto che la passerà all’altro accanto e via seguendo.  

Ore 12,00: S. Messa. Durante l’omelia i ragazzi ricevono un foglio con diverse frasi proferite dal Santo Paolano. Il sacerdote invita, fermo restando il silenzio, a leggere attentamente le frasi. Poi ciascuno si alza e scrive su un apposito cartellone la frase che più gli piace. Successivamente verrà individuata la frase che sarà piaciuta di più a tutti e si realizzerà un altro cartellone dal titolo: “L’oratorio ha scelto questa”.
Ore 13,00: Pranzo insieme 
Pomeriggio: Ore 16,00  “LA STORIA E’ SERVITA” ( Gioco a squadre ispirato al vecchio gioco “Il pranzo è servito” di Corrado).
Ci si ritrova nuovamente in gruppi in un luogo opportuno e ciascun gruppo rilegge la breve storia della vita di San Francesco di Paola. Si prepara una specie di “ruota della fortuna” con applicate le scene della vita di San Francesco, le quali sono anche predisposte in tante altre immagini a parte.  Poi ad ogni gruppo viene dato un cartellone con colla e pennarelli. Seguono alcune “prove”, che ogni gruppo dovrà superare. Il gruppo che, a giudizio insindacabile della giuria, supera ciascuna delle prove, ha diritto a far girare la ruota che gli darà un punteggio e un’immagine corrispondente della vita di San Francesco. Potranno uscire infatti:
--La nascita (10 punti)
--La grotta (10 punti)
--Lo stretto di Messina (7 punti)
--La partenza per la Francia (6 punti)
--Alla corte del Re di Napoli (8 punti)
--Liuigi XI (10 punti)
L’immagine illustrata della vita di San Francesco che uscirà, farà guadagnare i punti al gruppo che ha vinto la prova. Questi dovrà però  incollare l’immagine corrispondente sul proprio cartellone, possibilmente con un commento. Ovviamente dovrà fare attenzione a collocare la figura nel posto del cartellone più conveniente a costruire la storia.
Esempio pratico: il gruppo che supera una prova, gira la ruota che da’ l’immagine dello Stretto di Messina,  guadagna 7 punti, che vengono annotati. Dovrà cercare però la foto dello stretto fra le altre disponibili a parte e incollarla sul proprio cartellone, tenendo presente che prima dello stretto c’è la grotta, poi la Francia ecc… 
Se dovesse uscire un doppione della storia, non si incolla sul cartellone accanto alla prima copia uscita in precedenza, ma il punteggio aumenta ugualmente. 
Vince la squadra che avrà completato per prima tutta la storia con le illustrazioni. Casomai non si dovesse avere il tempo di completare la storia sui cartelloni, vince la squadra che avrà raccolto più punti e relative immagini. 
Prove da superare
(chi le supera ha diritto di girare la ruota) 
--Cosa spinse San Francesco a scegliere la vita da eremita?
--Come reagì Francesco alla richiesta del re di partire per la Francia? 
--Cogliamo i lati positivi e le virtù del nostro Santo.
--Dare la migliore spiegazione alla frase “a chi ama Dio tutto è possibile”
--In quali occasioni Francesco si mostra a favore della giustizia sociale? 
--Prova: prima caccia al tesoro con un enigma da sciogliere
--Prova. Seconda caccia al tesoro con un enigma da sciogliere
--Prova: terza caccia al tesoro con un enigma da sciogliere.
-Carta e penna, ogni gruppo deve comporre una frase, possibilmente di senso compiuto, con parole che comincino con la A. 
--Rappresentiamo la scena del miracolo dell’arresto di Francesco… 
--Cosa suggerisce San Francesco a noi ragazzi di oggi? --Fra quelle che abbiamo letto e quelle che abbiamo sentito, enumerare il maggior numero di frasi proferite dal nostro Santo.













Note su San Francesco di Paola
[image: Image result for san francesco di paola immagini]   San Francesco di Paola nacque a Paola (Cosenza) 1l 27 Marzo del 1416, da una famiglia religiosa e devota della cittadina. Visse in Calabria e da fanciullo, desideroso di scoprire quale fosse la sua vocazione, frequento’ per un anno il Convento dei Francescani di San Marco Argentano, chiese poi ai genitori di accompagnarlo in un lungo pellegrinaggio a Roma, Montecassino, Monteluco e al ritorno del viaggio decise di farsi eremita. Visse quindi ancora giovane in una grotta scavata alle porte di Paola, dove pregava intensamente, faceva penitenze e digiuni e meditava nel contatto con Dio e con la natura. Un po’ alla volta si unirono a lui altri giovani che vollero anch’essi vivere da eremiti fin quando il numero si allargò e Francesco costruì il Convento nel luogo antistante, con la chiesa. Altri conventi costruì in altri luoghi della Calabria e in Sicilia, fino a che il suo Ordine (Minimi) si diffuse per l’Italia. 
  San Francesco di Paola era uomo di preghiera, ma anche di virtù e di amore al prossimo: buono, caritatevole e generoso con tutti, non faceva mai mancare una buona parola o un aiuto a chi ne avesse bisogno. Era sempre  mansueto con tutti e promuoveva l’unione e la giustizia, senza mai lasciarsi corrompere dal denaro. 
 Di lui si narrano numerosissimi miracoli: attraversò lo Stretto di Messina a bordo del suo mantello, teneva il fuoco fra le mani senza ustionarsi, risuscitò l’agnellino Martinello facendolo uscire dalla fornace quando ormai gli operai lo avevano cotto e mangiato, guarì numerose persone dalle malattie, spezzò una moneta dallo scrigno offertogli dal re Ferrante e da essa usci del sangue.
  Un giorno il re di Francia Luigi XI lo invitò nella sua corte desideroso di ottenere da lui un miracolo: soffriva di un terribile male che lo avrebbe portato alla morte, e chiedeva al Santo di essere guarito. San Francesco partì’, anche se avrebbe voluto restare in Calabria. In un primo momento aveva infatti rifiutato l’invito del re, ma fu costretto a partire da papa Sisto IV che in caso contrario lo minacciava di interdetto. 
  Accettando di partire per la Francia, congendandosi dalla sorella Brigida, le fece dono del suo dente. Partendo per la Francia affrontò un lunghissimo viaggio con tante tappe.
 A Napoli, accolto dal re Ferrante di Aragona che gli offrì in dono uno scrigno di monete d’oro, lo rifiutò cogliendo dal mucchio una moneta. La spezzò e ne uscì miracolosamente sangue umano: “Questo” – Disse al re – E’ il sangue dei vostri sudditi gravati dalle tasse e dalle ingiustizie.” 
  Giunto a Roma, fu accolto dal papa Sisto IV che gli propose di diventare sacerdote. Rifiutò l’offerta non sentendosi degno, ma chiese e ottenne la facoltà di benedire le corone del Rosario. Giunto finalmente in Francia alla corte del re, non lo guarì dal suo male, ma lo convinse ad accettare serenamente la morte, rimediando a tanti suoi mali e preparandovisi cristianamente. 
Luigi XI gli aveva offerto in dono un’effige della Madonna in oro, ma lui la rifiutò dicendo che non gli interessava venerare oro e argento, ma gli bastava un’immagine di carta della Vergine.
San Francesco resto’ per sempre in Francia (Plessis Le Tour ) e vi morì all’età di 91 anni. 


Altri miracoli di San Francesco di Paola
Oltre al suddetto miracolo dell’attraversamento dello Stretto di Messina, Francesco operò tanti altri prodigi. Fra i più famosi: 
--A Paterno Calabro, per volere del re di Napoli che aveva avuto inimicizie con Francesco, diversi soldati regi entrarono in Convento per arrestare Francesco e condurlo via. Questi si trovava lì assieme a diversi altri frati, che furono molto turbati e terrorizzati. Lui li invitò alla calma, si reco’ in chiesa e si inginocchiò a pregare. I soldati fecero irruzione, minacciarono i frati presenti trattandoli in malo modo, rovistarono dappertutto cercando Francesco. Misero a soqquadro ogni cosa, entrarono in chiesa e cercarono in ogni angolo. Chiesero ai frati di Francesco, lo cercarono dappertutto ma non lo trovarono. Eppure egli era proprio li, inginocchiato, davanti a loro: un miracolo lo aveva reso invisibile. Lo vedevano solo i suoi frati ma non i soldati. Finalmente questi lo videro ricomparire proprio quando si trovavano attorno a lui. Caddero allora in ginocchio, primo fra tutti il Capitano e chiesero perdono al Santo. Questi li perdonò e offrì loro a refettorio una merenda con tarallucci e vino. 
--Quando si trovò a Napoli, alla corte del Re Ferrante, Francesco fu invitato a pranzo alla tavola regale, ma declinò l’invito: “ E’ tempo di quaresima e s’impone l’astinenza.” Si ritirò quindi nella stanza assegnata, dove digiunò e pregò tantissimo. Frattanto il re e i suoi dignitari di corte, uomini e donne, lo sbeffeggiavano alle spalle e lo prendevano in giro, non credendo che lui davvero facesse penitenza e digiunasse. Si dissero l’un l’altro: “Portiamogli un bel vassoio di pesci fritti e vedremo se farà digiuno e penitenza!” Approntarono infatti un bel piatto succulento di preziosi pesci e frutti di mare ben preparati, che avrebbe preso chiunque per la gola, e glielo fecero portare nella stanza. Dopo poco tempo, gli emissari del re fecero ritorno allibiti ed esterrefatti, recando non più il vassoio, ma una conca piena d’acqua. Commentarono: “Francesco ha immerso i pesci in acqua e sono tornati vivi!” E aggiunsero: “Francesco ci ha detto anche “Dite al vostro re, che come io ho ridato la vita a questi poveri pesci ormai defunti, bisogna che lui ridia la vita a tanti infelici del suo Regno.”
--La fornace del convento di Paola, che i frati utilizzavano per cuocere la calce, era in preda alle fiamme, che  minacciavano di distruggerne le pareti, tanto il fuoco si era innalzato. I frati cercarono in tutti i modi di domare l’incendio, ma rischiavano di restare essi stessi ustionati e non serviva gettare acqua per spegnere le fiamme. Allarmati, corsero da Francesco e gli riferirono il pericolo. Il Santo si avvicinò alla fornace e disse ai suoi frati: “Andate a mangiare”. Essi andarono, ma allontanandosi videro Francesco entrare nel vivo del fuoco, in mezzo alla fornace. Consumato il pranzo, preoccupati tornarono sul posto e videro Francesco illeso e tranquillo, davanti alla fornace che era intatta, come nuova. 
--I frati lamentavano la mancanza d’acqua nella costruzione del convento. Si era costretti a ricorrere al fiume Isca, per raggiungere il quale si era scomodi. Francesco con la sua calma tranquillizzò i suoi frati, si avvicinò a uno scossone di roccia, battè due colpi col suo bastone e sgorgò subito una copiosa sorgente, oggi definita “della cucchiarella”. 


Frasi proferite dal Santo

“A chi ama Dio tutto è possibile”
“Pulisci la tua casa, cioè la tua coscienza, è sii un buon cristiano”
“Chi non ha fede, non può aver grazia”
“E’ sempre bene usare la verga con la manna e l’olio col vino; cioè la giustizia con la misericordia” 
“Evitare il troppo parlare, che non è mai esente da colpa”
“Se ci siamo incontrati e mi hai dimenticato, non hai perso nulla. Ma se incontri Gesù Cristo e lo dimentichi, hai perso tutto”
[bookmark: top] “Il denaro è il vischio dell’anima”
“Ciò che nascondiamo al mondo, non si può nascondere a Dio. Convertitevi sinceramente.”
“Vi accompagni sempre la grazia di Gesù Cristo benedetto, che è il più grande e il più prezioso di tutti i doni.”
“Chi non è capace di perdono, invano sta nel monastero benché non ne venga espulso. 








I GIOCO: 

II GIOCO: UOMO LIBERO
Francesco ha capito che “possedere qualcosa” può farti diventare schiavo della cosa stessa, perché sei preoccupato che qualcuno te la rubi, quindi potresti litigare per difenderla, una sola alla fine non ti basta, ne vorresti sempre più….invece Francesco si è spogliato di tutto, per essere libero, e vivere solo con quello che il Signore gli avrebbe donato. Anche in questo gioco dobbiamo liberarci di tutte le nostre ricchezze. Si gioca in un campo diviso in 4 parti. In ogni parte è presente una squadra con le proprie ricchezze (palle di carta scocciate di diversi colori). Scopo del gioco disfarsi delle proprie ricchezze lanciando le palline nei riquadri avversari. Ovviamente anche le altre squadre faranno lo stesso pertanto si dovranno raccogliere anche le palline che arrivano dalle altre squadre e buttarle lontano dal proprio riquadro. Alla fine (stabilito un tempo di 10 minuti) si dirà stop, si faranno fermare i bambini e si procederà a contare le palline presenti nei campi.
Una cosa che i bimbi non sapranno, ma lo scopriranno solo alla fine, è che ogni colore di palla corrisponde ad un diverso punteggio:
n.5 palle gialle= -2 pt cad.
n.20 palle verdi= 0 pt cad.
n.15 palle blu= 5 pt cad.
n.10 palle rosse= 10 pt cad.
n.5 palle bianche= -3 pt cad.
n.5 palle nere= 20 pt cad.
alla fine quindi si contano tutti i punti facendo le somme delle palline presenti. La squadra che ha più ricchezze, quindi più punti perde.
I punti della squadra che arriva ultima (quindi quella che ha totalizzato più punti) verranno assegnati come punteggio alla squadra vincente, quelli della squadra terza classificata, alla squadra arrivata seconda
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