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A ME PIACCIONO TUTTI v¦9[[L /I9Χ 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 5 ai 14 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: da 6 in su  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata Massimo 10 minuti  

Materiali Tante sedie quanti sono i partecipanti meno uno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori sistemano le sedie in cerchio, mentre un 
giocatore si posiziona in piedi al centro. 
Durante il gioco: il giocatore al centro dice: “A me piacciono tutti quelli che...” 
– per esempio – “…portano gli occhiali!” Tutti quelli seduti che hanno gli 
occhiali devono alzarsi e cambiare di posto mentre il ragazzo che era al 
centro deve cercare di sedersi. Un ragazzo rimane sicuramente al centro 
perché manca una sedia e, per esempio, a lui piacciono “... tutti quelli che 
hanno i calzini ai piedi!”. NON vale sedersi sulla sedia immediatamente alla 
propria destra e sinistra, occorre scalare almeno di due posti. 
Scopo del gioco: rimanere in gioco e non subire penitenze. 

Obiettivo Ascolto e sincerità 
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A OGNUNO IL SUO 

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-20 giocatori 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Cartoni 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione I bambini si trovano a Venezia, ma uno di loro, scelto causalmente, non 

sa che a Venezia c’è l’acqua alta e che bisogna correre in un posto sicuro 

quando il livello dell’acqua sale!  

Parole chiave Attesa 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori fanno spargere i bambini per il campo e 

sullo stesso campo dispongono delle basi in numero inferiore di un’unità 

rispetto al numero di bambini (fatte di cartone ad esempio)  

Durante il gioco, i bambini camminano e quando il catechista grida: 

‘Acqua Alta!’, i bambini devono mettersi al riparo, ma le basi non bastano 

per tutti:  rimarrà quindi sempre fuori un bambino, che sarà eliminato.  Ad 

ogni turno verrà tolta una base.  

Scopo del gioco è individuare la base più vicina e salvarsi dall’acqua alta. 

Vince il bambino che troverà sempre una base su cui ripararsi! 

 

 

AL RIPARO! 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-10 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-20 giocatori 

Numero di animatori: 2 
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Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Cartoni 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione I bambini si trovano a Venezia, ma uno di loro, scelto causalmente, non 

sa che a Venezia c’è l’acqua alta e che bisogna correre in un posto 

sicuro quando il livello dell’acqua sale!  

Parole chiave Vigilanza, attesa 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori fanno spargere i bambini per il campo e 

sullo stesso campo dispongono delle basi in numero inferiore di 

un’unità rispetto al numero di bambini (fatte di cartone ad esempio)  

Durante il gioco, i bambini camminano e quando il catechista grida: 

‘Acqua Alta!’, i bambini devono mettersi al riparo, ma le basi non 

bastano per tutti: rimarrà quindi sempre fuori un bambino, che sarà 

eliminato.  Ad ogni turno verrà tolta una base.  

Scopo del gioco è individuare la base più vicina e salvarsi dall’acqua 

alta. Vince il bambino che troverà sempre una base su cui ripararsi! 

Obiettivo Essere pronti a correre ai ripari al momento dell’arrivo dell’acqua alta. 

 

ALTA MAREA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni / 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Recipiente, spugne e bicchieri di plastica 
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Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto  

Acqua: si/no? SI 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori preparano su un campo da giochi tanti bicchieri 
di carta: abbastanza vicini tra loro, ma non troppo. Tanto da poterci 
camminare attraverso pur con una certa difficoltà. Dividono poi i bambini in 
due squadre. 
Durante il gioco: le squadre gareggiano una alla volta: parto il primo 
componente della prima squadre che gareggia e, con una spugna imbevuta nel 
recipiente d’acqua, deve riempire il primo bicchiere della fila. Poi torna 
indietro e, a staffetta, parte il secondo che fa la medesima cosa, ma con il 
secondo bicchiere. Quindi, via via che il gioco diventa sempre più difficile, i 
bambini dovranno stare attenti a non rovesciare i bicchieri già riempiti. Il gioco 
è a tempo. 
Vince chi terminato il gioco e vuotati i bicchieri in un recipiente, avrà raccolto 
più acqua. 

Obiettivo Bisogna imparare a conservare le cose preziose: a prendersene cura insieme e 
a trovare luoghi adeguati per trattenerle. E attento a non mandare tutto 
all’aria! 

APRI LA PORTA!  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Staffetta/percorso 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: in base al numero di bambini 

Linguaggio Gioco 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Lucchetti con chiavi diverse, cartone, cartelloni, percorso  

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Riscoperta 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre e ogni 
squadra ha una o più porte costruite col cartone alle quali sono attaccati 
dei lucchetti chiusi e sulle quali campeggia la scritta “Felicità”. 
Durante il gioco, ogni squadra, per poter aprire la propria porta, deve 
eseguire un percorso alla fine del quale c’è un cesto, con su scritto sopra 
“Santità”, contenente delle chiavi, tra le quali è presente quella che apre 
il lucchetto della porta della squadra. Parte un componente della 
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squadra per volta, esegue il percorso e pesca una chiave dal cesto della 
sua squadra e prova ad aprire il lucchetto. 
Scopo del gioco: riuscire ad aprire le proprie porte, trovando la chiave 
giusta. La squadra che apre per prima la porta vince.  

 

ASCOLTA LA LUCE 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 9 a 14 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: da 4 in su 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio La narrazione 

Durata 10-15 minuti 

Materiali Un libro, sedie e tanti oggetti diversi 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dispongono le sedie in cerchio e al centro del 
cerchio mettono un numero di oggetti pari al numero dei partecipanti meno 
uno.  
Durante il gioco: ogni giocatore si siede e l’animatore comincia a leggere un 
racconto. Ogni volta che viene pronunciata la parola “luce” o un suo 
sinonimo i bambini devono abbandonare la sedia e cercare di prendere un 
oggetto dal centro del cerchio. Chi di loro rimane senza è eliminato e così via 
fino a che non avremo un vincitore. Se i bambini sono tanti, si può eliminare 
la procedura ad eliminazione che escluderebbe i bambini per troppo tempo 



10 
 

e adottare un sistema a punteggio. Chi rimane senza oggetto prende un 
punto e così via per un tot di manches. 
Scopo del gioco: vince chi alla fine avrà il punteggio più basso. 

Obiettivo Educare all’ascolto e all’attenzione 

 

ASSALTO AL CASTELLO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni / 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Una palla e scatoloni 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori costruiscono due castelli il più simili possibili e 
dividono i bambini in due squadre. 
Durante il gioco: al VIA di un animatore, i giocatori devono cercare di colpire 
con la palla il castello degli avversari e nello stesso tempo difendere il proprio. 
La distanza minima dal castello è di un metro. 
Vince la squadra che per prima abbatte il castello avversario. 

Obiettivo Fai squadra: difendi la tua casa e conquista sempre più ricchezze per la tua 

vita! 
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BALLIAMO INSIEME? 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dai 10 in su 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio La musica 

Durata 10 minuti 

Materiali Giornali e musica 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini a coppie. A ogni coppia 
viene dato un giornale, sul quale la coppia deve ballare al suono della 
musica. 
Durante il gioco: quando un catechista ferma la musica, la coppia deve 

rimanere immobile sopra il giornale. Ogni volta che la musica ricomincia, 

il giornale viene piegato a metà, diventando così sempre più piccolo. 

Vince la coppia di bambini che riesce a rimanere in equilibrio sul giornale 

più piccolo. 

Scopo del gioco: vince chi riesce a rimanere sul giornale sempre più 

piccolo. 

Obiettivo Rimanere il più tempo possibile sopra il giornale 
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BANDIERA SVIZZERA   

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Materiale per delimitare il campo, bandierine 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori delimitano un campo a metà e in fondo a 

ogni metà disegnano un semicerchio dentro il quale andrà la bandiera. 

Dividono poi i bambini in due squadre. 

Durante il gioco, le squadre devono andare nel campo avversario, 

entrare nel semicerchio e prendere la bandiera riportandola nel proprio 

campo. Però, se mentre ci si trova nel campo avversario un bambino 

viene toccato, deve rimanere fermo in quel punto fino a quando un 

compagno di gioco non lo tocca liberandolo. Nel semicerchio nel campo 

della squadra A, possono entrare liberamente solo i giocatori della 

squadra B e non quelli della A. Si possono fare le catene umane per 

liberarsi. Per rendere più avvincente il gioco le bandierine da recuperare 

per ogni squadra possono anche essere più di una.  

Scopo del gioco: riportare per primi la bandierina nel proprio campo. 

Vince chi riporta per primo la bandiera nel proprio campo. 
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CACCIA AL TESORO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 10 a 14 anni 

Tipologia Caccia al tesoro 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: da 10 in su divisi in due squadre 
Numero di animatori: quante sono le squadre + 1 al tesoro 

Linguaggio Il gioco 

Durata Circa 10 minuti 

Materiali Fasce per bendarsi, tesoro (caramelle o altro) 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione In fondo al mare c'è una nave scomparsa che trasportava un grande tesoro. 
Dobbiamo ritrovarlo! Ogni squadra dovrà tentare di recuperarla con il suo 
mezzo. 

Parole chiave Coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre e nascondono 
tanti tesori quanti sono le squadre. 
Durante il gioco: in un punto del campo di gioco (che può essere di 
qualunque tipo, anzi, più ostacoli ci sono meglio è) vi sono tanti sacchetti di 
caramelle quante sono le squadre. Ogni squadra forma un trenino mettendo 
le mani sulle spalle del compagno davanti. Tutti i componenti sono bendati 
tranne l'ultimo, che vede, ed è il capitano.  Le navi così formate si muovono 
seguendo le istruzioni dell'ultimo giocatore, che batterà una volta con 
entrambe le mani sulle spalle del giocatore che ha davanti se vuole che il 
natante si muova in avanti, solo sulla spalla destra se vuole che giri a destra, 
solo sulla spalla sinistra se vuole che vada a sinistra, e 2 volte con entrambe 
le mani se vuole che si fermi. I giocatori si passano gli ordini battendo a loro 
volta sulle spalle di quello che hanno davanti, a catena, fino al primo, che 
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muove la nave iniziando a camminare. Arrivati al luogo dove c'è il tesoro, il 
primo prende in mano un sacchettino e lo porta alla base, ma attenzione: la 
squadra anche al ritorno si deve muovere seguendo gli ordini del capitano, 
mai di propria iniziativa. 
Scopo del gioco: ritornare per primi con il tesoro. 

Obiettivo Sviluppare attenzione e fiducia 

 

CACCIA AL TESORO UMANA E SILENZIOSA! 

 Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 
11-12 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dai 15 in su 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessun materiale 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Condivisione 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e per ogni 

manche la squadra sceglie un rappresentante. 

Durante il gioco, i bambini scelti come rappresentanti escono dalla stanza e 

ricevono un’istruzione su una persona da trovare all’interno del proprio 

gruppo (ad esempio un bambino biondo o un bambino con le scarpe blu, etc 

etc). Una volta rientrati devono far capire ai compagni della squadra la 

caratteristica indicata senza parlare e senza indicare direttamente un 

bambino con la caratteristica desiderata. Una volta capita, la squadra 

presenta un bambino con la caratteristica desiderata. Ogni manche prende 

un punto la squadra che per prima riesce a trovare il bambino con la 

caratteristica richiesta. 

 

Scopo del gioco: realizzare più punti indovinando più richieste e trovando più 

bambini con le caratteristiche indicate 

Obiettivo Trovare nel proprio gruppo un compagno che abbia una caratteristica precisa 

 

 

/!//L! ![[Ω!¦¢hw9  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 3 
Numero di catechisti: in base al numero di bambini  

Linguaggio Arti grafiche 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Fogli e materiale per colorare 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Scoperta, conoscenza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori distribuiscono un foglio e un pennarello a 
ogni partecipante.  
Durante il gioco ciascun bambino disegna solamente il proprio profilo, o 
una silhouette di tutto il corpo, senza scrivere il nome sul foglio, e piega 
in quattro il foglio. Gli animatori raccolgono i fogli e li ridistribuiscono in 
modo che nessuno riceva il suo stesso disegno. Quindi gli animatori 
scelgono uno dei partecipanti, fra i bambini, che inizi il gioco, provando 
a indovinare il nome dell'autore del disegno. Se indovina glielo 
restituisce e così via fino a quando tutti hanno in mano il proprio disegno. 
Se sbaglia viene scelto un altro partecipante che continui il gioco. 
Scopo del gioco: indovinare gli autori di tutti i disegni. Nessun vincitore. 
Vincono tutti quando tutti i disegni sono stati riassegnati al proprio 
autore. 

 

CACCIA ALLA CANZONE  

Fascia ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico/Gioco musicale 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio La tecnologia 

Durata 45 minuti 

Materiali Smartphone, applicazione per la lettura dei QRCode, QRCode, lista delle 

canzoni 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attesa gioiosa 
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Svolgimento Prima del gioco, i ragazzi devono munirsi dell’applicazione su smartphone 

per la lettura dei QRCode. Gli animatori preparano i QRCode inserendoci 

delle basi musicali. (http://  it.qr-code-generator.com/) 

Durante il gioco, i ragazzi cercano i vari codici nascosti in vari punti, nello 

spazio prescelto per l’attività, ed indovinano il titolo e l’autore della 

canzone ascoltata. 

Scopo del gioco: trovare i QRCode e riconoscere la canzone. Vince chi 

trova e indovina più brani nel minor tempo. 

 

CADA UNO EN SU CUADRADO ς Ognuno nel suo quadrato  

Fascia ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A coppie o a squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio La musica 

Durata 30 minuti 

Materiali Musica e gessi 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attesa, ascolto, mettersi in moto, saper trovare un posto, far posto. 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini e ragazzi in squadre che 

affronteranno una vera e propria gara di ballo. Le regole possono 

cambiare a seconda della fascia d’età. Per i bambini della fascia 6-10 anni 

si propone di dividerli a coppie. Per i ragazzi più grandi, gli animatori 

possono tracciare per terra, per ciascuna squadra, quadrati di diverse 

dimensioni uno dentro l’altro. 

Durante il gioco, i bambini della fascia d’età più piccola dovranno ballare 

rimanendo in un quadrato disegnato per terra dagli animatori. Durante il 

gioco, gli animatori daranno un segnale a loro piacimento, per esempio 

ogni trenta secondi, e le coppie dovranno cambiare velocemente. Per i 
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ragazzi più grandi, l’intera squadra dovrà iniziare il gioco ballando dentro 

il quadrato più esterno. Al segnale di un animatore, tutta la squadra dovrà 

passare via via a quadrati più interni, progressivamente. Le squadre che 

sconfineranno dal perimetro del quadrato indicato, verranno man mano 

eliminate. 

Scopo del gioco: ballare nello spazio circoscritto indicato. Vince chi 

rimane per ultimo senza essere stato eliminato. 

 

 

CAMERIEREEE!  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Staffetta/percorso 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: in base al numero di bambini 

Linguaggio Gioco 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Bicchieri, vassoi, acqua, bacinelle 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? SI 

Ambientazione Ristorante “Santità”: camerieri e santi al banchetto celeste! Siamo al 
banchetto divino nell’aldilà. I clienti santi sono a tavola già da un bel po' 
e si sente gridare: 'Cameriereeee!!!' Tocca a voi, nei panni del cameriere, 
accogliere i vostri clienti servendogli il drink di benvenuto a base di 
“felicità” e cercando di soddisfarli quanto prima possibile. 

Parole chiave Santità, felicità 

Svolgimento Una squadra di bambini alla volta deve ricoprire i ruoli di camerieri. Un 
cameriere alla volta deve percorrere un corridoio con un vassoio sul 
quale ci sono alcuni bicchieri pieni d'acqua. Ai lati del corridoio ci sono 
dei diavoletti delle altre squadre, che, con altri bicchieri, lanciano acqua 
per disturbare il cameriere che sta passando e fargli perdere felicità da 
servire ai santi per la vita eterna. Al termine del corridoio il cameriere 
deve versare l'acqua “felicità” rimasta nei bicchieri in una brocca.  
Scopo del gioco: riempire con più acqua “felicità” possibile la brocca dei 
santi, dopo aver attraversato un percorso a ostacoli. Vince la squadra 
che ha riempito di più la propria brocca.  

 

CANNONE  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco dinamico 
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A squadre o singoli? A terzetti 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Una palla 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Vicinanza, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in gruppi da tre. I 3 

bambini si dispongono uno accanto all’altro intrecciando le mani; il 

bambino al centro sarà il cannone, gli altri 2 le ruote. 

Durante il gioco, in fase di attacco (possesso palla), il bambino al centro 

deve tirare il pallone con i piedi cercando di colpire gli altri cannoni, in 

fase di difesa le ruote devono impedire che il bambino al centro venga 

colpito. 

Scopo del gioco: difendersi e attaccare gli altri cannoni. Vince il cannone 

che resiste fino alla fine. 

 

CANOTTAGGIO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 
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Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al 
chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno, condivisione, fatica 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre. I componenti 
di ciascuna squadra si dispongono a coppie uno di fronte all'altro seduti a terra, 
si prendono per mano e mettono le rispettive suole delle loro scarpe una 
contro l'altra. 
Durante il gioco: al "via!" dell’animatore mentre un componente di ciascuna 
coppia spinge con i piedi in avanti il suo compagno, questi tira verso di sé con 
le mani colui che lo spinge. In questo modo si procede come si assistesse ad 
una regata in acqua. Quando la prima coppia raggiunge l’altra parte del campo 
parte la seconda e così via.  
Vince la squadra le cui coppie per prime raggiungono l’altra parte del campo. 

 

 

CANTA TU!  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 e 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre o singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio La musica 
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Durata 30 minuti 

Materiali Canzoni 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto, attenzione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori hanno preparato una playlist di canzoni 

famose che i bambini conoscono. 

Durante il gioco, un animatore fa partire le canzoni ma a suo piacimento 

abbassa la musica e o la squadra o il singolo di turno devono continuare 

la canzone. Gli animatori possono variare facendo per esempio 

continuare una squadra dopo l’altra per testare la loro attenzione verso 

l’altra squadra. 

Scopo del gioco: continuare la canzone, quando si abbassa il volume. 

Vince la squadra che continua meglio e in maniera più corretta la 

canzone. 

Obiettivo Ascoltare, andare a tempo con la musica, andare al ritmo degli altri, 

interpretare. 

 

CENTRO  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 
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Materiali Un frisbee, materiale per disegnare le porte 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre 

Durante il gioco, chi ha il frisbee in mano non può muoversi, pena il 

passaggio della “palla” agli avversari. Lo scopo del gioco è far entrare il 

frisbee nella porta avversaria. 

Scopo del gioco: centrare con il frisbee la porta avversaria. Vince chi 

realizza più punti. 

 

 

CHE STORIA! 
 

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio La narrazione 

Durata 45 minuti 

Materiali Nessuno 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attesa, ascolto, narrazione, storia 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori fanno sedere i bambini. 

Durante il gioco, un animatore inizia a raccontare una storia improvvisata 

al momento. I bambini a turno devono continuarla legandola a quella 

precedente, aggiungendo particolare sempre più bizzarri e divertenti. 

Scopo del gioco: far sì che la nostra storia non si interrompa mai! Nessun 

vincitore: si può giocare magari a migliorare di domenica in domenica il 

record di storia più lunga! 

 

CHEF EXPRESS  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Pentoloni, palline leggere 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Uno chef deve preparare uno speciale minestrone 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre. Dividono poi 

ciascuna squadra a metà: un gruppo sarà composto dai cuochi e l’altro 

dai lanciatori. In ogni metà campo, si sistemano i cuochi di una squadra 

con i lanciatori della squadra avversaria e viceversa. I lanciatori sono 
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dotati di palline che rappresentano gli ingredienti per la minestra 

(patate, pomodori, ecc…); i cuochi sono dotati di pentoloni (che possono 

essere tenuti anche a coppie). 

Durante il gioco, al via, i lanciatori lanciano gli ingredienti oltre la rete: i 

cuochi devono cercare di prenderli al volo con le pentole. Si possono 

raccogliere e rilanciare le palline che, non raccolte al volo, sono cadute a 

terra (non si possono prendere da terra e mettere nel pentolone, non è 

igienico!) Non si possono ostacolare gli avversari che stanno lanciando 

gli ingredienti o stanno cercando di acchiapparli con le pentole.  

Scopo del gioco: i cuochi devono tentare di raccogliere più ingredienti 

lanciati dai lanciatori, con il pentolone. Vince la squadra che raccoglie più 

palline-ingredienti. 

 

 

CIECHI E ZOPPI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A coppie 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Bende e spago  

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  
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Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due gruppi: i ciechi che 
verranno bendati e gli zoppi che avranno i piedi legati. I due gruppi si 
dispongono nei due lati opposti di un campo da gioco. 
Durante il gioco: al VIA di un animatore i ciechi cercano di raggiungere gli 
zoppi: il primo zoppo che trovano lo prendono sulla schiena a cavalcioni e lo 
portano dall' altra parte del campo. Questa volta però gli zoppi guideranno i 
loro portatori ciechi. 
Nessun vincitore! 

Obiettivo Ogni ostacolo può essere occasione di incontro con l’altro e…l’unione fa la 

forza!!! 

 

 

CITTÀ DI CARTA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre o a coppie 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 1 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Carte da gioco 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre o a coppie e 
assegnano a ciascuna squadra o coppia un numero di carte, si consiglia 
circa una decina. 
Durante il gioco: al via di un animatore, le squadre o le coppie dovranno 

o realizzare nel minor tempo possibile un castello di carte o riuscire a 

realizzare in un tempo stabilito dagli animatori, il castello più alto o più 

bello. 

Scopo del gioco: vince chi realizza il castello più alto o più bello nel minor 

tempo possibile 

Obiettivo Far stare in equilibrio le carte. 

 

COLPISCI LO SCATOLONE  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni  

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Materiale per delimitare un campo, scatolone, tanti palloni quanti sono 
i partecipanti 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre, ciascuna 
delle quali occupa una metà campo. Pongono poi, al centro del campo, 
uno scatolone. 
Durante il gioco, le due squadre devono colpire lo scatolone con dei 

palloni, in modo tale da spostarlo nel campo avversario. Dopo 5 minuti, 

gli animatori verificano in quale campo è lo scatolone, quindi si gioca una 

seconda manche. Nessuno può superare la propria metà campo, ma 

bisogna raccogliere e usare i palloni che l'altra squadra ha lanciato, 

cercando di colpire e far spostare lo scatolone. Scopo del gioco: riuscire 

a spostare lo scatolone nel campo avversario. Vince chi riesce più volte a 

spostare lo scatolone nel campo avversario. 

 

 

COLPITO E AFFONDATO! 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Cartelloni e pennarelli 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Condivisione, strategia 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori disegnano su due cartelloni una griglia 
contrassegnata da lettere sulla parte superiore e da numeri nella parte 
laterale, in modo che si possano incrociare. Gli animatori dividono poi i 
bambini in due squadre. 
Durante il gioco: ciascuna squadra, senza farsi vedere, disegna sulla 

griglia del cartellone sei barchette di diverse dimensioni. A turno ogni 

squadra chiama un numero e una lettera, cercando di colpire le barche 

avversarie. Se una squadra indovina la posizione di una barca, la squadra 

colpita deve gridare “colpito” e una volta affondata deve gridare 

“affondato!”   

Scopo del gioco: vince la squadra che affonda più navi avversarie 

 

COMPONI LA PAROLA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadra 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 12-20 
Numero di catechisti: 1 o 2 

Linguaggio Gioco da tavolo 

Durata Cinque minuti a manche 

Materiali Cartoncini 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO  

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Felicità 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori distribuiscono ad ogni bambino un 
cartoncino con scritta una lettera dell’alfabeto. Gli animatori dividono i 
bambini in squadre. 
Durante il gioco, le squadre devono formare una parola di senso 
compiuto e che descriva in qualche modo, con le lettere che hanno sui 
cartoncini. Si può diversificare il gioco in base alle età: si possono dare 
due lettere dell’alfabeto (una per ogni lato del cartoncino) o si può far 
dire agli animatori la parola da comporre e vince chi lo compone prima 
(consigliato per i più piccoli). 
Scopo del gioco: comporre una parola compiuta che descriva la felicità 
con le lettere dei cartoncini che si hanno in mano. Vince la squadra che 
compone prima una parola di senso compiuto. 
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CORPO UNICO  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il corpo 

Durata 15 minuti 

Materiali Nessun materiale 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Durante il gioco, i bambini devono realizzare, con i loro corpi, l’oggetto 

che viene loro richiesto dall’animatore. 

Scopo del gioco: coordinarsi per realizzare con il corpo l’oggetto richiesto 

dall’animatore. Vince chi realizza più oggetti. 

 

 

/hw{! ! ά¢w9 GAMBEέ  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso 

A squadre o singoli? A coppie 
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Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Oggetti per realizzare gli ostacoli 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto, attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori preparano un percorso a ostacoli e 

dividono i bambini in coppie, legandoli per un piede. 

Durante il gioco, i bambini devono realizzare il percorso, superando gli 

ostacoli coordinandosi. 

Scopo del gioco è fare il percorso ad ostacoli nella maniera più armoniosa 

possibile, ascoltandosi a vicenda.   

 

CORSA AL PUZZLE! 

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Percorso/ Staffetta 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Un’immagine stampata per ogni squadra, una bacinella per squadra 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Accoglienza, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre. 

Durante il gioco, le squadre affrontano un percorso a staffetta parallelo; 

al termine di esso ci sarà una bacinella con dentro i pezzi di un’immagine, 

possibilmente bella come un quadro o che parli di bellezza come 

un’immagine che ritrae un paesaggio naturale. Arrivati alla fine del 

percorso, ogni partecipante prende un pezzo e lo porta alla squadra. 

Vince la squadra che ricostruisce il disegno nel minor tempo possibile. Si 

può introdurre la seguente variante: i pezzi dell’immagine delle 2 squadre 

saranno mischiati quindi per vincere le 2 squadre dovranno aiutarsi!   

 

 

CORSA COI SACCHI  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Staffetta/Percorso a ostacoli 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Sacchi di iuta 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, vicinanza, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in coppie e consegnano 

a ciascuna un sacco in cui correre. 

Durante il gioco, si partecipa alla classica corsa con i sacchi: l’unica 

differenza è che in ogni sacco ci saranno 2 bambini. Variante: i bambini 

fanno il percorso sempre a coppie ma hanno un piede legato al 

compagno. 

Scopo del gioco: finire il percorso nel minor tempo possibile senza 

cadere. Vince chi finisce per primo il percorso senza cadere. 

 

/h{! /Ω: b9[[! {/!¢h[!Κ 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-8 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 1 o 2 
Numero di catechisti: 1 

Linguaggio Sensoriale 

Durata Venti minuti 

Materiali Una scatola bucata, sabbia o terra o pezzi di stoffa 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Scoperta, ricerca, tatto 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e li 
dispongono in fila indiana. 
Durante il gioco, uno degli animatori ha una scatola chiusa che ha 
riempito con sabbia o terra o pezzi di stoffa, o con qualsiasi altra cosa 
che serva ad occultare gli oggetti nascosti al suo interno. Gli animatori 
hanno una lista di oggetti che i bambini devono cercare nella scatola. A 
turno ogni bambino cerca, mettendo la mano nel buco della scatola, di 
trovare l’oggetto che gli animatori gli leggeranno dalla lista.  
Lo scopo è quello di far trovare al bambino quello di cui gli animatori 
hanno bisogno per completare la lista. Vince la squadra che finisce per 
prima la lista.   

 

DA DOVE VIENE LA LUCE?  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 



33 
 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: variabile 
Numero di catechisti: 1 o 2 

Linguaggio Gioco 

Durata Trenta minuti 

Materiali Torce e cellulari 

Aperto e/o al chiuso? Al chiuso (e al buio) 

Acqua: si/no? NO  

Ambientazione “La strega di mezzanotte” 

Parole chiave Luce, conoscenza, attenzione 

Svolgimento È il gioco della strega di mezzanotte modificato. 
Durante il gioco, i bambini sono all’interno di una stanza buia, muniti di 
un cellulare per illuminare o una piccola torcia. Un bambino sta fuori 
dalla porta mentre gli altri nella stanza si nascondono. Il bambino entra 
nella stanza buia e i compagni iniziano ad accendere e spegnere le luci. I 
bambini si possono spostare. Il bambino entrato per ultimo, deve 
cercare di capire da dove viene la luce e indovinare l’identità dei 
compagni.  
Scopo del gioco: i bambini devono cercare la provenienza della luce e 
indovinare l’identità dei compagni. 

Obiettivo Vince chi indovina tutti i compagni nel minor tempo possibile.  

 

DECIFRA LA STORIA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 10 minuti 

Materiali Fogli, penne e legenda 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione, collaborazione, ascolto 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre e 
consegnano loro un foglio a squadra. Sul foglio c’è una breve storia 
criptata (si possono sostituire le lettere con i numeri o con dei simboli) e 
una legenda che indica a quali lettere corrispondono i simboli o i numeri 
sul foglio. 
Durante il gioco: i bambini iniziano a tentare di decifrare la breve storia. 

Scopo del gioco: vince chi converte per primo la storia criptata 

 

DESTRA O SINISTRA? 

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-20 giocatori 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Sport 

Durata 30 minuti 

Materiali Una pallina da tennis morbida 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Il più grande giocatore di Dodge Ball di tutti  i tempi è in città e vuole 

trovare nuovi membri per il suo team. Sottoporrà i bambini ad una prova 

impegnativa: dovranno prendere la pallina che gli lancerà con una sola 

mano e sarà lui a decidere quale. Con grande sorpresa scopriranno che 

tutti  potranno far parte di questa grande squadra poiché avranno 

superato brillantemente la prova. 

Parole chiave Attenzione 

 Gli animatori dispongono i bambini in cerchio e ben distanziati tra loro e 

l’animatore è al centro. Durante il gioco, l’animatore ha in mano una 

pallina delle dimensioni di quella da tennis però morbida, si volterà 
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improvvisamente verso un bambino e gli dirà ‘destra’ o ‘sinistra’, cioè 

sceglierà la mano con cui dovrà prendere al volo la pallina. Ad ogni 

bambino saranno date tre possibilità di errore, al termine delle quali sarà 

eliminato.  

Scopo del gioco è prendere con la mano indicata dall’animatore la pallina 

lanciata. Il bambino che vincerà potrà entrare a far parte della squadra di 

Dodge Ball del nostro grandissimo ospite! 

 

5L{9DbL!ahΧ Lb{L9a9 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadra 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-15 
Numero di catechisti: 1 o 2 

Linguaggio Arti grafiche 

Durata Venti minuti 

Materiali Fogli bianche, matite, gomme da cancellare, disegni 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Ambientazione Nessuna 

Acqua: si/no? NO  

Parole chiave Scoperta, collaborazione, comunicazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre e ogni 
squadra sceglie un disegnatore (che si può cambiare ad ogni manche) 
che si mette in piedi, di fronte ad un muro, con un foglio bianco di fronte, 
una matita e una gomma da cancellare. Dietro di lui si trova il resto della 
squadra che riceve dagli animatori un foglio con un disegno che il 
disegnatore deve riprodurre senza vederlo ma seguendo i suggerimenti 
dei compagni.  
Durante il gioco, il foglio passa tra le mani dei compagni di squadra ogni 
30 secondi (tale tempo sarà scandito con un segnale dagli animatori), e 
solo chi avrà il foglio in mano, può suggerire cosa disegnare.  
Scopo del gioco: avvicinarsi il più possibile al disegno originale, 
ascoltando i consigli dei compagni. Vince la squadra che si avvicina più 
fedelmente al disegno originale. 

 

DOPO DI ME  

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza  

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 
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Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Nessuno 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Ascolto, attenzione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dispongono i bambini in cerchio e ogni 

bambino sceglie un verso o un suono da emettere per presentarsi magari 

associato a un gesto. 

Durante il gioco, il bambino che inizia dovrà dire il suo suono, il secondo 

dovrà ripetere quello del primo e poi aggiungere il suo. Il terzo ripeterà i 

primi due e poi aggiungerà anche il suo e così via. Quando si sbaglia si 

ricomincia da capo. 

Scopo del gioco: memorizzare e ricordarsi i suoni di tutti.  Nessun 

vincitore. 

 

FONTANA DI TREVI  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco sensoriale/Gioco di Kim 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Bacinelle, oggetti vari 
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Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? SI 

Ambientazione Nessuna 

Ambientazione Nella fontana di Trevi bisogna cercare l'oggetto prezioso e portarlo alla 
propria squadra prima che gli avversari ti battano sul tempo. 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre e gli 

assegnano dei numeri, ponendoli frontalmente, come a rubabandiera. 

Durante il gioco, un animatore chiama un numero e un oggetto. Il 

concorrente della squadra che ha quel numero deve correre al centro del 

campo e raccogliere da una grossa bacinella piena d'acqua l'oggetto 

nominato dall’animatore. Il primo giocatore che pesca l'oggetto richiesto 

dall’animatore deve ritornare velocemente nella sua squadra cercando 

di non farsi catturare dall’avversario. Nella bacinella ci sono tanti oggetti 

diversi quanti sono i ragazzi, più altri oggetti di "disturbo". Per rendere il 

gioco più divertente, è consigliabile chiamare magari degli oggetti 

particolari con nomi che i ragazzi non conoscono oppure, invece di 

pronunciare il nome dell’oggetto pronunciare il nome del proprietario 

(in questo caso prima dell’inizio del gioco specificare bene di chi sono gli 

oggetti). 

Scopo del gioco: trovare l’oggetto nominato dall’animatore e portarlo 

per primi alla propria squadra. Vince la squadra che recupera più oggetti. 

 

 

FORZA QUATTRO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8 – 10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 
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Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali 2 funi 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno, forza, squadra 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in quattro squadre che 
vengono disposti “a croce” su un campo da gioco.  A ciascuna squadra 
corrisponde un lembo di una delle due funi, entrambi posizionate a croce al 
centro del campo da gioco. 
Durante il gioco: al via dell’animatore ciascuna squadra tirerà la corda verso di 
sé cercando di portarsi dietro tutti gli avversari della squadra che ha di fronte. 
Nella prima manche vincono due squadre che nella seconda manche dovranno 
sfidarsi in un tiro alla fune classico. 
Vince la squadra che tira verso di sé la squadra avversaria nella seconda 

manche. 

 

Dw¦ttL 5!Χ  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: alto 
Numero di catechisti: minimo 1 

Linguaggio Gioco 

Durata Variabile 

Materiali Musica 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Conoscenza, riflessione, felicità 

Svolgimento Durante il gioco: con un sottofondo musicale, i bambini si muovono 
liberamente in uno spazio limitato. Quando la musica si ferma, 
l’animatore urla: “gruppi da... 3” oppure “da 4” o “... 20” e i bambini, 
rapidamente, si devono dividere in gruppetti formati dal numero di 
componenti indicati dagli animatori. Chi resta fuori fa 5 flessioni. Nel 
frattempo, gli animatori propongono delle riflessioni sul tema della 
felicità e tutti i componenti del gruppetto, a turno, parlano di 
quell’argomento. Poi si potrà condividere assieme agli altri gruppi. Dopo 
3-4 minuti riparte la musica e i bambini tornano a camminare di qua e di 
là. A quel punto l’animatore griderà un altro numero di componenti 
come unità di misura per formare i gruppetti e la riflessione si riattiverà 
con altri membri. Alla fine dell’attività si potranno tirare le fila delle varie 
provocazioni uscite dai ragazzi realizzando una condivisione in forma 
assembleare. 
Scopo del gioco: raggrupparsi nel numero giusto di componenti e 
condividere sugli argomenti scelti dagli animatori. Vince chi si apre di più 
agli altri e si lascia contaminare e arricchire dalle diversità che ci rendono 
preziosi ed unici. 

 

GUIDARE NELLA NEBBIA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/ Percorso 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: almeno 6 divisi in 2 squadre 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata Massimo 10 minuti 

Materiali Fasce per bendare i bambini 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Ascolto, fiducia 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre da 3. Se 
qualcuno rimane fuori squadra può giocare con un animatore. 
Durante il gioco: ogni squadra deve affrontare un percorso più o meno 
difficile nel quale devono portare uno dei membri della squadra usando 
la sedia del papa, solo che gli altri due sono bendati e devono quindi 
essere guidati dal “pilota”. Ogni volta che la sedia del papa si rompe o la 
squadra sbaglia qualcosa ha una penalità di tre secondi. Aggiungendo le 
penalità al tempo di arrivo, vince la squadra che conclude il percorso nel 
minor tempo possibile. 
Scopo del gioco: arrivare per primi prima alla fine del percorso 

 

HANDBALL 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Palline e bandierine 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno, collaborazione 
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Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre che si 
posizionano all’interno del campo, ciascuna nella propria parte. 
Durante il gioco: un animatore lancio una pallina nel mezzo del campo.  Le 
squadre cercheranno di prenderla e passarsela con le mani, per poi cercare di 
fare punto 'schiacciando' la pallina al di là della linea della base avversaria, 
delimitata dalle bandierine, come una specie di porta da calcio. Ogni volta che 
una squadra fa punto si ricomincia da capo. 
Vince la squadra o che arriva prima o dieci o che fa più punti nel tempo stabilito 
dagli animatori. 
 

 

 

HOCKEY A BOTTIGLIA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni / 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Bottiglie di plastica vuote, una palla (né troppo grande né troppo pesante) 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno, strategia 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre, le quali si 
fronteggiano cercando di mandare nella porta avversaria la palla a colpi di 
bottiglia.  
Durante il gioco: solo i due portieri sono senza bottiglia: per parare possono 
usare sia le mani che i piedi. É ammesso anche il gioco aereo con cross e 
deviazioni al volo, sempre a colpi di bottiglia. 



42 
 

Vince la squadra che segna di più. 

 

I CERCHI MUSICALI  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 e 8-10 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Musica 

Durata 30 minuti 

Materiali Gesso e musica 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto  

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto, concentrazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori disegnano sul pavimento, con il gesso, 

alcuni cerchi di diverse dimensioni.  

Durante il gioco, gli animatori accendono la musica e i bambini iniziano 

a ballare fuori dai cerchi. Ogni qualvolta gli animatori interromperanno 

la musica, tutti i bambini dovranno entrare nei cerchi senza avere i piedi 

fuori. Chi rimane fuori, viene eliminato. 

Scopo del gioco: ballare fuori dai cerchi mentre c’è la musica, entrare 

dentro uno dei cerchi appena la musica si interrompe. Vince chi rimane 

per ultimo, senza essere eliminato.  

Obiettivo Ascoltare, coordinarsi, avere i riflessi pronti. 

 

I DIECI PASSAGGI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 
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Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Palla 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre di uguale 
numero. Ciascun giocatore di ogni squadra si distingue per un 
contrassegno ben visibile: una maglia, un colore, le maniche, ecc. 
Durante il gioco: un animatore lancia in alto la palla: il giocatore che la 
prende cerca di lanciarla a un compagno di squadra, questi a un altro e 
così via. I passaggi vengono numerati ad alta voce da un animatore. La 
squadra che effettua 10 passaggi consecutivi ha la vittoria. La palla NON 
può essere lanciata per due volte consecutive allo stesso giocatore 
(possono essere effettuati solo passaggi triangolari); se la palla cade per 
terra o viene afferrata da un avversario, la numerazione ricomincia da 
uno; la palla deve essere sottratta all'avversario prendendola al volo; la 
palla non può essere trattenuta per più di 10 secondi; la palla non può 
essere passata di mano in mano; il giocatore in possesso della palla non 
può fare più di tre passi; a ogni fallo il gioco si arresta e la palla passa ad 
un giocatore della squadra avversaria. 
Vince la squadra che per prima arriva a dieci passaggi o che nell’arco di 
un tempo stabilito dagli animatori realizza più volte la sequenza dei 
“dieci passaggi”. 

Obiettivo Progetta con chi sta intorno i passi da fare per raggiungere ciò che vi siete 

prefissati! 

 

 

I TRASFORMISTI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni/ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 
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A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Due contenitori facili da trasportare (es. scatola), vestiti, accessori di ogni 

tipo e più strani possibile 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori preparano due scatole dove sono stati 
messi un buon numero di vestiti i più strani e male assortiti possibile, 
mescolati, da uomo e donna, accessori come cappelli, sciarpe, guanti ecc. 
Dividono poi i bambini in due squadre e mettono le scatole ad una certa 
distanza. 
Durante il gioco: parte il primo bambino di ciascuna squadra alla volta 
del contenitore e una volta raggiunto deve indossare tutto il suo 
contenuto, prendere il recipiente e correre dalla sua squadra. Lì con 
l'aiuto dei compagni deve spogliarsi degli indumenti appena indossati e 
consegnare la scatola al secondo della squadra che dovrà riportare la 
scatola al suo posto e ripetere l'operazione.   
Vince la squadra che per prima ha fatto indossare i vestiti a tutti i suoi 
partecipanti. 

Obiettivo Far parte della creazione è indossare uno stile e aderire a un progetto! 

Qualunque ruolo o persona va bene, purché non ci siano maschere e si 

stia… insieme! La comunità è un abito per ogni occasione! 

 

 

IL CECCHINO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 
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Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Palla 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre che si 
dispongono lungo una linea che separa due campi, mentre un 
componente di ciascuna squadra si sistema in fondo al campo avversario 
e sarà “il cecchino”. 
Durante il gioco: un animatore lancia il pallone in mezzo alle due squadre 
e così comincia il gioco. Il bambino che riesce a prenderlo lo passa subito 
al cecchino della propria squadra, mentre tutti i giocatori della squadra 
avversaria si sparpagliano per il campo. Il cecchino non può trattenere il 
pallone più di 5 secondi, ma deve tentare subito di colpire un avversario 
(non vale colpire di rimbalzo). Se ci riesce la sua squadra vince un punto; 
se non colpisce nessuno chi raccoglie il pallone lo passa al proprio 
cecchino. Il giocatore che durante il gioco invade il campo avversario 
anche solo con un piede fa perdere un punto alla propria squadra. 
Mentre una squadra passa il pallone al proprio cecchino, gli avversari 
possono cercare di intercettare il passaggio; se riescono a bloccare il 
pallone al volo vincono un punto, se lo intercettano senza bloccarlo, 
possono solo passarlo al proprio cecchino.  
Vince la squadra che totalizza per prima 10 punti. 

Obiettivo Attenta a difenderti delle insidie e sii umile: a volte è più utile passare la 
palla a chi sappiamo potrà raggiungere l’obiettivo meglio di noi!  

 

IL CICERONE  
 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 
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Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: minimo 2 

Linguaggio Corpo 

Durata Meno di un’ora  

Materiali Nessun materiale 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Turisti guidati da un cicerone nella visita di alcuni monumenti 

Parole chiave Scoperta, ricerca, curiosità 

Svolgimento Prima del gioco, i bambini devono mettersi nei panni di un cicerone 
pronto ad accogliere dei turisti stranieri nel loro oratorio. Il cicerone 
(ossia i bambini) devono cimentarsi nella descrizione delle varie parti che 
compongono l’oratorio come se fossero opere d’arte, avendo 
precedentemente ipotizzato un possibile tour, aiutati dagli animatori.  
Durante il gioco, una parte del gruppo deve preparare la presentazione 
(se si vuole aumentare la difficoltà può essere richiesta anche in inglese) 
e l’altra parte del gruppo deve rappresentare i turisti. La parte dei turisti 
potrebbe anche essere svolta dai genitori o da gruppi e rappresentanti 
della comunità parrocchiale e del territorio. Si può anche pensare alla 
realizzazione di una guida o di didascalie. 
Scopo del gioco: spiegare l’oratorio e le sue componenti. 
Se i ragazzi vengono divisi in due squadre, vince la squadra che, a giudizio 
degli animatori o dei visitatori avrà spiegato meglio il capolavoro 
dell’oratorio! 

 

IL DIFENSORE  

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessun materiale 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Vicinanza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre.  

Durante il gioco, al via, un animatore chiama di volta in volta un bambino. 

Tutti i bambini della squadra avversaria devono cercare di prenderlo 

(toccandolo) mentre i compagni devono difenderlo (impedendo agli 

avversari di toccarlo). Il punto va alla squadra che nel tempo stabilito 

dall’animatore prende/difende il bambino.   

Scopo del gioco: evitare che i componenti della propria squadra vengano 

presi. 

Obiettivo Collaborare  

 

IL GALEONE E LE SCIALUPPE    

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Percorso/Staffetta 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Oggetti per realizzare gli ostacoli, una fune e una benda 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione La nave ha finito le scorte d’acqua. È necessario quindi trovare 

velocemente un approdo per fare rifornimento. Per fare questo 

dobbiamo aiutare le nostre scialuppe a trovare la rotta corretta per 

evitare gli scogli e giungere a terra.   

Parole chiave Ascolto 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori realizzano il percorso a ostacoli e dividono 

i bambini in squadre. Ogni squadra decide quale bambino si dovrà 

bendare. Ogni squadra è infatti composta da una nave e da una scialuppa. 

La scialuppa è rappresentata da un componente della squadra bendato 

mentre la nave è composta dal resto dei giocatori della stessa squadra 

uniti da una corda. La fune avrà un’estremità di due metri libera che 

servirà alla scialuppa (bambino bendato) per trainare la nave (il resto 

della squadra) seguendo il percorso tracciato. 

Durante il gioco, i bambini che compongono la nave devono guidare, 

attraverso comandi vocali, la scialuppa bendata. Lungo il percorso ci sono 

scogli rappresentati da ostacoli vari che devono essere evitati (nel caso, 

si possono stabilire punti di penalità, oppure costringere la squadra a 

ripartire dall'inizio). Tutto questo deve essere fatto tenendo tesa la corda 

che unisce la scialuppa.  

Scopo del gioco è concludere il percorso nel minor tempo possibile. Vince 

la squadra la cui nave raggiunge per prima il traguardo, avendo subito il 

minor numero di penalità. 

 

 

IL GRILLO PARLANTE   

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Staffetta/Percorso a ostacoli 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Bende e ostacoli per percorso 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre e bendano 
tutti i bambini tranne uno.  

Durante il gioco, i bambini divisi in squadre, si dispongono in fila indiana 
con l’unico bambino non bendato per ultimo. L’intera squadra deve 
eseguire il percorso ad ostacoli ascoltando solo la voce del “grillo 
parlante”, cioè l’ultimo bambino della fila. In alcuni punti del percorso 
possono essere allestite anche delle prove da superare (sempre 
bendati).  Scopo del gioco: finire il percorso aiutandosi a vicenda. Vince 
chi finisce prima il percorso, superando gli ostacoli, guidati dal proprio 
“grillo parlante”. 

 

 

IL LABIRINTO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Cucchiai di plastica, palline da ping pong, materiale per i percorsi 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due o più squadre e 
preparano i percorsi stile labirinto o percorso a ostacoli, utilizzando 
sedie, birilli, tavoli, funi ecc. dando sfogo alla fantasia. Decidono poi se 
vince la squadra che trasporta più palline da una parte all’altra del 
labirinto, oppure la squadra che trasporta tutte le palline nel minor 
tempo possibile.   
Durante il gioco: al via di un animatore i bambini devono portare le 

palline da un capo all’altro del campo da gioco passando per il percorso. 

Le palline devono essere trasportate esclusivamente attraverso l’utilizzo 

di un cucchiaio che ciascun componente della squadra tiene in bocca. Se 

la pallina cade, il giocatore ricomincia da capo. Maggiore è l’età dei 

bambini e più difficile sarà il percorso. 

Scopo del gioco: vince chi porta tutte le palline nel minor tempo possibile 

o porta più palline possibili in un tempo prestabilito 

 

IL MANGIAFAGIOLI 

FasŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre o a coppie 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il cibo 

Durata 30 minuti 

Materiali Ciotola, riso, bacchette cinesi, fagioli o altro simile 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori decidono se far giocare i bambini a squadre 
(a staffetta uno dopo l'altro) o a coppie (due avversari che si sfidano). Se 
a squadre, consegnano a ogni squadra una ciotola contenente riso e 
fagioli, e un paio di bacchette. Se a coppie, consegnano lo stesso 
materiale alla coppia, ma ciascun avversario dovrà avere un paio di 
bacchette. Nel caso del gioco a staffetta, ogni volta che viene tirato fuori 
un fagiolo, si cambia di giocatore. 
Durante il gioco: ciascuna squadra deve togliere dal riso tutti i fagioli che 

trova utilizzando esclusivamente le bacchette. Se si sta giocando a 

coppie, ogni avversario, in un tempo stabilito, deve levare più fagioli 

possibili. 

Scopo del gioco: vince il giocatore, o la squadra, che leva per prima tutti 

i fagioli o il maggior numero di fagioli nel minor tempo possibile 

 

IL NINJA  

Fascƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 11 a 13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Fratellanza 

Svolgimento Prima del gioco: si gioca tutti contro tutti. I partecipanti, come rito iniziale, si 
sistemano a cerchio inizialmente abbracciandosi tutti stretti.  
Durante il gioco: al via di un animatore, tutti i bambini fanno un salto 

all’indietro, cercando di allontanarsi quanto più possibile. A giro, a partire da 

una persona indicata da un animatore, ognuno ha la possibilità di eseguire 

una sola mossa o di attacco verso uno dei compagni, oppure di difesa per 

allontanarsi ed evitare la mossa dell’avversario. L’obiettivo è eliminare gli 

avversari colpendoli con una sola mossa sul palmo o sul dorso della mano. 

Quando un giocatore viene colpito esce dal gioco. 

Scopo del gioco: vince il giocatore che rimane fino alla fine, eliminando tutti 

gli altri giocatori. 

Obiettivo Vogliamo soffermarci su due cose importanti nella vita per vivere insieme: la 

giusta distanza e la giusta mossa! 

 

IL PENNARELLO UMANO 

 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜtà 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dagli 8 ai 12 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Arti grafiche 

Durata 30 minuti 

Materiali Pennarelli, scotch, cartelloni 
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Aperto e/o al chiuso? Al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, condivisione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e 

all’interno delle squadre si formano delle coppie che si posizionano in fila 

indiana. A un bambino di ogni coppia si lega con lo scotch un pennarello 

o al gomito o al ginocchio.  

Durante il gioco, un animatore dice un soggetto che le prime coppie delle 

due squadre dovranno iniziare a disegnare, ma non si fa sentire dal resto 

della squadra. Al via la prima coppia corre e va verso un cartellone dove 

un componente della coppia usa per disegnare il pennarello attaccato al 

gomito o al ginocchio dell’altro componente. Al termine del disegno, il 

resto della squadra deve indovinare cosa è stato disegnato e guadagnerà 

un punto.  

Scopo del gioco: indovinare il disegno fatto da una coppia della propria 

squadra. Vince chi indovina prima tutti i disegni. 

 

 

IL POMPIERE 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Spago, lumini e cucchiaini 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: i giocatori si sfidano uno contro uno. Gli animatori 
legano ai pantaloni di tutti uno spago con un cucchiaino di metallo che 
arriva quasi a terra. Gli animatori preparano poi nel campo da gioco una 
serie di lumini accesi 
Durante il gioco: al VIA di un animatore, i giocatori dovranno spegnere 
più lumini possibili con l’aiuto del cucchiaino e senza aiutarsi con le mani. 
Questo gioco può anche essere fatto a squadre sotto forma di staffetta. 
Vince il giocatore che spegne più lumini nel minor tempo possibile. 

Obiettivo Anche se brucia, non è detto che non si possa spengere!  

 

 

IL REGNO DELLE PIETRE ARCOBALENO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 8 a 14 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Gioco a squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: da 4 in su 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata Massimo 10 minuti 

Materiali Cd o dvd da buttare o, in sostituzione, cartoncini colorati a forma di cd 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Il regno delle fiabe è stato derubato delle pietre arcobaleno. Ora tutti sono 
tristi e in bianco e nero. Riporta il colore nel regno delle fiabe usando le pietre 
arcobaleno! 

Parole chiave Coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori disegnano una riga a 10 passi da un muro. 
Dividono poi i bambini in squadre che si mettono in fila indiana dietro la riga. 
Durante il gioco: partendo dal caposquadra, i componenti delle squadre 

lanciano le pietre arcobaleno (CD o DVD, i cui riflessi arcobaleno danno il 

nome al gioco) contrassegnate col nome della squadra verso il muro. Il disco 

più vicino al muro fa guadagnare un punto alla squadra che lo ha lanciato. Se 

una squadra ha due o più dischi più vicini al muro di tutti quelli degli 

avversari, guadagna altrettanti punti. (Se la squadra blu ha tre dischi a pochi 

centimetri dal muro e la squadra rossa ha il disco più vicino a un metro, la 

squadra blu guadagna tre punti).  

Scopo del gioco: lanciare più cd o dvd vicino al muro per ottenere più punti. 

Obiettivo Lavorare l’un per l’altro 

 

IL SEMAFORO   

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessuno 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione I bambini saranno tante macchine che devono tener conto delle regole 

della strada indette dal catechista. 

Parole chiave Ascolto 
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Svolgimento Prima del gioco, i bambini si sparpagliano nel campo da gioco. 

Durante il gioco, un animatore dirà “verde” per far correre i bambini, dirà 

“arancione” per farli camminare e “rosso” per farli fermare. L’animatore 

può aggiungere altri colori a suo piacimento, inventando nuove 

situazioni e difficoltà. Il bambino che sbaglia a muoversi, rispondendo al 

“colore-comando” viene eliminato. 

Scopo del gioco è muoversi secondo le indicazioni colorate degli 

animatori. Vince chi rimane per ultimo. 

Obiettivo Ascoltarsi e concentrarsi, condividere lo spazio, avere i riflessi pronti. 

Saper rispondere a un suggerimento. 

 

IL SOMMERGIBILE 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Bende e un tesoro (caramelle o altro) 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione In fondo al mare c'è una nave scomparsa che trasportava un grande 
tesoro. Dobbiamo ritrovarlo! L'ammiraglio ha organizzato delle squadre 
di recupero: ogni squadra con il suo sommergibile dovrà cercare di 
localizzare il tesoro, prenderne una parte e riportarlo alla sua base il più 
velocemente possibile. 

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre e in un punto 
del campo da gioco (che può essere di qualunque tipo, anzi, più ostacoli 
ci sono meglio è) vi sono tanti sacchetti di caramelle quante sono le 
squadre. Ogni squadra forma un trenino mettendo le mani sulle spalle 
del compagno di fronte. Tutti i componenti sono bendati tranne l'ultimo, 
che vede, che è il capitano. 
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Durante il gioco: i sommergibili così formati si muovono seguendo le 
istruzioni dell'ultimo giocatore, che batterà 2 volte sulle spalle del 
giocatore che ha di fronte se vuole che il sommergibile si muova in 
avanti, solo sulla spalla destra se vuole che giri a destra, solo sulla spalla 
sinistra se vuole che vada a sinistra, una volta con entrambe le mani se 
vuole che si fermi. I giocatori si passano gli ordini battendo a loro volta 
sulle spalle di quello che hanno di fronte, a catena, fino al primo, che 
muoverà il sommergibile iniziando a camminare. Arrivati al luogo dove 
c'è il tesoro, il primo dovrà prendere in mano un sacchettino e portarlo 
alla base, ma attenzione: il sommergibile anche al ritorno si deve 
muovere seguendo gli ordini del capitano, mai di propria iniziativa. 
Vince la squadra che per prima torna alla base di partenza con la sua 
parte di tesoro. 

Obiettivo Anche se in apnea, unisciti agli altri e ascolta i suggerimenti: il tesoro è 
raggiungibile e anche quando non lo vedi, c’è! 

 

IL TAPPETO VOLANTE 

FasŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Percorso a ostacoli 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dai 6 in su divisi in squadre da tre 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 5-10 minuti 

Materiali Un tappeto o un telo resistente 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Il deserto di Aladdin 



58 
 

Parole chiave Condivisione, solidarietà, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre da tre e 
assegnano a ciascuna un tappeto. Decidono poi l’inizio, la fine e il 
tracciato del percorso. I gruppetti da tre si dividono in ruoli; due tengono 
le estremità del tappeto, il terzo ci sta seduto sopra. 
Durante il gioco: al via i terzetti devono fuggire dall'alta marea 

attraversando il deserto. I giocatori seduti sui “tappeti” devono essere 

trasportati dai due compagni, fino alla fine del percorso. 

Scopo del gioco: vince chi arriva per primo alla fine del percorso 

 

 

IL TELEFONO MODIFICATO 

FŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-8 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Testimonianza 
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Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre e li 
posizionano in fila, uno dietro l’altro. 
Durante il gioco: due animatori dicono ai bambini primi della fila una 

parola o una frase.  Il bambino riporterà la parola o la frase all’orecchio 

del bambino che gli sta davanti e lui farà la stessa cosa e così via. Il 

penultimo bambino dovrà invece mimare la frase o la parola all’ultimo 

bambino che dovrà indovinarla. Si consiglia di prevedere diversi livelli di 

difficoltà a seconda dell’età dei partecipanti. 

Vince la squadra che indovina il maggior numero di parole. 

Obiettivo Trasformare quello che si ascolta in un azione, facendosi capire dagli 

altri. 

 

IL TRENINO   

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza e di accensione 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 

Numero di giocatori: 2 animatori 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Nessun materiale 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Parole chiave Accoglienza 

Svolgimento Prima del gioco, ogni squadra riceve dagli animatori un paese di cui si 

dovrà inventare un saluto. Viene scelto un bambino che guida il treno. 

Durante il gioco, il bambino-autista va a suo piacimento da una squadra 

che deve mimargli il saluto del suo paese. Se il bambino-autista mima 

bene, il gruppo si unisce al treno che riprenderà il giro. Il treno si fermerà 

quindi da un’altra squadra che deve mimare il proprio saluto e fare 

quello del paese presente sul trenino (ad esempio la squadra sul trenino 

rappresenta la Francia; insieme al bambino-guida vanno dalla squadra 

dell’Australia: gli australiani imiteranno il saluto della Francia e i francesi 

quello degli australiani). 
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Scopo del gioco: si continua finché tutte le squadre non saliranno sul 

treno.  

Obiettivo Far salire sul treno tutti i paesi. 

 

 

INSIEME È MEGLIO (mega cucchiaio) 

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco sensoriale/Gioco di Kim 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il cibo 

Durata 30 minuti 

Materiali 6/7 pennarelli a bambino (anche usati, non serve che scrivano – possono 
essere sostituiti da una canna o un bastoncino di circa 1 mt.), nastro adesivo 
di carta, 1 cucchiaio di plastica a bambino, tovaglia, piatti di plastica, bottoni 
di cioccolata o smarties 

Aperto e/o al chiuso? Al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Collaborazione, attenzione 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori distribuiscono a ogni bambino almeno 6 
pennarelli che verranno posti in fila indiana e fissati tra di loro con del nastro 
di carta in modo da formare una bacchetta. Formata la bacchetta, 
aggiungono ad una delle 2 estremità un cucchiaio di plastica fissandolo con il 
nastro. Quando ogni bambino ha il suo megacucchiaio, gli animatori 
stendono una tovaglia e pongono al centro un piatto di plastica con sopra dei 
bottoni di cioccolato (tipo smarties). Fanno quindi sedere i bambini intorno 
alla tovaglia, ciascuno con il proprio cucchiaio. 
Durante il gioco, ogni bambino con il mega cucchiaio deve cercare di 
prendere i bottoni di cioccolata senza piegare mai il braccio (ecco perché la 
bacchetta deve essere lunga almeno 50/60 cm) e senza perderne nemmeno 
uno, lungo il tragitto, portarlo alla bocca per cercare di mangiare. Si può 
continuare fintanto che i bambini si divertono e non hanno capito il trucco. 
Scopo del gioco: essere svegli e capire che se si vuole mangiare... ci si deve 
aiutare, imboccandosi a vicenda! 

 

Lb¢9w±L{¢! 5httL! ά[9 L9b9έΥ  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 9-13 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: minimo 2  

Linguaggio Video 

Durata Pochi minuti 

Materiali Videocamera, domande 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Programma TV “Le iene” 

Parole chiave Conoscenza, presentazione, scoperta 

Svolgimento Durante il gioco, i ragazzi devono sottoporsi a coppie alle stesse 
domande su un tema indicato, in un’intervista doppia. Le interviste 
vengono filmate per poi poterle far vedere nel gruppo. Le domande 
dell’intervista possono essere di qualsiasi genere: di carattere personale, 
sui loro hobby, sulle loro passioni musicali, di cultura generale, divertenti 
ironiche, sulle loro esperienze passate in oratorio ecc.  
Nel gioco non c’è nessun vincitore: l’obiettivo è conoscersi 

 

Lh /w95h /I9Χ 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 3 
Numero di catechisti: minimo 1 

Linguaggio Gioco 

Durata Variabile 
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Materiali Fogli e penne o pennarelli 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO  

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Riscoperta 

Svolgimento Prima del gioco, ai bambini viene dato un foglio da compilare scrivendo 
un pensiero o una parola su cosa è per loro santità e cosa è per loro 
felicità. I bambini si dispongono poi sparsi per la stanza.  
Durante il gioco, gli animatori raccolgono i fogli, li mischiano e uno alla 
volta li leggono senza dire il nome di chi lo ha scritto. I bambini devono 
indovinare chi lo ha scritto e devono formare un cerchio velocemente e 
muovendosi in modo abbastanza autonomo intorno alla persona che 
secondo loro è l’autore del foglio (che nel frattempo rimane al suo 
posto), poi gli animatori svelano il nome. Dopo che tutti i fogli sono stati 
assegnanti, si può aprire un dibattito sui temi della felicità e della santità. 
Scopo del gioco: riconoscere chi ha scritto il foglio con pensieri e parole 
su santità e felicità. Nessun vincitore. 

 

[ΩEQUILIBRISTA  

Fascia ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Tutti insieme 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Anello con varie corde legate intorno, lunghe circa 1 m, pallina (da tennis o 

leggermente più grande), oggetti per il percorso 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Vicinanza 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori preparano il percorso e inseriscono la pallina 

sopra l’anello. 

Durante il gioco, i bambini afferrano le estremità della corda, iniziano a tirarle 

sollevando così anche l’anello e la pallina. Dovranno poi fare il percorso e 

poggiare la pallina su un supporto cilindrico senza farla cadere. Più sono i 

ragazzi e più la prova risulterà facile.    

Scopo del gioco: riuscire a sollevare la pallina e fare il percorso senza farla 

cadere 

Obiettivo Collaborare 

 

 

[ΩLbDw95L9b¢9 {9DRETO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: variabile 
Numero di catechisti: 1 

Linguaggio Sensoriale 

Durata Trenta minuti 

Materiali Bicchieri, bibite, e spezie 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO (Si, ma non è necessario bagnarsi) 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Scoperta, curiosità, gusto 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori hanno preparato un bicchiere per ogni 
bambino (assicurarsi prima che i bambini non abbiano allergie o 
intolleranze alimentari) con un miscuglio di ingredienti diversi.  
Durante il gioco, assaggiando il “miscuglio”, ogni bambino cerca di 
indovinare gli ingredienti presenti nel miscuglio.  
Scopo del gioco: indovinare gli ingredienti nella “bibita”. Vince il 
bambino che indovina più ingredienti. 

 

[ΩLb¢w9//Lh 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 
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Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre e ogni 
squadra si posiziona a cerchio. 
Durante il gioco: al via di un animatore i bambini chiudono gli occhi e con 

la mano destra alzata afferrano casualmente la prima mano che toccano, 

procedendo lentamente verso il centro del cerchio. Dopodiché aprono 

gli occhi, e con la mano sinistra afferrano la mano sinistra di un altro 

bambino, che non sia quello di cui si sta tenendo la mano destra. Si è 

venuto quindi a formare un nodo che i bambini dovranno sciogliere 

senza staccare mai le mani da quelle dei compagni. 

Scopo del gioco: vince la squadra che si libera dal nodo nel minor tempo 

possibile, senza mai lasciare le mani dei compagni.  

 

LA BORSA DI MARY POPPINS 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-10 anni 

Tipologia Giochi sensoriali/Giochi di Kim 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-15 giocatori 

Numero di animatori: 3 



65 
 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Borsone con oggetti da “tata”. Fogli e penne quante sono le squadre. 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Mary Poppins è l’ospite principale di questa nostra domenica di Oratorio 

ed è venuta con la sua immancabile borsa, grande e piena di mille cose 

diverse e sempre utili. La borsa è pienissima ed è cosi tanto tempo che 

non la mette in ordine che nemmeno lei sa quante cose ci sono, chiederà 

aiuto ai bambini. 

Parole chiave Attesa, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre.  

Durante il gioco, le squadre danno un’ occhiata nella borsa di Mary 

Poppins per un tempo breve stabilito dagli animatori. Poi la nostra tata 

preferita chiude la borsa e le squadre le dovranno consegnare un foglio 

con gli oggetti che secondo loro si trovano nella borsa.  

Scopo del gioco è sfruttare il poco tempo a disposizione per vedere 

quanti più oggetti possibili nella borsa di Mary Poppins. Vince la squadra 

che si avvicina di più al numero di oggetti. 

 

LA CITTÀ DI CARTA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 8 a 13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre o a coppie 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 1 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 
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Materiali Carte da gioco 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Fratellanza 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre o a coppie e 
assegnano a ciascuna squadra o coppia un numero di carte, si consiglia circa 
una decina. 
Durante il gioco: al via di un animatore, le squadre o le coppie dovranno 

realizzare nel minor tempo possibile un castello di carte, oppure riuscire a 

realizzare in un tempo stabilito dagli animatori il castello più alto o più bello. 

Scopo del gioco: far stare in equilibrio le carte. 

Obiettivo Se c'è un grande obiettivo, anche con materiali apparentemente semplici e 

poveri, si possono costruire castelli e città da abitare insieme: i luoghi li fanno 

più le persone che i materiali! 

 

LA COLLANA DI CLEOPATRA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Manualità 

Durata 30 minuti 
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Materiali Filo o spago - perle o rigatoni di pasta 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione La bellissima Cleopatra, regina d’Egitto, mentre si prepara per la festa del 
suo compleanno, si accorge che la sua collana preferita si è rotta e che le 
perle si sono sparse per tutto il portagioie. Compito dei bambini è aiutare 
Cleopatra a ricomporre la sua collana. 

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre, che si 
dispongono in fila spalla a spalla. Al primo della fila viene consegnato uno 
spago abbastanza lungo con all’estremità un nodo, mentre l’ultimo della 
fila ha vicino a sé una bacinella piena di perle/rigatoni. Uno degli 
animatori interpreta la regina Cleopatra e si posiziona su una sedia che 
farà da trono. 
Durante il gioco: partendo dall’ultimo, ciascun bambino deve prendere 

una perla/rigatone e farci passare dentro lo spago, dopodiché prende il 

posto del primo. È compito di ciascun componente far arrivare tutte le 

perle/rigatoni fino all’estremità con il nodo. Vince la squadra che 

completa per prima la collana, unisce le due estremità e la consegna alla 

regina. In questo gioco può essere inserita un'ulteriore difficoltà, per cui 

sarà la regina a dettare la sequenza dei colori delle perle che desidera 

avere sulla sua collana. Vince chi finisce per primo la collana della regina 

Cleopatra. 

 

 

LA RAGNATELA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Dagli 8 ai 10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 3 
Numero di catechisti: minimo 1 

Linguaggio Gioco 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Gomitolo di lana 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Riscoperta 

Svolgimento Durante il gioco, in cerchio, un bambino alla volta parla velocemente di 
sè stesso. Quando ha finito, lega un gomitolo di lana al suo polso e lo 
lancia a un altro componente del cerchio. Il bambino che lo prende al 
volo, parla di sé stesso, lega al polso il gomitolo lo lancia a un altro 
ragazzo e così via. Alla fine del giro, si cerca di sciogliere la ragnatela 
passando sopra e sotto il filo.   
Scopo del gioco: parlare tutti di sé e districare la ragnatela. Nessun 
vincitore. 

 

LA STAFFETTA  

FaǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Staffetta/Percorso a ostacoli 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Oggetti per il percorso 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Vicinanza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori preparano il percorso e dividono i bambini 

in squadre. 

Durante il gioco, i bambini sono disposti lungo il percorso. Il primo che 

parte non dovrà lasciare il testimone come in una normale staffetta, ma 
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darà invece la mano al compagno di squadra e correranno insieme dal 

secondo e così via. 

Scopo del gioco: finire per primi la staffetta Vince chi finisce per primo la 

staffetta. 

 

LA STAFFETTA UMANA 

 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 12-14 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Testimonianza 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre e, per ciascuna 
squadra, scelgono, insieme ai bambini, i “testimoni”, ovvero alcuni di loro che 
dovranno essere “messaggi da trasmettere”. Gli animatori sistemano il resto 
della squadra lungo il tragitto sempre a coppie. 
Durante il gioco: le coppie di “portatori di testimone” dovranno passare “i 
testimoni umani” alla coppia successiva nella modalità che preferiranno: in 
trono, portandolo per le gambe e le braccia, a cavacecio, ecc… 
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Vince la squadra che finisce per prima la staffetta. 

Obiettivo Imparare a collaborare per ottenere un risultato positivo. 

 

 

[! {¢hwL! 59[[Ωhw!¢hwLh 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: minimo 1 

Linguaggio Gioco 

Durata Dipende dal numero delle domande 

Materiali Freccette, foto dei catechisti, bersagli di cartone, domande 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Riscoperta 

Svolgimento Prima del gioco, per far conoscere l’oratorio e i catechisti ai bambini, gli 
animatori organizzano un mega quiz sulle curiosità più divertenti e poco 
conosciute sulla storia dell’oratorio e sui catechisti e animatori.  
Durante il gioco, i bambini, divisi in squadre, per poter rispondere, 
devono centrare con delle freccette il bersaglio con la foto del 
catechista/animatore o della scritta con la risposta che secondo loro 
corrisponde alla risposta esatta.   
Scopo del gioco: rispondere alle domande sulla storia dell’oratorio 
colpendo il bersaglio che corrisponde alla risposta giusta. Vince la 
squadra che indovina più domande. 

 

[! {¢hwL!Χ!bLa!¢! 

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Giochi statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-20 giocatori 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio La narrazione 

Durata 30 minuti 

Materiali Una favola 
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!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Un famoso produttore di cartoni per bambini ha scritto una bellissima 

favola, ma gli servono gli effetti sonori per il suo cartone animato. È 

disperato e chiederà aiuto ai bambini. 

Parole chiave Attesa, attenzione, ascolto 

Svolgimento I bambini vengono divisi in gruppi, da 3 a 5 a seconda del numero dei 

bambini. Ad ogni gruppo vengono affidate una o più parole (diverse per 

ogni gruppo e che sono spesso frequenti nella favola) e per ognuna delle 

parole le squadre sceglieranno un suono che il gruppo dovrà emettere 

all’unisono ogni volta che sentiranno pronunciata quella parola. I bambini 

dovranno fornire al nostro ospite gli effetti sonori per il suo cartone 

animato durante la lettura della favola. 

Durante il gioco, una volta sentita la parola affidata alla squadra, i 

bambini dovranno rispondere con il verso che hanno scelto per quella 

parola. 

Scopo del gioco è fare l’effetto sonoro scelto corrispondente alle parole 

di volte in volta pronunciate durante la lettura della favola. Vince chi 

sbaglia meno volte. 

 

 

LA TOMBOLA DEGLI ANIMALI   

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Cartelle per la tombola con i disegni degli animali (si trovano già pronte 

su internet), sacchetto, disegni di animali.  

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

Al chiuso 
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Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attesa, ascolto, attenzione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori consegnano a ogni bambino una cartella. 

Durante il gioco, un bambino a turno pesca dal sacchetto il disegno di un 

animale e ne riproduce il verso. Gli altri bambini devono riconoscere 

l’animale a cui appartiene il verso e segnarlo se presente sulla cartella che 

hanno. 

Scopo del gioco è completare la cartella e fare tombola. Vince il bambino 

che fa tombola, segnando tutti  gli animali che ha sulla cartella. 

 

 

LA VOLPE E IL NONNO TRA I FILARI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-14 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 8-16 giocatori 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessuno 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Siamo nella vigna di nonno Alberto. La volpe si è nascosta tra i filari, in 

attesa che venga notte, per poter andare a mangiare le galline nel 

pollaio. Ma il nonno lo sa, e la rincorre per la vigna. 

Parole chiave Vigilanza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre che si 

dispongono in due file.  
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Durante il gioco, a turno due bambini alla volta giocano impersonificando 

il nonno e la volpe. Il nonno deve riuscire a prendere la volpe. Gli altri, 

disposti in due file indiane (una fila di ‘nonni’ e una di ‘volpi’), con le mani 

sulle spalle dei vicini e le braccia tese, formano i filari della vigna. I due 

iniziano a rincorrersi tra i filari. Quando l’animatore grida ‘Cambio’ o 

quando il nonno ha catturato la volpe (e l’animatore avrà gridato 

comunque ‘Cambio’) i primi delle due file prendono il posto della coppia 

che ha appena giocato e chi ha già giocato andrà in fondo alla sua fila. 

Quando tutti hanno giocato si può cambiare il ruolo dell’intera fila. 

Scopo del gioco è acchiappare la volpe prima che l’animatore chiami il 

cambio, iniziando a rincorrere non appena è possibile. Vince la squadra 

che più volte acchiappa la volpe o riesce a non farsi acchiappare fino a 

quando l’animatore non grida “Cambio!”. 

Obiettivo Essere pronti al momento giusto, partire in ritardo potrebbe far perdere 

il partecipante. 

 

LATTINA SLALOM   

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni  
8-10 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/ Percorso 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Lattine vuote, materiale per uno slalom 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Fratellanza 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini a coppie e pongono tra di 
loro una lattina, che i giocatori dovranno tenere con il sedere, dandosi le 
spalle. 
Durante il gioco, le coppie percorrono lo slalom, cercando di arrivare al fondo 
del campo da gioco nel minor tempo possibile e senza far cadere la lattina (in 
caso contrario gli animatori assegnano una penalità). 
Scopo del gioco: completare il percorso senza far cadere la lattina, prima di 
tutti!  

Obiettivo Collaborare 

 

 

LE BELLE STATUINE 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 10-12 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Testimonianza 
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Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre 
Durante il gioco: Un animatore da loro un Parole chiave, una parola etc.. da 

rappresentare. I bambini partono uno alla volta per andare a comporre una 

statua che rappresenti la parola data dal catechista. 

Vince la squadra che, secondo la giuria degli animatori realizza la statua più 

bella. 

Obiettivo Collaborare per mostrare a tutti un messaggio che hanno ricevuto. 

 

 

[L.9w! [Ω!±±9w{!wLhΗ 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 10 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Riconciliazione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre. In ogni squadra 
c’è un bambino che acchiappa gli avversari e uno che li libera. 
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Durante il gioco: i bambini che vengono presi devono rimanere fermi, 

aspettando di essere liberati. Chi libera deve passare tra le gambe di un 

avversario fermo per poterlo liberare. 

Scopo del gioco: vince la squadra che ha liberato più avversari. 

Obiettivo Liberare gli altri da una situazione di stallo o far fare pace a due avversari è 

un dono ed è bello! 

 

LO SCOLAPASTA 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Secchi o bacinelle, scolapasta, spugne, bottiglie di plastica 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto  

Acqua: si/no? SI 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: i bambini vengono divisi in squadre. I componenti della 
squadra si mettono in fila con un secchio o bambinella piena d’acqua e una 
spugna ciascuno, tranne uno di loro che si posiziona all’altra estremità del 
campo con uno scolapasta legato in testa e una bottiglia. 
Durante il gioco: il primo della fila immerge la spugna nell'acqua poi lancia la 
spugna al proprio compagno dall’altra parte del campo che dovrà prenderla al 
volo con lo scolapasta legato in testa del ragazzo. Un animatore vicino a lui 
prende le spugne che centrano lo scolapasta e le strizza in una bottiglia di 
plastica.  
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Vince chi riempie di più la bottiglia. 

Obiettivo Intingi la tua vita in cose preziose, assorbi tutto e lancia questo tesoro a chi ti 

sta prossimo. In più…usa sempre la testa e tieniti pronto a ricevere il 

testimone! 

 

LO SPARVIERO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Testimonianza 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre. In una i 
componenti si dovranno tenere per mano e potranno muoversi solo uniti, 
nella seconda invece i bambini saranno liberi di muoversi singolarmente. 
Durante il gioco: i bambini della squadra unita dovranno catturare i bambini 

dell’altra squadra. I bambini presi entreranno a far parte della squadra che 
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cattura. Una volta terminato il tempo deciso dagli animatori, si invertiranno i 

ruoli delle squadre partecipanti al gioco.  

Vince la squadra che cattura più bambini nel tempo stabilito. 

Obiettivo Collaborare per uno scopo comune, ossia riunire quanti più bambini avversari 

all’interno della loro squadra 

 

LUPO O AGNELLO? 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 5 a 14 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: da 5 in su  
Numero di animatori: 1 

Linguaggio Il gioco 

Durata 8 minuti circa 

Materiali Due bende 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori fanno mettere i bambini in cerchio e ne 
scelgono due che vengono bendati e fatti uscire. 
Durante il gioco: Al loro rientro, gli animatori spiegano ai bambini bendati 
che erano usciti, che devono mettersi a quattro zampe e che al via uno dei 
due - l'agnello - sarà toccato e deve scappare perché l'altro di conseguenza 
sarà il lupo. I due ragazzi non sanno però che entrambi saranno toccati. Man 
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mano che i due si avvicinano l'uno all'altro si grida di scappare fino a quando 
non si capisce lo scherzo. 
Scopo del gioco: capire lo scherzo. 

Obiettivo Divertirsi insieme 

 

LUPUS IN TABULA (gioco di ruolo) 

Fascia ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Gioco di ruolo 

Durata 45 minuti 

Materiali Le carte ufficiali del gioco oppure si può utilizzare un mazzo di carte 

napoletane alle quali si assegnano i relativi personaggi. 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Ci sono due fazioni: quella dei Lupi Mannari e quella degli Umani. Lo scopo 
dei Lupi Mannari è di eliminare tutti  gli umani. Viceversa quello degli umani 
è di linciare tutti  i Lupi Mannari. 

Parole chiave Fratellanza 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori scelgono il moderatore. Il moderatore non 

appartiene a nessuna fazione e gestisce solo la partita. Gli altri giocatori 

interpretano il ruolo dato dalle carte. Gli animatori preparano le carte dei 

personaggi e compongono un mazzo di personaggi a seconda del numero di 

giocatori come di seguito: 

- con 8 giocatori (escluso il moderatore) usare: 5 villici, 2 lupi mannari e il 

veggente  

 - con 9 o più giocatori, aggiungete carte a sufficienza scegliendo altri villici 

e/o personaggi speciali (vedi più avanti sui personaggi speciali) 

- con 16 o più giocatori, aggiungete un terzo lupo mannaro.  

Successivamente, il moderatore mischia i personaggi e distribuisce una carta 

personaggio coperta a ogni giocatore, guardandola prima di consegnarla e 

memorizzando se il giocatore che la riceve è un lupo mannaro. I giocatori 

guardano segretamente la propria carta e la tengono coperta fino alla fine 

del gioco.  

Durante il gioco, lo svolgimento si divide in due fasi: la notte e il giorno. Di 

notte i lupi mannari sbranano un giocatore. Di giorno si discute e si lincia 

qualcuno, sperando che sia un lupo mannaro. Tra gli umani si cela un 

veggente che di notte è in grado di sondare la mente di un giocatore, e capire 

se si tratta di un lupo mannaro o meno.   

La notte  

Il moderatore dichiara l’inizio della notte (“è notte, chiudete tutti  gli occhi”). 

Tutti i giocatori chiudono gli occhi. Per coprire eventuali altri rumori, di notte 

tutti  i giocatori battono ritmicamente una mano sul tavolo. Il moderatore 

chiama ad alta voce il veggente (per es. “il veggente apre gli occhi e sceglie 

una persona”). Il veggente apre gli occhi e indica con un gesto un giocatore a 

sua scelta. Il moderatore gli risponde con un cenno del capo affermativo se il 

giocatore indicato è un lupo mannaro, negativo altrimenti. Il moderatore 

quindi chiama la fine della fase del veggente (“il veggente chiude gli occhi”), 

il quale richiude gli occhi. Nota: questa fase va giocata anche se il veggente è 

un fantasma, per non dare indizi agli altri; in questo caso il moderatore 

chiama il veggente e, poco dopo, la fine della fase senza che il veggente gli 

risponda. Il moderatore quindi chiama i lupi mannari (“i lupi mannari aprono 

gli occhi e scelgono una persona da sbranare”). I lupi mannari aprono gli occhi 

e si riconoscono. Dopodiché si mettono rapidamente e silenziosamente 

d’accordo su quale giocatore sbranare, indicandolo con un cenno. Il 

moderatore prende atto della decisione e chiama la fine della fase dei lupi 

mannari (“i lupi mannari chiudono gli occhi”), i quali richiudono gli occhi. A 

questo punto la notte è terminata.   

Il giorno  
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Il moderatore dichiara ora l’inizio del giorno (“è giorno, aprite tutti  gli occhi”). 

Tutti i giocatori aprono gli occhi. Il moderatore dice al giocatore scelto dai 

Lupi Mannari che è stato sbranato! Questo giocatore da ora in poi non gioca 

più come personaggio ma come fantasma! Egli deve astenersi da commenti 

e non può più parlare per il resto della partita (Ricordate che non può rivelare 

il proprio personaggio!). I giocatori devono ora scegliere qualcuno da linciare; 

possono parlare fra loro per identificare chi siano i lupi mannari attraverso 

ipotesi, deduzioni e contraddizioni. I lupi mannari, mescolati tra i superstiti, 

tenderanno a convogliare i sospetti verso altri villici o verso il giocatore che 

reputano il veggente. Si può mentire liberamente, ma non si può mai 

mostrare la propria carta agli altri!   

Il linciaggio  

Dopo un massimo di tre minuti di discussione, il moderatore chiede a ogni 

giocatore chi secondo lui vada linciato. Tutti i giocatori, inclusi i fantasmi al 

proprio turno votano il giocatore che vogliono linciare. I due giocatori con più 

voti sono indiziati. I due giocatori indiziati possono difendersi con un ultimo 

breve discorso. Terminate le arringhe, i giocatori non indiziati e ancora vivi 

(esclusi quindi gli indiziati e i fantasmi) votano di nuovo il giocatore tra gli 

indiziati che verrà linciato. Questa votazione avviene in segreto e in 

contemporanea. Quando tutti  hanno scelto, i voti vengono rivelati allo stesso 

tempo, al comando del moderatore. Chi ha preso più voti è linciato e diventa 

un fantasma. Il giocatore linciato deve astenersi dal commentare la 

decisione, e non può più parlare fino alla fine della partita (né rivelare il 

proprio personaggio!). A questo punto il giorno è terminato: si ricomincia con 

una nuova notte e così via, finché una fazione non vince. Il moderatore 

dichiara la partita finita con una vittoria degli umani se questi linciano tutti  i 

lupi mannari. I lupi mannari sono invece dichiarati vincitori se in un 

qualunque momento sono in numero pari agli umani ancora vivi (per 

esempio, 2 lupi mannari e 2 umani, oppure 1 e 1): in tal caso i lupi mannari 

sbranano gli umani rimasti! È sempre l’intera fazione a vincere: quindi anche 

i fantasmi partecipano alla vittoria!  

Con 9 o più giocatori potete introdurre uno o più dei seguenti personaggi.   

Il Medium: è un umano che può mettersi in contatto con i fantasmi. All’inizio 

della notte (dalla seconda in poi), il moderatore chiama la sua fase e con un 

cenno del capo gli dice “sì” se la persona linciata nel turno precedente era un 

lupo mannaro, “no” altrimenti.   

La Guardia del corpo: è un umano che ogni notte protegge una persona a sua 

scelta. Durante la notte (dalla seconda in poi) prima della fase dei lupi 

mannari, il moderatore chiama la Guardia del corpo e questi gli indica una 

persona a scelta. La Guardia del corpo non può scegliere se stesso! La 

persona indicata è protetta dai lupi mannari. Se quella persona è poi scelta 
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anche dai lupi mannari come vittima, non muore e nella fase della notte 

nessuno è sbranato.   

Il Gufo: è un umano. Durante ogni notte, il moderatore chiama la fase del 

Gufo, il quale indica una persona. Durante il giorno, dopo che tutti  hanno 

votato, il moderatore annuncia il nome di chi è stato “gufato”. Il “gufato” 

entra di diritto tra i giocatori indiziati, insieme alla prima persona con più voti. 

Se la persona gufata era indiziata, il voto del Gufo non cambia nulla. Giocando 

con 20 o più giocatori, il Gufo diventa Gufo Letale. Se il giocatore “gufato” 

durante la notte non era un Mannaro (Lupo o Criceto), muore all’inizio del 

giorno. In questo modo, potrebbero essere uccisi due giocatori nella stessa 

notte. 

I Massoni: sono due umani che conoscono reciprocamente il ruolo dell’altro. 

Solo durante la prima notte, infatti, il moderatore chiama anche i Massoni i 

quali aprono gli occhi e si riconoscono. I Massoni vanno aggiunti al mazzo 

sempre in coppia, e non singolarmente.   

Il Criceto Mannaro: ai fini del termine della partita e per il medium è 

considerato un umano. Se è visto nella notte dal Veggente, muore insieme 

allo sbranato. Il criceto mannaro non appartiene a nessuna fazione: gioca 

solo per sè stesso. Il criceto mannaro non può essere sbranato dai lupi 

mannari: se è scelto, vorrà dire che durante la notte non è sbranato nessuno. 

Il criceto mannaro è l’unico vincitore se è ancora vivo quando la partita 

termina.   

Il Mitomane: parte come umano. Il mitomane gioca, alla fine della seconda 

notte, una fase speciale: egli ha questa unica occasione in cui indica al 

moderatore un altro giocatore ancora vivo. Se questo non è un lupo mannaro 

o il veggente, il mitomane resta un umano normale fino al termine della 

partita. Altrimenti assume immediatamente il ruolo rispettivamente di lupo 

mannaro o di veggente, a tutti  gli effetti; da questo punto in poi, il mitomane 

durante la notte apre gli occhi insieme al personaggio di cui ha copiato 

l’abilità, e ogni decisione circa le azioni da compiere è concordata. Il veggente 

vede il mitomane-lupo mannaro come un lupo mannaro. 

Obiettivo Collaborare 
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MEGASHANGAI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre o singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Manici di scopa 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori si procurano dei manici di scopa e li 
ricoprono di strisce di carta colorate, perché ad ogni colore corrisponde 
un punteggio diverso. I colori che servono sono il giallo, il rosso, il verde, 
il blu e il nero. Il colore stabilisce quanti punti vale il bastone: i gialli 
valgono 4 punti ciascuno, i rossi valgono 5 punti, entrambi devono essere 
i più numerosi; i verdi valgono 6 punti e i blu valgono 10 punti, per cui 
saranno di meno; infine il nero è uno solo e vale la bellezza di 20 punti. 
Durante il gioco: i bambini devono rimuovere uno ad uno i bastoni senza 

mai far muovere, nemmeno minimamente, quelli che stanno a fianco, 

sotto o sopra il manico che si è deciso di rimuovere. Se durante la 

rimozione di un manico il concorrente dovesse muoverne un altro, deve 

lasciare immediatamente tutto com’è, passando la mano al giocatore 

successivo. 
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Scopo del gioco: vince chi ottiene il punteggio più alto con la somma dei 

bastoni conquistati dei diversi colori 

 

 

 

MEMORY 

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre e singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Gioco da tavola 

Durata 30 minuti 

Materiali Carte su cui sono disegnati o scritti episodi di vita quotidiana (2 tessere, 

una positiva e l’altra negativa, per ogni situazione) 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, accoglienza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e 

posizionano a faccia in giù le tessere. 

Durante il gioco, a turno un bambino di ciascuna squadra, proverà a 

trovare le coppie di tessere. 

Lo scopo del gioco è quello di abbinare le carte tra loro (es. malato e 

medico che lo visita; bambino solo e amici che giocano con lui; anziano 

solo e parenti che lo vanno a trovare…). Vince chi trova più coppie di 

tessere. 
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MURO DI VOCI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 5 a 9 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: da 4 in su divisi in due squadre 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 5-10 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori scelgono delle frasi e dispongono un 
componente di una squadra a un’estremità dello spazio di gioco, il resto della 
sua squadra all’altra estremità e in mezzo la squadra avversaria. 
Durante il gioco: un animatori comunica al singolo giocatore una frase: lo 
stesso dovrà provare a comunicarla alla sua squadra, mentre la squadra 
avversaria fa confusione e rumore per coprire il suono e impedire che l’altra 
squadra capisca la comunicazione. 
 

 

NELLO STUDIO DELLO SCULTORE  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: minimo 1 
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Linguaggio Corpo 

Durata 3 minuti + rielaborazione 

Materiali Cartoncini e pennarelli 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Uno scultore all’opera e le sue sculture nel suo studio 

Parole chiave Riscoperta 

Svolgimento Prima del gioco, i bambini si dispongono a coppie. 
Durante il gioco, in una prima fase, uno dei due bambini è lo scultore e 
l’altro un blocco di marmo che il primo può liberamente modellare 
avendo come titolo della sua scultura o “la santità” o “la felicità”. In tre 
minuti lo scultore deve realizzare un monumento, facendo assumere al 
suo compagno le pose più adatte a comunicare agli spettatori ciò che 
pensa o prova riguardo uno di questi due temi. Agli artisti è consegnato 
anche un cartoncino con uno spazio sul quale scrivere il proprio nome 
(Autore: ___). Terminato il tempo a disposizione, gli artisti passeranno 
in rassegna le opere degli altri scultori cercando di indovinare ciò che 
ciascuno di essi ha voluto esprimere con la sua opera. Ciascuno scriverà 
sul cartoncino associato al monumento, le caratteristiche che gli sembra 
trasmettere. Registrate tutte le interpretazioni, gli autori sveleranno 
quale sia la caratteristica che volevano realmente esprimere. Quindi, i 
partecipanti si scambiano di ruolo e vengono concessi ulteriori tre minuti 
per realizzare un’altra serie di opere da interpretare. Dopo questi primi 
due turni, il gioco può andare avanti facendo realizzare ai bambini, 
sempre a coppie alternate (scultore e monumento) sculture viventi su 
altri temi ai primi collegati come far rappresentare un santo specifico o 
situazioni particolari di felicità. Durante il gioco si può anche pensare di 
fare qualche foto per ridere e stare in allegria. 
Scopo del gioco: realizzare a coppie, alternandosi, delle sculture con il 
corpo dell’altro, che parlino di felicità e/o santità o di argomenti suggeriti 
dagli animatori. Se il tema della statua lo avrà scelto il catechista, sarà lo 
stesso a decretare chi l’avrà realizzato meglio; altrimenti saranno gli 
artisti stessi a decretare chi tra loro sarà stato il migliore. 

 

NON PARLATE A VANVERA!  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 
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Linguaggio Arti grafiche 

Durata 30 minuti 

Materiali Fogli di carta, colori, disegni già pronti (sufficientemente complessi, da 
riprodurre) 

Aperto e/o al chiuso? Al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre da almeno 5 

giocatori e posizionano uno di loro di fronte dei fogli bianchi che avranno 

appeso sulle pareti, possibilmente ciascuno per ogni parete o comunque 

distanziato. 

Durante il gioco, i bambini che sono seduti descrivono il disegno al 

bambino in piedi di fronte il foglio, passandosi l’originale ogni 30 secondi, 

fischiati da un animatore, cercando di dare al compagno in piedi 

indicazioni di cosa deve disegnare. Il bambino in piedi non può 

assolutamente girarsi verso gli altri né parlare. I suoi compagni di 

squadra possono guardarlo mentre disegna e correggerlo, ma solo a 

voce. 

Scopo del gioco: riuscire a riprodurre il più fedelmente possibile il 

disegno consegnato. Chi disegna non può parlare e chi parla non può 

disegnare. Vince chi riproduce più fedelmente possibile, in un tempo 

prestabilito, il disegno consegnato. 

 

NON SOLO PAROLE  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 e 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 
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Linguaggio Il corpo 

Durata 30 minuti 

Materiali Penne e foglietti 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i ragazzi in due squadre e le fanno 

schierare in linea, ponendo una certa distanza tra un componente e 

l’altro. 

Durante il gioco, al via un animatore consegna al primo bambino di 

ciascuna riga un foglietto con una frase e il bambino dovrà trasmetterla 

al secondo senza palare, quindi utilizzando il mimo, e così via con il terzo, 

fino ad arrivare all’ultimo che dirà all’animatore cosa ha capito. 

Scopo del gioco: indovinare le frasi. Vince la squadra che riesce a 

trasmettere più messaggi in maniera esatta nel tempo stabilito dagli 

animatori. 

Obiettivo Esprimersi e capirsi. Utilizzare al meglio il corpo per comunicare e 

interpretare un linguaggio diverso dalle parole. 

 

OLTRE IL MURO DEL SUONO  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 e 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il corpo 

Durata 30 minuti 

Materiali Un telo 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 
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Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre. Le due 

squadre si dispongono una di fronte all’altra e giocano un turno alla volta 

alternandosi. Ciascuna squadra sceglie due componenti a turno, uno si 

dispone dalla parte della propria squadra e l’altro dalla parte opposta 

dando le spalle alla squadra avversaria. I due saranno divisi da un telo 

che rappresenta un muro per cui non potranno vedersi. 

Durante il gioco, ad ogni turno un animatore sceglie una frase che uno 

dei due componenti della squadra che gioca dovrà comunicare all’altro 

mentre la squadra avversaria farà confusione per confonderli. Ogni frase 

comunicata correttamente è un punto. 

Scopo del gioco: indovinare più frasi possibili. Vince la squadra che 

indovina più frasi.  

Obiettivo Ascoltarsi, saper riconoscere la voce giusta. 

 

PAINTBALL 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Spugne, tempere, recipiente, cerchi di cartone/cartoncino, sacchi 

dell’immondizia (per proteggersi) 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto  
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre e delimitano 
il campo. Ciascuna squadra si dispone a un’estremità del campo. A ogni 
squadra viene assegnato un recipiente di colore a tempera e a ciascun 
componente una spugna e un cerchio di cartone che fungerà da bersaglio 
attaccato all’altezza del busto. 
Durante il gioco: allo scadere del tempo deciso dagli animatori si conteranno i 
punti, Ogni punto corrisponde a ogni colpo a macchia di colore presente 
solamente sul bersaglio. 
Vince la squadra che ha più punti e quindi ha colpito più volte con il suo colore 
i bersagli degli avversari. 

Obiettivo Centrare il bersaglio, combattere il male con il bene (il colore), lasciare la 

propria traccia sugli altri. 

 

PALLA !Χ 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza e di accensione  

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 

Numero di animatori: 2  

Linguaggio Il gioco 

Durata 15 minuti 

Materiali Una palla 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Accoglienza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori posizionano i bambini in cerchio e 

decidono chi inizierà a tirare. 
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Durante il gioco, i bambini si passano la palla decidendo il nome della 

persona alla quale è destinata. I più grandi, oltre al nome, potranno dire 

un complimento o una qualità della persona 

Scopo del gioco: indovinare il nome della persona a cui si vuole tirare la 

palla e imparare a condividere.  

Obiettivo Ricordarsi i nomi e far emergere gli aspetti positivi dell’altro. 

 

PALLA-SALTO 

 

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 
11-12 anni 
12-14 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dai 15 ai 30 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Lo sport 

Durata 45 minuti 

Materiali Due hula hoop 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Condivisione 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre in un campo 

ben delimitato e che ai due lati corti prevede le due porte fatte con gli hula-

hoop. 

Durante il gioco, i bambini possono passarsi la palla solo dopo aver effettuato 

un salto e la palla può essere solamente intercettata durante un passaggio e 

non rubata dalle mani. Lo scopo è quello di fare gol entrando con un salto 

all’interno della porta avversaria che non potrà essere mai occupata da un 

avversario. Ad ogni canestro-umano una squadra prenderà un punto. 

 

Scopo del gioco: fare gol entrando nella porta della squadra avversaria 

Obiettivo Cooperare in squadra, considerando tutti  come risorsa per la squadra, per un 

risultato comune 

 

PASSA LA PASTA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Staffetta/Percorso a ostacoli 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Spaghetti e maccheroni (oppure cucchiai di plastica e palline da ping 

pong) 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, vicinanza, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre e danno a 

ciascuno uno spaghetto da tenere in bocca. 

Durante il gioco, il primo componente di ogni squadra prende un 

maccherone con uno spaghetto e senza l’aiuto delle mani deve farlo 

scivolare nello spaghetto del compagno e così via, fino all’ultimo della 

fila che deposita il maccherone nel contenitore.  Variante: Al posto della 

pasta si possono utilizzare i cucchiai di plastica e le palline da ping pong.   

Scopo del gioco: trasportare più maccheroni possibili da una parte 

all’altra della fila. Vince chi trasporta più maccheroni o palline da ping 

pong all’altro capo della fila. 

 

 

PASSA LA PASTA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 6 a 10 anni 

Tipologia Gioco statico / Gioco a staffetta 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Spaghetti, maccheroni, contenitori 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 
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Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Fratellanza 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre. Le squadre si 
mettono in riga e a ciascun bambino viene dato uno spaghetto che dovrà 
tenere in bocca. 
Durante il gioco: i bambini devono trasportare più maccheroni possibili da 

una parte all'altra della catena umana. Il primo componente della catena 

prende un maccherone, lo infila nello spaghetto che tiene in bocca e poi, 

senza servirsi delle mani, deve farlo scivolare sullo spaghetto del compagno 

che gli sta vicino, e così via sino alla fine della catena dove il maccherone va 

depositato in un contenitore. 

Scopo del gioco: vince la squadra che trasporta più maccheroni, o che li 

esaurisce nel minor tempo possibile. 

Obiettivo Le cose buone nella vita, nonostante le difficoltà che potremo incontrare, 

vanno tramandate! 

 

PERCORSO BENDATI 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Oggetti per creare ostacoli 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Accoglienza, collaborazione 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori realizzano un percorso e dividono i bambini 

a coppie. 

Durante il gioco, un bambino di ogni coppia viene bendato. Il compagno, 

senza parlare, deve aiutarlo a fare il percorso, rimuovendo le “insidie” 

che gli animatori avranno messo. 

Scopo del gioco: realizzare il percorso nel minor tempo possibile, 

evitando gli ostacoli. 

 

PICCOLI CHEF CRESCONO! 

  

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-8 anni 
8-10 anni 
11-12 anni 
12-14 anni 

Tipologia Gioco di Kim/Gioco sensoriale 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: 10-15 bambini 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessun materiale 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Condivisione 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e per ogni 

manche, la squadra elegge uno chef che farà assaggiare vari sapori ai propri 

compagni.  

Durante il gioco, lo chef si pone dietro un tavolo e i compagni di squadra ad 

uno ad uno, si accostano al tavolo, vengono bendati e devono indovinare 

quale ingrediente sta facendo loro assaggiare lo chef. Si tiene il conto degli 

ingredienti indovinati, ma al primo errore il conto torna a zero. Vince la 

squadra che allo scadere del tempo ha il maggior numero di ingredienti 

consecutivi indovinati. 

Scopo del gioco: indovinare più ingredienti consecutivi possibili 

Obiettivo Lavorare di squadra per ottenere un risultato comune 

 

 

PLAYSTATION UMANA   

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Staffetta/Percorso a ostacoli 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Bende, materiale per percorsi 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 
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Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori preparano i percorsi e dividono i bambini 

in squadre. Ogni squadra è composta da cinque bambini: quattro 

rappresentano i pulsanti di un ipotetico joystick e uno è il giocatore, che 

verrà bendato.  

Durante il gioco, al via, il bambino bendato dovrà tentare di completare 

il percorso facendosi guidare dalle voci dei suoi compagni di squadra. 

Ogni pulsante può dire solo la sua funzione (avanti, indietro, a destra, a 

sinistra). 

Scopo del gioco: i 4 giocatori che insieme fanno da joystick devono 

guidare il quinto componente bendato della propria squadra, lungo un 

percorso a ostacoli. Vince il giocatore che guidato dai compagni-joystick 

termina per primo il percorso a ostacoli preparato precedentemente. 

Insieme a lui vincono i quattro compagni che lo hanno guidato. 

 

 

PRESENTIAMOCI CON LA STAFFETTA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 3 
Numero di catechisti: in base al numero di bambini 

Linguaggio Gioco 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Fazzoletto 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Scoperta, conoscenza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dicono ai bambini di mettersi in cerchio, in 
uno spazio abbastanza grande per poter correre liberamente, con le 
mani aperte dietro la schiena. Fa lasciare ad un bambino il suo posto 
libero (deve sempre esserci un posto in meno). Dà al bambino scelto un 
oggetto (tipo un fazzoletto) da tenere in mano e gli fa fare, 
eventualmente un giro di prova. 
Durante il gioco, il bambino mette nelle mani di un altro bambino 
l’oggetto che prima teneva lui (il fazzoletto). Il bambino scelto inizia a 
correre nella direzione opposta al suo compagno, quando si incontrano 
devono fermarsi e presentarsi: “Ciao, io sono Pietro” “Ciao, io sono 
Omar!”. Il bambino che arriva alla postazione libera la occupa e l’altro 
continua.   
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Scopo del gioco: arrivare prima al posto libero, dopo essersi presentati. 
Nessun vincitore. 

 

PRESO!  

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 10 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Riconciliazione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre e delimitano 
il campo da gioco. 
Durante il gioco: le due squadre devono cercare di acchiappare i bambini 

della squadra avversaria, toccandoli. Una volta toccato, un bambino entra a 

far parte della squadra che lo ha preso e a sua volta acchiapperà i bambini 

della squadra a cui apparteneva prima. 

Scopo del gioco: vince la squadra che “converte” il numero maggiore di 

bambini. 
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PRONTO SOCCORSO   

Fascia ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre o singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è!  
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Immagini 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Un animatore è malato e ha bisogno di essere curato! 

Parole chiave Vicinanza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori nascondono le immagini e, se sono tanti 

dividono i bambini in squadre. 

Durante il gioco, l’animatore che interpreta il malato dice di cosa ha bisogno 

per essere curato. Il bambino o la squadra inizieranno quindi una caccia al 

tesoro per portare i vari oggetti al malato. Se i bambini vengono divisi in 

squadre, si affida ad ognuna di esse una serie di oggetti (non tutti)  da cercare. 

I bambini, divisi in squadre, si affrettano a cercare i loro oggetti, ma solo 

quando tutte le squadre li avranno trovati il malato potrà guarire. 

Scopo del gioco: vince il bambino o la squadra che trova più oggetti. 

Obiettivo Collaborare e prendersi cura 

 

 

PROVA DI CORAGGIO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 
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Tipologia Gioco sensoriale/Gioco di Kim 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Corpo 

Durata 5-10 minuti 

Materiali Una bacinella piena di oggetti, palline viscide, fascette per bendarsi 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Condivisione, coraggio 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori mettono in una bacinella degli oggetti da 
riconoscere e degli oggetti viscidi, realizzando così un gioco di Kim, con 
l’aggiunta di una componente disgustosa. Consiglio: le palline che si 
usano per dare acqua alle piante di casa. Gli animatori provvedono poi a 
bendare i bambini. 
Durante il gioco: i bambini a turno si avvicinano alla bacinella e in mezzo 
alle palline viscide tentano di indovinare gli oggetti presenti.  
Scopo del gioco: vince chi riconosce più oggetti. 

 

 

REAZIONE A CATENA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 
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Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Due cartelloni, pennarelli, fogli, penne 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Una speciale puntata di “Reazione a catena”, il famoso programma 
televisivo di RaiUno! 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in tre squadre e scrivono 

sui cartelloni la prima parola di tutte le catene che avranno già pensato. 

Durante il gioco, le tre squadre partecipano a una speciale puntata di 

'Reazione a Catena' (un gioco di associazione di idee), il famoso gioco 

televisivo di Rai 1. Una catena di parole è una serie di tot parole che 

hanno tra loro un legame di associazione di idee. La prima parola ha un 

legame con la seconda, che a sua volta ha anche un legame con la terza, 

che a sua volta ha un legame con la quarta e così via. Lo scopo del gioco 

è 'chiudere la catena', cioè indovinare tutte le parole della catena, 

partendo da una parola iniziale, semplicemente per associazione di idee.  

Facciamo un esempio del gioco: la prima catena ha 4 parole e inizia con 

la parola FIUME, che sarà già scritta su un cartellone. Inizia il gioco la 

squadra 1 che dovrà tentare di indovinare la seconda parola della catena. 

Questa è una parola che per associazione di idee va bene con FIUME. 

Avranno a disposizione un aiuto: la prima lettera della parola da 

indovinare è “L”. Se la squadra 1 non indovina, la parola passa alla 

squadra 2 con un aiuto in più: la seconda lettera della parola da 

indovinare. La squadra 2 dovrà indovinare la parola che per associazione 

di idee va bene con FIUME, e che inizia con le lettere “LE”. Se anche loro 

non indovinano, la parola passa alla squadra 3, che avrà ancora una 

lettera in più a disposizione: “LET”. Se non indovinano nemmeno loro, si 

aggiunge una nuova lettera e il gioco ripassa alla squadra 1, continuando 
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a turno fino a che qualcuno non indovina. La squadra che indovina la 

seconda parola (LETTO, il letto del fiume), ha il diritto di tentare di 

indovinare la terza parola, sempre avendo a disposizione la lettera 

iniziale: “C”. (la parola da indovinare è CAMERA, la camera da letto). Il 

gioco continua così fino a quando non si chiude la catena, cioè non si 

indovina l’ultima parola (che è DEPUTATI, la camera dei deputati). La 

catena di esempio è quindi: FIUME -> LETTO -> CAMERA -> DEPUTATI. Si 

può assegnare un punteggio per ogni parola indovinata e uno un po' più 

alto per ogni parola che chiude la catena.   

Scopo del gioco: chiudere più catene possibili. Vince la squadra che 

totalizza più punti, indovinando le parole e chiudendo le catene. 

 

 

wL{!¢! Latwh±±L{!Χ 

Fascia ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-12 giocatori 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Sedie 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso, ma è preferibile al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attesa, attenzione 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori divideranno i bambini in due squadre, 

facendoli sedere in due cerchi concentrici formati da sedie, facendo in 

modo che ogni giocatore abbia di fronte un avversario.  

Durante il gioco, i giocatori nel cerchio interno si iniziano ad alzare e 

sedere con un ritmo irregolare (e facendo delle finte). Quando si alzano, 

il bambino di fronte dovrà ridere e quando si siederanno, dovrà stare in 

silenzio. Chi sbaglia viene eliminato e il bambino del cerchio centrale che 

non ha più un avversario di fronte continua ad alzarsi e sedersi in modo 

da disorientare gli altri avversari. Quando tutti  sono stati eliminati (o al 

termine di un tempo stabilito) le squadre cambiano ruoli. 

Scopo del gioco è avere i riflessi pronti e quando l’avversario si alza dalla 

sedia iniziare a ridere, mentre quando si siede, rimanere in silenzio. Vince 

il bambino che rimane per ultimo. 

 

RUBA LA MELODIA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 e 11-13 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio La musica 

Durata 45 minuti 

Materiali Bandiera e musica 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto 
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Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre, ad ogni 

coppia di avversari viene assegnata una canzone, o un suono o un 

rumore, al posto del numero, come nel tradizionale rubabandiera. 

Durante il gioco, un animatore fa partire una base/l’inizio di una canzone 

o riproduce un suono/verso: i bambini corrispondenti dovranno correre 

e prendere la bandiera, come nella tradizione del gioco originale. 

Scopo del gioco: riconoscere le canzoni ed essere più veloci. Vince la 

squadra che indovina più brani e porta alla base più volte la bandiera. 

Obiettivo Ascoltare e attivarsi per il bene della squadra! 

 

SANTI AL GIUDIZIO DI DIO!  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-8 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: un numero pari per creare le coppie 
Numero di catechisti: in base al numero di bambini 

Linguaggio Gioco 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Sacchetto, fogli di carta  

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Ambientazione Sta per arrivare il giudizio universale e i santi devono affrettarsi per 
arrivare in tempo al cospetto di Dio, ma… cosa succede? Le schiere 
celesti si sono mescolate tra di loro e l’elenco in mano agli angeli non 
corrisponde più alla lista dei santi invitati che non riescono più a capire 
dove andare. Solo quando le coppie di santi saranno di nuovo 
giustamente riformare le porte del Paradiso si spalancheranno di fronte 
le loro ali e aureole! 
Esempi di coppie di santi: 
CHIARA e FRANCESCO 
BENEDETTO e SCOLASTICA 
AGOSTINO E AMBROGIO 
ELENA E MONICA (due madri sante) 
PIETRO E PAOLO 
ELISABETTA e ZACCARIA 
COSMA e DAMIANO 
AQUILA  e PRISCILLA 
QUIRICO e GIULITTA 
Ecc… 

Parole chiave Scoperta, conoscenza, santità 

Svolgimento Prima del gioco gli animatori dispongono i bambini in centro e in un 
sacchetto preparano delle coppie di foglietti con su scritto il nome di un 
santo.  
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Durante il gioco, a turno, ogni bambino pesca un biglietto, ma non lo 
deve leggere fino al via degli animatori. Appena gli animatori danno il 
via, ogni bambino legge il proprio bigliettino e inizia a urlare il nome del 
santo che gli è capitato scritto sul foglietto. Deve intanto fare attenzione 
ad ascoltare gli altri nomi e riuscire a capire dove si trova l'altro membro 
della sua coppia, che l’animatore gli avrà precedentemente esplicitato. 
Appena lo trova, avendone riconosciuto il nome, corre verso un punto 
stabilito in precedenza (le porte del Paradiso) e aspetta l'arrivo delle 
altre coppie. L'ultima coppia di santi a salire in Paradiso è eliminata. Il 
gioco prosegue nello stesso modo, dopo aver rimosso i due biglietti dei 
santi eliminati e rimesso tutti gli altri nel sacchetto.  
Scopo del gioco: trovare il proprio compagno, riconoscendolo dal nome, 
per salire insieme a coppia fin sul Paradiso! Il gioco prosegue fino a che 
non rimane una sola coppia di santi: la prima a salire al settimo cielo! 
Vince la coppia di giocatori rimasti in gara fino alla fine. 

 

SANTITÀ A MEMORIA! 

Fasciŀ ŘΩŜǘŁ 6-8 anni 

Tipologia Staffetta/percorso 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 
catechisti coinvolti 

Numero di bambini: minimo 2 
Numero di catechisti: in base al numero di bambini 

Linguaggio Fotografia 

Durata Dipende dal numero dei bambini 

Materiali Cartellone, foto, scopa, percorso a ostacoli 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Riscoperta 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre.  
Durante il gioco, i bambini partono uno alla volta, superano un percorso 
a ostacoli e raggiungono un cartellone con sopra delle immagini o dei 
disegni di santi che devono ricordare e portare idealmente nella propria 
squadra. La difficoltà è data dall'animatore spazzino, che con una scopa 
obbliga i ragazzi a dare solo un'occhiata veloce, per non essere colpiti 
dalla sua ramazza. 
Scopo del gioco: ricordare più santi possibili. Vince chi riesce a portare 
idealmente nella propria squadra tutti i santi rappresentati nel 
cartellone, ricordandoli tutti. 

 

SARABANDA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? A squadre 
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Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio La musica 

Durata 45 minuti 

Materiali Musica 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Ascolto 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre. 

Durante il gioco, un animatore fa partire la base/l’inizio di una canzone 

che i ragazzi devono indovinare. Si può essere creativi variando i modi di 

prenotazione per rispondere (sedersi su una sedia, suonare una 

campana, "premere" il pulsante rappresentato da un animatore con in 

testa un cappellino colorato ecc.) 

Scopo del gioco: riconoscere le canzoni. Vince la squadra che indovina 

più brani. 

Obiettivo Ascoltare e reagire! 

 

SBLOCCATI! 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8 – 10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 
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Durata 30 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Testimonianza 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini a squadre e per ciascuna 
squadra scelgono, insieme ai bambini, due di loro: uno bloccherà i bambini 
della squadra avversaria, l’altro libererà i bambini della propria squadra 
toccandoli e dicendo loro “Non temere”. 
Durante il gioco: i bambini delle squadre scappano in uno spazio prestabilito, 
chi è stato scelto per acchiappare prova a bloccare i bambini della squadra 
avversaria toccandoli; chi è stato scelto per liberare prova a salvare i bambini 
bloccati, con un tocco e pronunciando la frase “Non temere”. Naturalmente i 
bambini scelti per bloccare e per liberare non possono essere bloccati. 
Vince la squadra che ha meno componenti bloccati allo scadere del tempo 

prefissato dagli animatori. 

Obiettivo Sperimentare la forza della testimonianza, che può aiutare gli altri nel 

momento del bisogno. 

 

 

 

SCACCO MATTO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre  

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 
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Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Nessuno 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Torri, regine, alfieri e pedoni... tutti uniti per un unico scopo: difendere il 
re! 

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre, disposte 
su due file, come per rubabandiera. In ogni squadra si decidono 
segretamente i ruoli: ci sarà un re, una regina, due torri, due alfieri e, tra 
quelli che rimangono la metà saranno cavalieri, la metà saranno pedoni. 
I ruoli saranno noti solo agli animatori e all'interno della stessa squadra. 
Durante il gioco: a turno un giocatore di una squadra viene vicino alla fila 

della squadra avversaria, tocca una persona a sua scelta e scappa verso 

la propria squadra. Se la persona toccata è un pedone, solo lui deve 

correre e cercare di prendere chi l'ha toccato (toccandolo a sua volta). 

Se la persona toccata è un cavaliere, correranno lui e tutti i pedoni. Se è 

un alfiere correranno lui, i cavalieri e i pedoni. Se è una torre correranno 

lui, gli alfieri, i cavalieri e i pedoni. Se è la regina correranno tutti tranne 

il re. Se è il re, correranno tutti. Se chi è venuto a scegliere chi toccare 

riesce a scappare e tornare nella propria base senza farsi toccare, 

acquista un punto. Viceversa, se viene toccato, il punto passa alla 

squadra opposta. Se viene scelto il re, i punti vengono triplicati; quindi 3 

punti per la propria squadra se chi ha scelto riesce a tornare “a casa”, 3 

punti per la squadra avversaria se viene toccato. Dopo che viene 

scoperto il re di una squadra, finisce la manche e si ridistribuiscono i 

ruoli. 

Scopo del gioco: vince la squadra che ha più punti alla fine del gioco. 
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SCALPO   

FŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dai 3 ai 20 giocatori 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Bandane per ogni partecipante 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto  

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori disegnano o realizzano con degli oggetti un 

quadrato. Consegnano poi a ogni bambino una bandana che deve essere 

indossata nei pantaloni, come fossa una coda. Non si possono fare nodi 

e deve sporgere in egual modo per ciascun giocatore. Gli animatori 

dispongono i bambini in due file parallele fuori dal quadrato e assegnano 

a ogni bambino di ciascuna squadra un numero, come a rubabandiera. 

Durante il gioco, quando l’arbitro chiama un numero, i bambini associati 

a quella cifra entrano nel quadrato e devono cercare di rubarsi il pezzo 

di stoffa, stando con la mano sinistra ferma lungo il fianco e tentando il 

furto con la destra. Ogni fazzoletto rubato corrisponde ad un punto 

assegnato alla squadra di appartenenza. In caso entrambi i giocatori si 

sfilino il fazzoletto in contemporanea si procederà ad una patta del 

punteggio (un punto per ciascuna squadra). Oltre alla modalità di 

svolgimento con la sfida 1vs1 si possono far sfidare tutti i bambini 
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(sempre divisi in due squadre) contemporaneamente in una vera e 

propria battaglia.  

Scopo del gioco: rubare la bandiera all’avversario o agli avversari. Vince 

chi totalizza il punteggio migliore. 

 

 

SCOPPIA IL PALLONCINO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 6-7 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o 
singoli? 

A squadre 

Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Palloncini e spago 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due o più squadre e a 
ciascuno legano alla caviglia con dello spago un palloncino gonfiato. Ogni 
squadra avrà i palloncini dello stesso colore. 
Durante il gioco: al partire della musica, i giocatori dovranno cercare di 
scoppiare il palloncino dei giocatori avversari. 
Vince la squadra che per prima elimina tutti gli avversari. 
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Obiettivo Non impedire alle proprie zavorre di colpire ciò che è da scoppiare! 

 

SOLIDARIETOPOLI  

Fascia ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico/ Gioco di ruolo 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 3 

Linguaggio Gioco di società 

Durata 45 minuti 

Materiali Un tabellone tipo “monopoli”, un dado, tessere con i lotti  

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Accoglienza, collaborazione, bene comune 

Svolgimento È un gioco del monopoli rivisitato. 

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre, ogni squadra 

ha un budget e dei lotti  iniziali. Oltre che a costruire case e hotel, le 

squadre possono costruire edifici che possano migliorare la città e fornire 

un servizio agli abitanti (scuole, ospedali, ma anche parchi giochi, campi 

da calcio e tutto  quello che vi viene in mente!).  

Scopo del gioco è non solo guadagnare più soldi ma vincerà chi ha fatto 

più del bene per la città. 

 

SPARA IL PALLONCINO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o 
singoli? 

A squadra 
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Numero di 
giocatori 
e animatori 
coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: minimo 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Palloncini gonfiati ad acqua 

Aperto e/o al 
chiuso? 

All’aperto  

Acqua: si/no? SI 

Ambientazione Due galeoni si fronteggiano in un duello nel mare. 

Parole chiave Impegno 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre e ogni 
partecipante di ciascuna squadra si distanza dal proprio compagno di circa 3-4 
metri (per rendere più difficoltoso il passaggio del palloncino).  
Durante il gioco: il primo del gruppo prende da un recipiente il palloncino, lo 
lancia al secondo e questi senza farlo cadere a terra lo passa al terzo fino 
all'ultimo che dovrà cercare di colpire l'avversario della fila parallela (almeno 
4 mt). L'avversario non può muoversi dal posto, ma soltanto con il movimento 
di corpo deve cercare di schivare il palloncino. Se l'avversario viene colpito, 
questi è eliminato, chiaramente creando uno 'scompenso' nella fila della 
propria squadra, perché le distanze tra un compagno e l'altro aumentano e 
quindi aumenta anche la difficoltà nel passare il palloncino. 
Vince chi al termine del tempo massimo stabilito, rimane con più giocatori. 

Obiettivo Saper mantenere le giuste distanze, essere cauti, avere mira! 

 

 

SPEED DATE  

Fascia ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco di conoscenza  

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: illimitato 

Numero di animatori: 2 
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Linguaggio Il gioco 

Durata 45 minuti 

Materiali Carta e penna 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ e/o al 

chiuso? 

Al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Conoscenza, scoperta, ascolto 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori passano da tutti  i ragazzi, raccogliendo 

informazioni con tre domande (es.: colore preferito, film preferito e 

hobby). Dividono poi i bambini in due squadre. Le squadre si dispongono 

su due linee a coppie uno di fronte all’altro, affrontandosi fra avversari. 

Durante il gioco, le squadre hanno pochi minuti per porsi le tre domande 

e ricordarsi la risposta dell’avversario: il cambio sarà annunciato dalla 

voce di un animatore o da un campanello. A ogni cambio, una delle due 

righe scala di uno. Finito il giro, in cui tutti  i componenti di una squadra 

avranno conosciuto i gusti di tutti  i componenti dell’altra, parte il quiz. 

L’animatore fa delle domande ad esempio: “il suo colore preferito è il 

rosa” e a turno i componenti di ogni squadra devono indovinare a chi si 

riferisce.  

Scopo del gioco è conoscere i gusti degli altri. Vince chi ha indovinato più 

persone e quindi si è aggiudicato più punti.   

 

SQUADRA DI SALVATAGGIO 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 8 a 14 anni 

Tipologia Gioco a staffetta/ Percorso 

A squadre o singoli? A squadre 
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Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: almeno 6 divisi in 2 squadre 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 5-10 minuti 

Materiali Il materiale necessario per due percorsi, due tavoli 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Coraggio, condivisione, fiducia 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori preparano due percorsi, che però devono finire 
con un tavolo, oltre il quale devono collocarsi gli altri componenti della 
squadra. 
Durante il gioco: a turno, ciascun componente della squadra realizza il 
percorso, alla fine del quale deve salire sul tavolo e lanciarsi fra le braccia dei 
compagni di squadra, che deve prenderlo al volo (si raccomanda la presenza 
dell'animatore al momento del lancio). 
Scopo del gioco: finire il percorso prima dell’altra squadra. 

 

 

STAFFETTA ORATORIANA 

Fascia dΩŜǘŁ 8-10 anni 
11-12 anni 
12-14 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dai 16 ai 20 
Numero di animatori: 4 
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Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Nessun materiale 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre. I bambini si 

dispongono lungo il percorso a distanze uguali. 

Durante il gioco, i bambini parteciperanno a una particolare staffetta. I primi 

bambini che partiranno, infatti, non dovranno lasciare un testimone come 

nella tipica staffetta, ma daranno la mano al primo compagno e così via, fino 

ad arrivare al traguardo. 

Scopo del gioco: arrivare per primi al traguardo in una staffetta particolare. 

Vince la squadra che per prima arriva al traguardo unita e senza staccarsi mai 

(ciò causerebbe una penalità in termini di secondi). 

Obiettivo Usando lo spirito di squadra e collaborando, ottenere un importante risultato 

 

 

STATUA UMANA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni  

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è! 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il corpo 
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Durata 30 minuti 

Materiali Foglietti 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna 

Parole chiave Attenzione, collaborazione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori preparano dei foglietti con scritto sopra 

due parti del corpo (esempio: naso-orecchio; mano-schiena e così via). 

Gli animatori compongono poi le squadre e ad ogni giocatore danno un 

foglietto. 

Durante il gioco, il primo giocatore ed il secondo leggono i propri foglietti 

e devono unire le due parti indicate. Se, per esempio, il primo ha naso-

orecchio, deve appoggiare il proprio naso all'orecchio del secondo 

giocatore; e se il secondo giocatore ha mano-schiena, deve appoggiare 

la propria mano sulla schiena del primo giocatore, il terzo si deve 

appoggiare al secondo, il quarto al terzo e così via...   

Scopo del gioco: rimanere più a lungo possibile a coppie collegati dalle 

due parti del corpo indicate dal foglietto distribuito dagli animatori. 

Vince chi rimane più a lungo in piedi con tutte le parti indicate 

appoggiate senza mai staccarle. 

 

 

¢9ww!Σ /L9[hΧ h ACQUA? 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-12 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 10-20 giocatori 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 
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Durata 30 minuti 

Materiali Qualcosa per tracciare una riga per terra 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Parole chiave Vigilanza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori tracceranno una riga al centro del campo 

da gioco e i bambini si dispongono tutti vicini, dietro la riga.  

Durante il gioco, gli animatori elencano nomi di animali che vivono sulla 

terra ferma, che volano o che vivono nel mare. I bambini devono saltare 

sulla riga quando viene nominato un animale della terraferma, davanti 

alla riga quando sarà nominato un volatile o dietro la riga quando si 

nominerà un animale che vive nell’acqua. Chi sbaglia viene eliminato e 

chi indovina continua il gioco. 

Scopo del gioco è abbinare ad un animale il suo habitat: terra, cielo o 

acqua. Vince chi rimane per ultimo, senza essere eliminato. 

Obiettivo Esercitare coordinazione e attenzione. 

 

TI PIACCIONO I TUOI VICINI? 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 8-10 anni 

Tipologia Gioco statico 

A squadre o singoli? Singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 10 minuti 

Materiali Tante sedie quanti sono i giocatori, meno uno 
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Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Riconciliazione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori sistemano le sedie in cerchio e i bambini ci si 
siedono sopra, tranne uno che si mette in piedi al centro. 
Durante il gioco: il bambino al centro si avvicina ad uno seduto chiedendogli 

“ti piacciono i tuoi vicini?”. Se quello risponde “sì”, i due bambini che sono 

seduti rispettivamente alla sua destra e alla sua sinistra si devono scambiare 

di posto, mentre il bambino che ha fatto la domanda tenta di occupare uno 

dei due posti. Altrimenti, se la risposta è “no”, domanda ancora “Chi vorresti 

avere?”. Il bambino interrogato risponde “tutti quelli che…” (ad esempio 

“tutti quelli con gli occhiali”), e i bambini che rispondono alla descrizione 

fatta devono alzarsi e scambiarsi di posto tra loro, mentre il bambino al 

centro cerca di sedersi rubando il posto a qualcuno.   

 

Scopo del gioco: vince chi riesce a trovare un posto a sedere 

Obiettivo Accettare le persone non scelte, ma donateci e decidere a chi farsi prossimi. 

 

TUTTI I GUSTI + 1  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 6 a 10 anni 

Tipologia Giochi sensoriali / Giochi di Kim 

A squadre o singoli? A squadre o singoli 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 
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Durata 30 minuti 

Materiali Foto di piatti e ricette, ingredienti, fascette per bendarsi 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Gustave, sbadato chef francese, ha mischiato tutti gli ingredienti presenti 
nella cucina del suo ristorante e non sa più come preparare i suoi tanto 
rinomati piatti. Il compito dei bambini è duplice: aiutare Gustave a ritrovare 
tutti gli ingredienti, toccando, bendati gli ingredienti, assaggiandoli, 
annusandoli e facendo domande. E poi associare ogni ingrediente al piatto 
corrispondente. 

Parole chiave Fratellanza 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori preparano gli ingredienti corrispondenti alle 
ricette dei piatti e decidono se i bambini giocano singolarmente o a squadre. 
Durante il gioco: se si gioca a squadre, a turno si benda un bambino che dovrà 

indovinare gli ingredienti. In seguito, tutta la squadra prova a indovinare a 

quale ricetta serva ogni ingrediente identificato. Ovviamente sarà compito 

dell’animatore calibrare la difficoltà degli ingredienti scelti e considerare 

eventuali allergie e intolleranze alimentari. 

Scopo del gioco: vince il bambino o la squadra che riconosce e associa più 

ingredienti. 

Obiettivo Con gli altri, la vita ha più gusto e può essere assaporata meglio. La vita è 

come una ricetta: i fratelli sono gli ingredienti speciali! 

   

TWISTER! 

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ 11-13 anni 

Tipologia Gioco di movimento 

A squadre o singoli? A coppie 

Numero di giocatori e 

catechisti coinvolti 

Numero di bambini: 4 coppie alla volta 

Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 
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Durata 30 minuti 

Materiali Gioco del Twister 

!ƭƭΩŀǇŜǊǘƻ Ŝκƻ ŀƭ 

chiuso? 

All’aperto e al chiuso 

Acqua: SI/NO? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Accoglienza 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori sistemeranno il tabellone del twister e 

dividono i bambini a coppie. 

Durante il gioco, i bambini giocano a twister a coppie e ognuno dovrà 

toccare una parte diversa del corpo del compagno senza mai staccarsi. A 

turno le coppie riceveranno il “comando” da fare (es. mano sinistra sul 

giallo) e lo dovranno eseguire insieme, rimanendo uniti.  

Scopo del gioco: vince la coppia che resiste più tempo senza mai 

staccarsi. 

Obiettivo Nonostante le difficoltà non staccarsi dall’altro. 

 

¦b ¢w9bhΧDh[h{hΗ 

 

Fascia ŘΩetà 6-7 anni 
8-10 anni 
11-12 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: dagli 8 ai 16 
Numero di animatori: 4 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Pennarelli, cucchiai, scotch 

Aperto e/o al chiuso? Al chiuso 
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Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave Condivisione 

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e 

consegnano a ogni bambino due pennarelli uniti con lo scotch e alla fine dei 

due pennarelli sarà attaccato un cucchiaio, Le squadre si sistemano in fila. 

All’inizio della fila, gli animatori posizionano un piatto con dentro dei 

cioccolatini, tipo Smarties. 

Durante il gioco, i bambini devono passarsi, usando il mega-cucchiaio con le 

mani, gli Smarties l’un l’altro, fino ad arrivare all’altro capo della fila. Chi 

riceve lo Smarties alla fine della fila può mangiarlo e solo dopo averlo 

mangiato andrà all’inizio della fila e passerà per primo lo Smarties al bambino 

di fronte. 

Scopo del gioco: svuotare un piatto di Smarties, passandoseli con un trenino 

di mega-cucchiai da un capo all’altro della fila. Vince la squadra che per prima 

svuota il piatto di Smarties! 

Obiettivo Collaborare per un obiettivo comune e condividere una “dolce” ricompensa 

 

 

¦bΣ 5¦9Σ ¢w9Χ {¢9[[! CON I PUNTI  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Dai 6 ai 10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 

Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 3 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 
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Materiali Foglietti con i punteggi, gessi o nastro adesivo di carta 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Nessuna  

Parole chiave amicizia 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori tracciano con il nastro adesivo o il gesso una 
riga a un’estremità del campo da gioco scelto, e dividono i bambini in due 
squadre. Si sceglie poi un animatore che dovrà “accecarsi” contando “1,2,3… 
stella!” 
Durante il gioco: all'estremità del campo dov'è stata tracciata la riga c'è 

l'animatore che di spalle dice “1, 2, 3... stella!” e si volta di scatto. Nel tempo 

in cui l'animatore conta a voce alta i ragazzi devono avanzare verso di lui, 

stando attenti ad arrestarsi prontamente e a farsi trovare immobili nel 

momento in cui l’animatore si volta. Se l'animatore vede qualcuno in 

movimento, che non si è fermato in tempo o che non riesce a mantenere la 

posizione d'arresto, lo fa tornare indietro alla partenza. La decisione 

dell'animatore è insindacabile e si possono stabilire penalità per chi protesta. 

L'animatore può modulare a suo piacere la velocità con la quale pronuncia 

“1, 2, 3... stella!”. Chi riesce ad arrivare fino all'animatore può pescare uno 

dei cartoncini contenenti il punteggio, che sono messi a terra capovolti ai 

piedi dell'animatore stesso. Il cartoncino viene consegnato all'animatore 

capo-squadra e alla fine si sommano i punti raccolti. 

Scopo del gioco: vince la squadra che totalizza più punti. 

Obiettivo Quando muoversi o stare fermi nella vita non è una scelta banale! 

 

WINGARDIUM LEVIOSA  

CŀǎŎƛŀ ŘΩŜǘŁ Da 6 a 10 anni 

Tipologia Gioco dinamico 

A squadre o singoli? A squadre 
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Numero di giocatori 
e animatori coinvolti 

Numero di bambini: più si è meglio è 
Numero di animatori: 2 

Linguaggio Il gioco 

Durata 30 minuti 

Materiali Cannucce, palline di carta, recipienti (bacinelle, scatole, ecc.) 

Aperto e/o al chiuso? All’aperto e al chiuso 

Acqua: si/no? NO 

Ambientazione Harry Potter e i suoi compagni sono alle prese con un nuovo incantesimo 
richiesto dal professore di incantesimi Vitious: Wingardium Leviosa. 

Parole chiave Amicizia, relazione 

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre, i cui componenti 
devono disporsi in fila. A ciascun bambino viene consegnata una cannuccia, 
che rappresenta la bacchetta. Gli animatori preparano poi da una parte del 
campo dal gioco un recipiente con delle palline di carta e dall’altra parte un 
recipiente vuoto. 
Durante il gioco: i bambini prendono una pallina di carta aspirando con la 

cannuccia in modo tale che la pallina resti attaccata all'altra estremità della 

cannuccia, e la trasportano fino all’altro recipiente. 

Scopo del gioco: vince la squadra che nel tempo stabilito dagli animatori 

trasporta il maggior numero di palline. 

Obiettivo Le magia vera è nella relazione: con gli altri tutto diventa possibile. Non è un 

incantesimo! 

 


