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AMEPIACCIONOTUVTI 9 [ [ L /1 9X
ClaOAl RQ9Dab5ail4anni
Tipologia Gioco statico

A squadre o singli?

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?l Al | ' a p eiudtsoo e al
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Coraggio

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori sistemano le sedie in cerchio, mentr
giocatore si posiziona in piedi al centro.
Durante il gioco: il @c¢oicanorteutd
— per esempio-“ ..portano gl occhialil?”
occhiali devono alzarsi e cambiare di posto mentre il ragazzo che ¢
centro deve cercare di sedersi. Un ragazzo rimane sicuramente al ¢
perchémanca una sedia e, per esemp
hanno I cal zini ai piedi!”. NON
propria destra e sinistra, occorre scalare almeno di due posti.
Scopo del gioco: rimanere in gioco e non eelipenitenze.

Obiettivo Ascolto e sincerita




A OGNUNO IL SUO

FascilRQS (Lt

6-7 anni

Tipologia

Giocodinamico

A squadreo singoli?

Singoli

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:10-20 giocatori
Numerodi animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Cartoni

LffQF LAONIAIAI | ° aalehiudoo
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione

| bambinisitrovanoa Veneziamauno di loro, sceltocausalmentenon
sacheaVenezia '| € a alechebisognacorrerein un postosicuro
guandoil livellod e | | 'saled q u a

Parolechiave

Attesa

Svolgimento Primadel gioco, gli animatori fanno spargerei bambiniper il campoe
sullostessocampodispongonadelle basiin numeroinferiorediu n ’ u
rispetto al numerodi bambini(fatte di cartonead esempio)

Durante il gioco, i bambini camminanoe quando il catechistagrida:
‘ A c A b aiddmbinidevonomettersialriparo,male basinonbastano
pertutti: rimarraquindisemprefuori un bambino,chesaraeliminato. Ad
ogniturno verratolta unabase.
Scopadel giocoé individuarela basepiu vicinae salvarsd a | | ’'akac
Vinceil bambinochetroverasempreunabasesucuiripararsi!
ALRIPARO
ClaOAl RQY6-10anni
Tipologia Gioco di movimento

A squadre o mgoli?

Singoli

Numero di giocatori e
catechisti coinvolti

Numero di bambini: 1420 giocatori

Numero di animatori: 2




Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Cartoni

1 £ £ QF LISNI2Al | > aperto e al chiuso

chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientaziane | bambini si trovano a Venezia, ma uno di loro, scelto causalmente,
sa che a Venezia c¢c’é | ’'"acqua a
sicuro quando il l'ivell o dell”

Parole chiave

Vigilanzaattesa

Svolgimento Prima del gioco, gli amiatori fanno spargere i bambini per il campo €
sullo stesso campo dispongono delle basi in numero inferiore di
un’unita rispetto al numer o di
Durante il gioco, i bambini camminano e quando il catechista grida:
‘“Acédbaa!’, i bambini devono me
bastano per tutti: rimarra quindi sempre fuori un bambino, che sara
eliminato. Ad ogni turno verra tolta una base.
Scopo del gioco e individuare
alta. Vince il bambino che trovera sempre una base su cui ripararsi!

Obiettivo Essere pronti a correre ai rip

ALTA MAREA
Clk &aOAl |6-7anni/810 anni
Tipologia Gioco dinamico

A squadre 0
singoli?

A squadre

Numero di | Numero di bambini: piu si € meglio e
giocatori Numero di animatori: minimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Recipiente, spugne e bicchieri di plastica




Aperto e/o al|Al | " aperto
chiuso?

Acqua: si/no? | SI

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave | Impegno

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori preparano su un campo da giochi tanti bic
di carta: abbastanza vicini tra loro, ma non troppo. Tanto da pot
camminare attraverso pur con una certa difficoltaviBdono poi i bambini ir
due squadre.
Durante il gioco: le squadre gareggiano una alla volta: parto il p
componente della prima squadre che gareggia e, con una spugna imbevt
recipiente d’acqua, deve ri empna
indietro e, a staffetta, parte il secondo che fa la medesima cosa, ma
secondo bicchiere. Quindi, via via che il gioco diventa sempre piu diffi
bambini dovranno stare attenti a non rovesciare i bicchieri gia riempiti. 1l ¢
e a tempo.

Vince chiterminato il gioco e vuotati i bicchieri in un recipiente, avra racc
piu acqua.

Obiettivo

Bisogna imparare a conservare le cose preziose: a prendersene cura ins
a trovare luoghi adeguati per trattenerle. E attento a non mandare t
all ari al!

APRI LA PORTA!

Clradoirl RQS 11-13 anni

Tipologia

Staffetta/percorso

A squadre o singoli? | A squadre

Numero di giocatori ¢ Numero di bambini: minimo 2

catechisti coinvolti Numero di catechisti: in base al numero di bambini
Linguaggio Gioco
Duraa Dipende dal numero dei bambini

Materiali Lucchetti con chiavi diverse, cartone, cartelloni, percorso
Aperto e/o al chiuso? | Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Riscoperta

Svolgimento

Prima del gioco, gli amiatori dividono i bambini in squadre e og
squadra ha una o piu porte costruite col cartone alle quali sono attal

dei l ucchetti chiusi e sulle ¢
Durante il gioco, ogni squadra, per poter aprire la propria portaec
eseguire un percorso alla fine
“Santita”, contenente dell e ch

il lucchetto della porta della squadra. Parte un componente d




squadra per volta, esegue il persore pesca una chiave dal cesto d¢
sua squadra e prova ad aprire il lucchetto.

Scopo del gioco: riuscire ad aprire le proprie porte, trovando la ch
giusta. La squadra che apre per prima la porta vince.

ASCOLTA LA LUCE

Clraoal RQS

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

Apertoe/o al chiuso?|Al | " apert o 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 centi
cerchio mettono un numero di oggetti pari al numero dei paipanti meng
uno.
Durante il gi oco: ogni gi ocat or ¢
raccont o. Ogni volta c¢che vVviene

sinonimo i bambini devono abbandonare la sedia e cercare di prende
oggetto dal cento del cerchio. Chi di loro rimane senza € eliminato e cog
fino a che non avremo un vincitore. Se i bambini sono tanti, si pud elim
la procedura ad eliminazione che escluderebbe i bambini per troppo te




e adottare un sistema a punteggio. Chi aime senza oggetto prende
punto e cosi via per un tot di manches.
Scopo del gioco: vince chi alla fine avra il punteggio piu basso.

Obiettivo Educare all’ ascolto e all'™atten:

ASSALTO AL CASTELLO

~

Cl aOAl R6-7anni/810 anni

Tipologia Gioco satico

A squadre d A squadre

singoli?

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio é
giocatori Numero di animatori: minimo 2
e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Una palla e scatoloni

Aperto e/o al|Al | * a plehiusoo e
chiuso?

Acqua: si/no? NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave Impegno

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori costruiscono due castelli il piu simili poss
dividono i bambini in due squadre.

Durante il gioco: al VIA di un animatore, i gimcadevono cercare di colpir
con la palla il castello degli avversari e nello stesso tempo difendere il pr
La distanza minima dal castello e di un metro.

Vince la squadra che per prima abbatte il castello avversario.

Obiettivo Fai squadra: difenda tua casa e conquista sempre piu ricchezze per |4
vita!

10



BALLIAMONSIEME

CIraOArAl RQS

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 animatori2

Linguaggio La musica
Durata 10 minuti
Materiali Giornali e musica

Aperto e/o al chiuso? (Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Condivisione

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini agiep A ogni coppi:
viene dato un giornale, sul quale la coppia deve ballare al suono
musica.

Durante il gioco: quando un catechista ferma la musica, la coppia
rimanere immobile sopra il giornale. Ogni volta che la musica ricom
il giornaleviene piegato a meta, diventando cosi sempre piu picc
Vince la coppia di bambini che riesce a rimanere in equilibrio sul gio
piu piccolo.

Scopo del gioco: vince chi riesce a rimanere sul giornale sempi
piccolo.

Obiettivo

Rimanere il piu temp possibile sopra il giornale

11



BANDIERAVIZZERA

CIraOArAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 4

Linguaggio Il gio®
Durata 45 minuti
Materiali Materiale per delimitare il campo, bandierine

Aperto e/o al chiuso?|Al | " aperto
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Attenzione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori delimitano un campo a meta emdd a
ogni meta disegnano un semicerchio dentro il quale andra la bang
Dividono poi i bambini in due squadre.

Durante il gioco, le squadre devono andare nel campo avvers
entrare nel semicerchio e prendere la bandiera riportandola nel pro
canpo. Pero, se mentre ci si trova nel campo avversario un ban
viene toccato, deve rimanere fermo in quel punto fino a quandg
compagno di gioco non lo tocca liberandolo. Nel semicerchio nel cg
della squadra A, possono entrare liberamente solo i amt della
squadra B e non quelli della A. Si possono fare le catene uman
liberarsi. Per rendere piu avvincente il gioco le bandierine da recup
per ogni squadra possono anche essere piu di una.

Scopo del gioco: riportare per primi la bandierin@ proprio campo
Vince chi riporta per primo la bandiera nel proprio campo.
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CACCIA AL TESORO

ClaoOAal RQS

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 1@isu 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?

Al'l " aperto e al chiuso

Acqua: si/no?

NO

Ambientazione

In fondo al mare c'é una nave scomparsa che trasportava un grande t¢
Dobbiamo ritrovarlo! Ogni squadra dovra tentare di recuperarla con |l
mezzo.

Parole chiave

Coraggio

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambinisguadre e nascondon
tanti tesori quanti sono le squadre.

Durante il gioco: in un punto del campo di gioco (che pud esse
gualunque tipo, anzi, piu ostacoli ci sono meglio €) vi sono tanti sacch
caramelle quante sono le squadre. Ogni squadrenéoun trenino mettenddg
le mani sulle spalle del compagno davanti. Tutti i componenti sono be
tranne l'ultimo, che vede, ed e il capitano. Le navi cosi formate si mug
seguendo le istruzioni dell'ultimo giocatore, che battera una volta
entrambele mani sulle spalle del giocatore che ha davanti se vuole (¢
natante si muova in avanti, solo sulla spalla destra se vuole che giri a ¢
solo sulla spalla sinistra se vuole che vada a sinistra, e 2 volte con ent
le mani se vuole che si ferm giocatori si passano gli ordini battendo a |
volta sulle spalle di quello che hanno davanti, a catena, fino al primo
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muove la nave iniziando a camminare. Arrivati al luogo dove c'e il tes(
primo prende in mano un sacchettino e lo porfadase, ma attenzione:

squadra anche al ritorno si deve muovere seguendo gli ordini del cap
mai di propria iniziativa.

Scopo del gioco: ritornare per primi con il tesoro.

Obiettivo

Sviluppare attenzione e fiducia

CACCIA AL TESORO BMA SIEZIOSA!

FascidlR QS (i t

8-10anni
11-12 anni

Tipologia

Giocostatico

A squadreo singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:dai15in su
Numerodi animatori:4

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessurmateriale
Apertoe/o alchiuso? Al | ' & alehiudo o
Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Condivisione
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Svolgimento

Primadel gioco,gli animatoridividonoi bambiniin due squadree per ogni
manchela squadrasceglieun rappresentane.

Duranteil gioco,i bambiniscelticomerappresentantiesconodallastanzae
ricevonou n ' i s t suura pessonadatrovarea | | ’ i deltp@prio
gruppo(adesempioun bambinobiondoo un bambinoconle scarpeblu, etc
etc). Una volta rientrati devano far capire ai compagnidella squadrala
caratteristica indicata senza parlare e senzaindicare direttamente un
bambino con la caratteristica desiderata. Una volta capita, la squadra
presentaun bambinocon la caratteristicadesiderata.Ognimancheprende
un punto la squadrache per prima riesce a trovare il bambino con la
caratteristicarichiesta.

Scopadel gioco:realizzarepiu punti indovinandopiu richiestee trovandopiu
bambiniconle caratteristicheindicate

Obiettivo

Trovarenel proprio gruppoun compagnacheabbiaunacaratteristicgprecisa

[V [ L!

P QY

¢ hwo

-a0Al RQS

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 basé mumero di bambini

Linguaggio Arti grafiche
Durata Dipende dal numero dei bambini
Materiali Fogli e materiale per colorare

Aperto e/o al chiuso?

Al l " aperto e al chiuso
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Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna
Parole chiave Soperta conoscenza
Svobimento Prima del gioco, gli animatori distribuiscono un foglio e un pennare

ogni partecipante.

Durante il gioco ciascun bambino disegna solamente il proprio prof
una silhouette di tutto il corpo, senza scrivere il nome sul foglio, e
in quattro il foglio. Gli animatori raccolgono i fogli e li ridistribuiscon
modo che nessuno riceva il suo stesso disegno. Quindi gli anin
scelgono uno dei partecipanti, fra i bambini, che inizi il gioco, provi
a indovinare il nome dell'autore detlisegno. Se indovina glie
restituisce e cosi via fino a quando tutti hanno in mano il proprio dise
Se sbaglia viene scelto un altro partecipante che continui il gioco.
Scopo del gioco: indovinare gli autori di tutti i disegni. Nessun vinc
Vincano tutti quando tutti i disegni sono stati riassegnati al prog
autore.

CACCIA ALLA CANZONE
FascilRQS (i t 11-13 anni

Tipologia Giocostatico/Giocomusicale

A squadreo singoli? | Singoli

Numerodi giocatorie | Numerodi bambini:illimitato
catechisticoinvolti Numerodi animatori: 3

Linguaggio Latecnologia

Durata 45 minuti

Materiali Smartphonegapplicaziongoer la lettura dei QRCodeQQRCodelista delle
canzoni

LffQlF LAONIAIAI | ° aalehiudoo

chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione Nessum

Parolechiave Attesagioiosa
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Svolgimento

Primadelgioco,i ragazzdevonomunirsid e | | ' a p pusmadphane
per lalettura dei QRCodeGlianimatoripreparanoi QRCodénserendoc
dellebasimusicali.(http:// it.qr-code-generator.com/)

Duranteil gioco,i ragazzcercanai vari codicinascostin vari punti, nello
spaziopresceltoper | ' at ed indovinanqil titolo e | ' a udela
canzoneascoltata.

Scopodel gioco:trovare i QRCodee riconoscerela canzone.Vincechi
trova e indovinapiu braninel minor tempo.

CADA UNO EN SU CUADRA[@Nuno nel suo quadrato

FascilRQS (i t

11-13 anni

Tipologia

Giocodinamico

A squadreo singoli?

Acoppieo asquadre

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:illimitato
Numerodi animatori: 2

Linguaggio Lamusica
Durata 30minuti
Materiali Musicae gessi
I £ £ QI La6 NJali Alchiuso
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Attesa,ascolto,mettersiin moto, sapertrovare un posto,far posto.

Svolgimento

Prima del gioco,glianimatoridividonoi bambinie ragazzin squadreche
affronteranno una vera e propria gara di ballo. Le regole possono
cambiareasecondadellafasciad = eRerabambinidellafascia6-10 anni
si propone di dividerli a coppie. Peri ragazzipiu grandi, gli animatori
possonotracciare per terra, per ciascunasquadra,quadrati di diverse
dimensioniunodentrol * al t r o .

Duranteil gioco,i bambinidellafasciad ' epitl giccoladovrannoballare
rimanendoin un quadratodisegnatoper terra dagli animatori. Duranteil
gioco,gli animatoridarannoun segnalea loro piacimento,per esempio
ognitrenta secondi,e le coppiedovrannocambiarevelocemente Peri
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ragazzpiu grandi,l i squadradmvrainiziareil giocoballandodentro
il quadratopiu esterno.Alsegnaledi unanimatore tutta lasquadradovra
passareviavia a quadratipiu interni, progressivamentele squadreche
sconfinerannadal perimetro del quadratoindicato,verrannomanmano
eliminate.

Scopodel gioco: ballare nello spazio circoscritto indicato. Vince chi
rimaneper ultimo senzaesserestato eliminato.

CAMERIEREEE!

CaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Staffetta/percorso

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori €
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? | Al | " aperto

Acqua: si/no? Sl

Ambientazione Ri storante “ Sa ratiialt barthetto cedeste Sianeor

banchetto divino nell”aldila.
e si sente gridare: 'Cameriereeee!!!' Tocca a voi, nei panni del came
accogliere i vostri clienti servendogli il drink di benvenuto aebdi
“felicit e cercando di soddi

hy ”

a

Parole chiave

Santita, felicita

Svolgimento Una squadra di bambini alla volta deve ricoprire i ruoli di camerier
cameriere alla volta deve percorrere un corridoio con un vassoi(
guale ci sono alcuni bicchieri pieni d'acqua. Ai lati del corridoio ci
dei diavoletti delle altre squadre, che, con altri bicchieri, lanciano a
per disturbare il cameriere che sta passando e fargli perdere felicit
servire ai santi per la vitaterna. Al termine del corridoio il camerie
deve versare | "acqua “felicita
Scopo del gioco: riempire con
santi, dopo aver attraversato un percorso a ostacoli. Vince lada
che ha riempito di piu la propria brocca.

CANNONE
ClhaoAal RQS§11-13anni
Tipologia Gioco dinamico
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A squadre o singoli?

A terzetti

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 3

Linguagio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Una palla

Aperto e/o al chiuso?[{Al | * aperto
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Vicinanzacollaborazione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in gruppi da tre
bamb i ni S i di spongono uno acca
bambino al centro sara il cannone, gli altri 2 le ruote.

Durante il gioco, in fase di attacco (possesso palla), il bambino al ¢
deve tirare il pallone con i piedi cercando di colpitieadfri cannoni, in
fase di difesa le ruote devono impedire che il bambino al centro v
colpito.

Scopo del gioco: difendersi e attaccare gli altri cannoni. Vince il car
che resiste fino alla fine.

CANOTTAGGIO

ClLaoAl |810anni

Tipologia Gicco a staffetta/Percorso

singoli?

A squadre 0 A squadre
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Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio é
giocatori Numero di animatori: minimo 2
e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 45 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al| Al chiuso

chiuso?

Acqua: si/no? | NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave

Impegnq condivisione, fatica

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre. | compo
di ciascuna squadra si dispongono a copie di fronte all'altro seduti gerra,
si prendono per mano e mettono le rispettive suole delle loro scarpe
contro l'altra.

Durante il gioco: la vi al del |l " ani mator e
coppia spinge con i piedi in avanti il suo compagno, questi tira verso di
le mani colui che lo spinge. In questo modo si procede come si assiste
una regata in acqua. Quando | a p
parte la seconda e cosi via.

Vince | a squadra |

e cui

coppi epop

CANTA TU!

Cl aoOAl

R QS 810e 1113 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
I £ £ QF LIS NI 2 Al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Ascoltq attenzione

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori hanno preparato una playlist di can
famose che i bambini conoscono.
Durante ilgioco, un animatore fa partire le canzoni ma a suo piacimg
abbassa la musica e o la squadra o il singolo di turno devono conti
la canzone. Gli animatori possono variare facendo per ese
continuare una squadr a deozooe verso
| " altra squadra.
Scopo del gioco: continuare la canzone, quando si abbassa il va
Vince la squadra che continua meglio e in maniera piu corrett
canzone.

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

CENTRO

CIFraOAl RQS§11-13anni

Tipologia Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: pit si € meglio é!
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?|Al | " aperto

Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Attenzione collaborazione

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

Durante il gbco, chi ha il frisbee in mano non pud muoversi, per
passaggio della “palla” agl:@ 8
frisbee nella porta avversaria.

Scopo del gioco: centrare con il frisbee la porta avversaria. Ving
realizza piu punti.

CHE STORIA!

FascilRQS (i t 8-10anni

Tipologia Giocostatico

A squadreo singoli? | Singoli

Numerodi giocatorie | Numerodi bambini:illimitato
catechisticoinvolti Numerodi animatori: 2

Linguaggio Lanarrazione
Durata 45 minuti
Materiali Nessuno

I £ f QI La® NJali Alchiuso

chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave Attesa,ascolto,narrazione storia
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Svolgimento

Primadel gioco,gli animatorifannosederei bambini.

Duranteil gioco,un animatoreiniziaaraccontareunastoriaimprovvisata
al momento. | bambinia turno devono continuarlalegandolaa quella
precedente aggiungendgarticolaresemprepiu bizzarrie divertenti.
Scopadel gioco:far sichela nostrastorianon siinterrompamai! Nessur
vincitore: si puo giocaremagari a miglioraredi domenicain domenicail
recorddi storiapiu lunga!

CHEEXPRESS

CraOAaAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numeio di animatori: 4

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Pentoloni, palline leggere

Aperto e/o al chiuso?

Al l  aperto

Acqua: si/no?

NO

Ambientazione

Uno chef deve preparare uno speciale minestrone

Parole chiave

Attenzione collaborazione

Swlgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre. Dividon
ciascuna squadra a met a: un g
dai lanciatori. In ogni meta campo, si sistemano i cuochi di una sqq
con i lanciatori della squad avversaria e viceversa. | lanciatori sq
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dotati di palline che rappresentano gli ingredienti per la mine
(patate, pomodori, ecc..); i <cu
essere tenuti anche a coppie).

Durante il gioco, al via, i lanciatdanciano gli ingredienti oltre la rete
cuochi devono cercare di prenderli al volo con le pentole. Si pos
raccogliere e rilanciare le palline che, non raccolte al volo, sono cac
terra (non si possono prendere da terra e mettere nel pentolone, @
igienico!) Non si possono ostacolare gli avversari che stanno lang
gli ingredienti o stanno cercando di acchiapparli con le pentole.

Scopo del gioco: i cuochi devono tentare di raccogliere piu ingrec
lanciati dai lanciatori, con il pentolon¥ince la squadra che raccoglie
pallineingredienti.

CIECHI E ZOPPI

ClaOAl H

8-10 anni

Tipologia Gioco dinamico

A squadre o A coppie

singoli?

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio é
giocatori Numero di animatoriminimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Bende e spago

Aperto e/o al|Al | > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: si/no? NO

Ambientazione | Nessuna
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Parole chiave Impegno

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in dyreppi: i ciechi chg
verranno bendati e gli zoppi che avranno i piedi legati. | due grup
dispongono nei due lati opposti di un campo da gioco.
Durante il gioco: al VIA di un animatoreiechi cercano di raggiungere
zoppi: il primo zoppo che trova lo prendono sulla schiena a cavalcioni ¢
portano dall' altra parte del campo. Questa volta pero gli zoppi guidera
loro portatori ciechi.
Nessun vincitore!

Obiettivo Ogni ostacolo puodo essere occasi (
forzalll

CITTA DCARTA

CIFaOAl RQS§8-10anni

Tipologia Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre 0 a coppie

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é
Numero di animatori: 1

Linguaggio Il gioco
Durata 15 minuti
Materiali Carte da gioco

Aperto e/o al chiuso?|Al | " 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 cop
assegnano a ciascuna squadr coppia un numero di carte, si consig
circa una decina.

Durante il gioco: al via di un animatore, le squadre o le coppie dovr
o realizzare nel minor tempo possibile un castello di carte o riusg
realizzare in un tempo stabilito dagli animaidt castello piu alto o pi
bello.

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

tempo possibile

Obiettivo Far stare in equilibrio le carte.

COLPISCI LSCATOLONE

CaOAl RQS

6-7 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: pit si € meglio é!
Numero di animatori: 4

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Materiale per delimitare un campo, scatolone, tanti palloni quanti s

i partecipanti

Aperto e/o al chiuso? (Al | " 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, cias
delle quali occupa una meta cam Pongono poi, al centro del camy
uno scatolone.

Durante il gioco,d due squadre devono colpire lo scatolone con

palloni, in modo tale da spostarlo nel campo avversario. Dopo 5 m
gli animatori verificano in quale campo ¢ lo scatolone, qushdioca ung
seconda manche. Nessuno pu0 superare la propria meta campd
bisogna raccogliere e usare i palloni che l'altra squadra ha lan
cercando di colpire e far spostare lo scatoloSeopo del gioco: riuscil
a spostare lo scatolone nel camauversario. Vince chi riesce piu volt
spostare lo scatolone nel campo avversario.

COLPITO E AFFONDATO!

CraoOArAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: pigi € meglio e
Numero di animatori: 3

Linguaggio Il gioco
Durata 15 minuti
Materiali Cartelloni e pennarelli

Aperto e/o al chiuso? (Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO
Ambientazione Nessuna
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Parole chiave

Condivisionestrategia

Svolgimento

Primadel gioco: gli animatori disegnano su due cartelloni una gr
contrassegnata da lettere sulla parte superiore e da numeri nella
laterale, in modo che si possano incrociare. Gli animatori dividono
bambini in due squadre.

Durante il gioco: e@scuna squadra, senza farsi vedere, disegna
griglia del cartellone sei barchette di diverse dimensioni. A turno
squadra chiama un numero e una lettera, cercando di colpire le bg
avversarie. Se una squadra indovina la posizione di una basgyadra
colpita deve gridare “colpito
“af fondato!"”

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

COMPONI LA PAROLA

CFraOAaAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squada

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

Numero di bambini: 1220
Numero di catechisti: 1 0 2

Linguaggio Gioco da tavolo

Durata Cinque minuti a manche

Materiali Cartoncini

Aperto e/o al chiuso? Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazone Nessuna

Parole chiave Felicita

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori distribuiscono ad ogni bambino
cartoncino con scritta wuna | et
bambini in squadre.

Durante il gioco, le squadre devono formare uparola di sensd
compiuto e che descriva in qualche modo, con le lettere che hann
cartoncini. Si puo diversificare il gioco in base alle eta: si possono
due | ettere dell ™ alfabeto (unse
dire agli animatorla parola da comporre e vince chi lo compone pri
(consigliato per i piu piccoli).

Scopo del gioco: comporre una parola compiuta che descriva la fe
con le lettere dei cartoncini che si hanno in mano. Vince la squadr:
compone prima una parola denso compiuto.
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CORPQ@NICO

CIraOArAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il corpo
Durata 15 minuti
Materiali Nessun materiale

Aperto e/o al chiuso?|Al | " aperto e al chiuso

Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Attenzione collaborazione

Svolgimento Durante il gi oco, [ bambini de
chevieneloo richiesto dall’®ani mato
Scopo del gioco: coordinarsi p
dal |l " ani matore. Vince chi real

[ hw{! IGAMBE w9

CIFraOAl RQS11-13anni

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso

A squadre o sigoli?

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

£ f QI LISNI2A1 1 aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Ascoltq attenzione, collaborazione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori preparano un percorso a ostac
dividono i bambini in coppie, legandoli per un piede.

Durante il gioco, i bambini devono Hezare il percorso, superando
ostacoli coordinandosi.

Scopo del gioco e fare il percorso ad ostacoli nella maniera piu armg
possibile, ascoltandosi a vicenda.

CORSA AL PUZZLE!

FasciaER QS 0 t 6-7 anni
Tipologia Percorso/Staffetta
A squadreo singoli? | Asquadre

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:piu sie meglioe!
Numerodi animatori:3

Linguaggio Il gioco
Durata 45 minuti
Materiali Un’ i mmsiagqpatager ognisquadraunabacinellaper squadra

LffQF LAONIAIAI | ° aalehiudoo
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna
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Parolechiave

Accoglienzagollaborazione

Svolgimento

Primadel gioco,gli animatoridividonoi bambiniin squadre.

Duranteil gioco,le squadreaffrontanoun percorsoa staffetta parallelo;
altermine di essoci saraunabacinellacondentroi pezzidiu n ’ i mm
possibilmente bella come un quadro o che parli di bellezzacome
un’ i mmehgrtraceun paesaggionaturale. Arrivati alla fine del
percorso,ogni partecipante prende un pezzoe lo porta alla squadra
Vincela squadrachericostruisceil disegnonel minor tempo possibile Si
puointrodurrelaseguentevarianteiipezzid e | | ' | deite@ guadre
sarannomischiatiquindiper vincerele 2 squadredovrannoaiutarsi!

CORSAOISACCHI

CaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Staffetta/Percorso a ostacoli

A squadre o singoli?

A coppie

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minut
Materiali Sacchi di iuta

Aperto e/o al chiuso?

Al l " 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 conseg
aciascuna un sacco in cui correre.
Durante il gi oco, S i partecip
differenza € che in ogni sacco ci saranno 2 bambini. Variante: i ba
fanno il percorso sempre a coppie ma hanno un piede legat
compagno.
Scom del gioco: finire il percorso nel minor tempo possibile sg
cadere. Vince chi finisce per primo il percorso senza cadere.

[ h{! [ Q: bo[[! {/'V¢eh[!K

CFaOAl RQS 6-8anni

Tipologia Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori €
caechisti coinvolti

Numero di bambini: 1 0 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?| Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Scoperta, ricercaatto

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre
dispongono in fila indiana.

Durante il gioco, uno degli animatori ha una scatola chiusa ch
riempito con sabbia o terra ogzzi di stoffa, 0 con qualsiasi altra cq
che serva ad occultare gli oggetti nascosti al suo interno. Gli anin
hanno una lista di oggetti che i bambini devono cercare nella scatc
turno ogni bambino cerca, mettendo la mano nel buco della scatibl
trovare | oggetto che gl ani n
Lo scopo e quello di far trovare al bambino quello di cui gli anim
hanno bisogno per completare la lista. Vince la squadra che finisc
prima la lista.

DA DOVE VIENE LA LUCE?

CFraoOAaAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

Singoli
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Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

Numero di bambini: variabile
Numero di catechisti: 1 0 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

E il gioco della strega di mezzanotte modificato.
Durante il gioco, | astmdbuia,imungid
un cellulare per illuminare o una piccola torcia. Un bambino sta f
dalla porta mentre gli altri nella stanza si nascondono. Il bambino e
nella stanza buia e i compagni iniziano ad accendere e spegnere l¢g
bambini sipossono spostare. || bambino entrato per ultimo, dd
cercare di capire da dove Vi ¢
compagni.

Scopo del gioco: i bambini devono cercare la provenienza della |
i ndovinare | "identita dei c¢omp

Obiettivo

Vincechi indovina tutti i compagni nel minor tempo possibile.

DECIFRA L&TORIA

CaOAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é
Numero di animata: 2

Linguaggio Il gioco
Durata 10 minuti
Materiali Fogli, penne e legenda

Aperto e/o al chiuso?

Al l " aperto e al chiuso

Acqua: si/no?

NO
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Ambientazione

Nessuna

Parole chiave

Condivisionecollaborazione, ascolto

Svolgimento

Prima del gioco: gli amatori dividono i bambini in due squadre
consegnano | oro un foglio a s
criptata (si possono sostituire le lettere con i numeri o con dei simb
una legenda che indica a quali lettere corrispondono i simbatiuorieri
sul foglio.

Durante il gioco: i bambini iniziano a tentare di decifrare la breve st

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

DESTRA O SINISTRA?

FascilRQS (i t

8-10anni

Tipologia

Giocodinamico

A squadreo singoli?

Sirgoli

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:10-20 giocatori
Numerodi animatori:2

Linguaggio Sport

Durata 30 minuti

Materiali Unapallinadatennismorbida
LffQF LAONIAIAI | ° aalehiudoo
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione

Il pit grandegiocatoredi DodgeBall di tutti i tempi € in citta e vuole
trovare nuovimembriper il suoteam. Sottoporrai bambiniad unaprova
impegnativa:dovrannoprenderela pallinache gli lanceracon una sola
mano e saralui a deciderequale. Congrandesorpresascoprirannoche
tutti potranno far parte di questa grande squadra poiché avranno
superatobrillantementela prova.

Parolechiave

Attenzione

Glianimatoridispongona bambiniin cerchioe ben distanziatitra loro e
| * a ni mal teatro.eDuranteil gioco,| ’ a n i Hmeairt noanoaina
pallina delle dimensionidi quella da tennis pero morbida, si voltera
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improvvisamenteversoun bambinoe glidira‘ d e sot' rsd 'n ciee
sceglierala mano con cui dovra prendere al volo la pallina. Ad ogni
bambinosarannodate tre possibilitadi errore, altermine dellequalisara
eliminato.

Scopadelgiocoé prendereconlamanoindicatad a | | ’ a hapatiira
lanciata Il bambinochevincerapotra entrareafar parte dellasquadradi
DodgeBalldel nostro grandissimaspite!

5L{9DbL! ahX

Lb{L9a9

Cla0OAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadra

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

Numero di bambini: 145
Numero di catechisti: 1 0 2

Linguaggio Arti grdiche

Durata Venti minuti

Materiali Fogli bianche, matite, gomme da cancellare, disegni
Aperto e/o al chiuso? Al | " aperto e al <c¢chiuso
Ambientazione Nessuna

Acqua: si/no? NO

Parole chiave

Scoperta, collaborazione, comunicazione

Svolgimento

Prima delgioco, gli animatori dividono i bambini in squadre e @
squadra sceglie un disegnatore (che si pud cambiare ad ogni ma
che si mette in piedi, di fronte ad un muro, con un foglio bianco di fro
una matita e una gomma da cancellare. Dietro diiltriova il resto dellg
squadra che riceve dagli animatori un foglio con un disegno c
disegnatore deve riprodurre senza vederlo ma seguendo i suggerir
dei compagni.

Durante il gioco, il foglio passa tra le mani dei compagni di squadrg
30 secadi (tale tempo sara scandito con un segnale dagli animato
solo chi avra il foglio in mano, puo suggerire cosa disegnare.
Scopo del gioco: avvicinarsi il piu possibile al disegno origi
ascoltando i consigli dei compagni. Vince la squadra caeviina piu
fedelmente al disegno originale.

DOPO DI ME

FascialR QS (i t

8-10anni

Tipologia

Giocodi conoscenza

A squadreo singoli?

Singoli

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:illimitato
Numerodi animatori:2
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Linguaggio Il gioco

Durata 15 minuti

Materiali Nessuno

L f QI LAONIAaI;Al | ° a&alehiudoo
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Ascolto,attenzione

Svolgimento

Primadel gioco, gli animatori dispongonoi bambiniin cerchioe ogni
bambinosceglieun versoo un suonodaemettere per presentarsmagari
associata un gesto.

Duranteil gioco,il bambinocheiniziadovradire il suosuono,il secondo
dovraripetere quellodel primo e poi aggiungerdl suo.ll terzoripeterai
primi due e poi aggiungeraancheil suo e cosivia. Quandosi shagliasi
ricominciada capo.

Scopodel gioco: memorizzaree ricordarsi i suoni di tutti. Nessun
vincitore.

FONTANA DIREVI

CraOAral RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco sensoriale/Gioco di Kim

A squadre csingoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 4

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Bacinelle, oggetti vari
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Aperto e/o al chiuso?|Al | " aperto
Acqua: si/no? Sl
Ambientazione Nessuna

Ambientazione

Nella fontana di Trevi bisogna cercare I'oggetto prezioso e portarlc
propria squadra prima che gli avversari ti battano sul tempo.

Parole chiave

Attenzione collaborazione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori wdono i bambini in squadre e (
assegnano dei numeri, ponendoli frontalmente, come a rubabandie

Durante il gioco, un animatore chiama un numero e un oggett
concorrente della squadra che ha quel numero deve correre al centr
campo e raccoglier da una grossa bacinella piena d'acqua l'ogg
nomi nato dall’”animatore. |1 ©pr
dall " ani matore deve ritornare

di non farsi <cattur ar e d dantloggeti
diversi quanti sono i ragazzi, piu altri oggetti di "disturbo”. Per rende
gioco piu divertente, e consigliabile chiamare magari degli og
particolari con nomi che i ragazzi non conoscono oppure, inve

pronunci ar e gettb pranonoige ildh@a@me ldel praprietar

(in questo caso prima dell " ini
oggetti).
Scopo del gi oco: trovare |’ og

per primi alla propria squadra. Vince la squadra chepeca piu oggetti

FORZA QUATTRO

CkaOAl H8-10anni
Tipologia Gioco statico
A squadre 0 A squadre
singoli?
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Numero di

Numero di bambini: piu si € meglio e

giocatori Numero di animatori: minimo 4

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali 2 funi

Aperto elo all|Al | " aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: si/no? [ NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave

Impegnq forza, squadra

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in quattro squadre
vengono dispas i “a croce” Su un campo
corrisponde un lembo di una delle due funi, entrambi posizionate a cro
centro del campo da gioco.

Durante il gioco: al wvia dell’an
sé cercando digrtarsi dietro tutti gli avversari della squadra che ha di fror
Nella prima manche vincono due squadre che nella seconda manche doy
sfidarsi in un tiro alla fune classico.

Vince la squadra che tira verso di sé la squadra avversaria nella s€
manche.

Dw! ttL 51X

Cla0OALF RQS§ 1113 anni

Tipologia Gioco di conoscenza

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

Numero di bambini: alto
Numero di catechisti: minimo 1

Linguaggio Gioco

Durata Variabile

Materiali Musia

Aperto e/o al chiuso? | Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna
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Parole chiave

Conoscenza, riflessione, felicita

Svolgimento

Durante il gioco: con un sottofondo musicale, i bambini si muoy
liberamente in uno spazio limitato. @odo la musica si ferma
| > ani matore wurl a: “gruppi da.
rapidamente, si devono dividere in gruppetti formati dal numerg
componenti indicati dagli animatori. Chi resta fuori fa 5 flessioni.
frattempo, gli anmatori propongono delle riflessioni sul tema de
felicitd e tutti i componenti del gruppetto, a turno, parlano
guell ”argomento. Poi si potra

3-4 minuti riparte la musica e i bambini tornano a camminare i euli
| a. A quel punto | > animatore

come unita di misura per forare i gruppetti e la riflessions riattivera
con altri membr.i Al'la fine de
provocazioni uscite daiagazzi realizzando una condivisione in for
assembleare.
Scopo del gioco: raggrupparsi nel numero giusto di componel
condividere sugli argomenti scelti dagli animatori. Vince chi si apre ¢
agli altri e si lascia contaminare e arricchire dalleiita che ci rendonc
preziosi ed unici.

GUIDARE NELINEBBIA

CraOAaAl RQS

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
Numerodi 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: glimmatori dividono i bambini in squadre da 3.
qualcuno rimane fuori squadra puo giocare con un animatore.
Durante il gioco: ogni squadra deve affrontare un percorso piu 0 n
difficile nel quale devono portare uno dei membri della squadra usg
la seda del papa, solo che gli altri due sono bendati e devono qt
essere guidati dal “pilota”. C
squadra sbaglia qualcosa ha una penalita di tre secondi. Aggiunge
penalita al tempo di arrivo, vince la squadrhe conclude il percorso n
minor tempo possibile.

Scopo del gioco: arrivare per primi prima alla fine del percorso

HANDBALL

ClaoAal |

11-13 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre ¢
singoli?

A squadre

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio &
giocatori Numero di animatori: minimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Palline e bandierine

Aperto e/lo al|Al | > aperto
chiuso?

Acqua: si/no? [ NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave

Impegnq collaborazione
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Svdgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre cf
posi zionano all interno del camp
Durante il gioco: un animatore lancio una pallina nel mezzo del canpq
squadre cercheranno di prenderlgpassarsela con le mani, per poi cercarq
fare punto 'schiacciando’ la pallire di & della linea della base avversa
delimitata dalle bandierine, come una specie di porta da cal@imi volta che
una squadra fa punto si ricomincia da capo.

Vince lassquadra o che arriva prima o dieci o che fa piu punti nel tempo sta
dagli animatori.

HOCKEY A BOTTIGLIA

Cl a0OA Ll R6-7anni/810 anni

Tipologia Gioco dinamico

A squadre Qg A squadre

singoli?

Numero di| Numerodi bambini: piu si € meglio e

giocatori Numero di animatori: minimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Bottiglie di plastica vuote, una palla (né troppo grande né troppo pesant
Aperto e/o all|Al |l " aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: si/no? NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave

Impegnq strategia

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre, le qu
fronteggiano cercando di mandare nella porta avversaria la palla a cg
bottiglia.
Durante il gioco: solodue portieri sono senza bottiglia: per parare poss(
usare sia le mani che i piedi. E ammesso anche il gioco aereo con ¢
deviazioni al volo, sempre a colpi di bottiglia
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Vince la squadra che segna di piu.

| CERCHWUSICALI

ClFaOAl RQS

6-7 e 810 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

£ £ QF LISNI2AI * aperto
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Ascoltq concentrazione

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori disegnano sul pavimento, con il g
alcuni cerchi di diverse dimensioni.
Durante il gioco, gli animatori accendonontausica e i bambini inizian
a ballare fuori dai cerchi. Ogni qualvolta gli animatori interrompera
la musica, tutti i bambini dovranno entrare nei cerchi senza avere i
fuori. Chi rimane fuori, viene eliminato.
Scopo del gioco: ballare fuori dairce h i mentre c’' €
dentro uno dei cerchi appena la musica si interrompe. Vince chi rin
per ultimo, senza essere eliminato.

Obiettivo Ascoltare, coordinarsi, avere i riflessi pronti.

| DIECI PASSAGGI

ClaOAl RQS

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: piu si € meglio e
Numero di animatori: minimo 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Palla

Aperto e/o al chiuso?[{Al | * aperto
Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Impegno

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambindire squadre di ugual
numero. Ciascun giocatore di ogni squadra si distingue per
contrassegno ben visibile: una maglia, un col@enaniche, ecc.

Durante il gioco: un animatore lancia in alto la palla: il giocatore ¢
prende cerca di lanciarla a un compagno di squadra, questi a un g
cosi via. | passaggi vengono numerati ad alta voce da un animatg
squadra che effetta 10 passaggi consecutivi ha la vittoria. La palla
puo essere lanciata per due volte consecutive allo stesso gioc
(possono essere effettuati solo passaggi triangolari); se la palla cad
terra o viene afferrata da un avversario, la numerazidoemincia dg
uno; la palla deve essere sottratta all'avversario prendendola al vo
palla non pud essere trattenuta per piu di 10 secondi; la palla non
essere passata di mano in mano; il giocatore in possesso della pal
puo fare piu di tre pssi; a ogni fallo il gioco si arresta e la palla pass
un giocatore della squadra avversaria.
Vince | a squadra che per pri ma
un tempo stabilito dagli animatori realizza piu volte la sequenza
“dieci "passaggi

Obiettivo

Progetta con chi sta intorno i passi da fare per raggiungere cio che v,
prefissati!

| TRASFORMISTI

Cl aoAl

RQS

6-7 anni/ 810 anni

Tipologia

Gioco dinamico
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A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio e
Numero di animatori: minimo 2

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Due contenitori facili da trasportare (es. scatola), vestiti, accessori d

tipo e piu strani possibile

Aperto e/o al chiuso?| Al | ‘toa plehiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Impegno

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori preparano due scatdte’e sono stat
messi un buon numero di vestiti i piu strani e male assortiti poss
mescolati, da uomo donna, accessori come cappelli, sciarpe, guanti
Dividono poi i bambini in due squadre e mettono le scatole ad una
distanza.

Durante il gioco: parte il primo bambino di ciascuna squadra alla
del contenitore euna volta raggiunto deve indomse tutto il suo
contenuto, prendere il recipiente e correre dalla sua squadra. Li
I'aiuto dei compagni deve spogliarsi degli indumenti appena indosg
consegnare la scatola al secondo della squadra che dovra riport
scatola al suo posto e ripere I'operazione.

Vince la squadra che per prina fatto indossare i vestiti a tutti i su
partecipanti.

Obiettivo

Far parte della creazione é indossare uno stile e aderire a un prog
Qualungue ruad o persona va bene, purché non ci sianaschee e si
s t iingieme! La comunita & un abito per ogni occasione!

IL CECCHINO

ClaoAl

RQS

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: piu si € meglio &
Numero di animatri: minimo 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Palla

Aperto e/o al chiuso?|{Al | * aperto

Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Impegno

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre c
dispongono lungo una linea che separa due campi, mentre
componente di ciascuna squadra si sistema in fondo al campo avve
e sara “il cecchino”.
Durante il gioco: un animatodancia il pallone in mezzo alle due squa
e cosi comincia il gioco. kimbino che riesce a prenderlo lo passa su
al cecchino della propria squadra, mentre tutti i giocatori della squ
avversaria si sparpagliano per il campo. Il cecchino non puo tratten
pallone piu di 5 secondi, ma deve tentare subito di colpit@uversarig
(non vale colpire di rimbalzo). Se ci riesce la sua squadra vince un
se non colpisce nessuno chi raccoglie il pallone lo passa al p
cecchino. Il giocatore che durante il gioco invade il campo avver
anche solo con un piede faerdere un punto alla propria squadr
Mentre una squadra passa il pallone al proprio cecchino, gli avvg
possono cercare di intercettare il passaggio; se riescono a blocd
pallone al volo vincono un punto, se lo intercettano senza blocc
posono 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 € piu utile passa|
pall a a chi sappiamo potra rag

IL CIERONE
ICl a0A L RQY 11-13 anni
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Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

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

Linguaggio Corpo

Durata Meno di un’ or a

Materiali Nessun matriale

Aperto e/o al chiuso?| Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione

Turisti guidati da un cicerone nella visita di alcuni monumenti

Parole chiave

Scoperta, ricerca, curiosita

Svolgimento

Prima del gioco, i bambini devono mettersi nenpadi un cicerone
pronto ad accogliere dei turisti stranieri nel loro oratorio. Il cicer
(ossia i bambini) devono cimentarsi nella descrizione delle varie par
compongono | " oratorio Come S
precedentemente ipotizzatorupossibile tour, aiutati dagli animatori.
Durante il gioco, una parte del gruppo deve preparare la presentaz
(se si vuole aumentare la difficolta pud essere richiesta anche in ing
e | "altra parte del gr upp deitist
potrebbe anche essere svolta dai genitori 0 da gruppi e rappresen
della comunita parrocchiale e del territorio. Si puo anche pensare
realizzazione di una guida o di didascalie.

Scopo del gioco: spiegaferatorio e le sue componenti.

S i ragazzi vengono divisi in due squadre, vince la squadra che, a g
degli animatori o dei visitatori avra spiegato meglio il capolav
del | " oratori o!

ILDIFENSORE

FascialR QS (i t

8-10anni

Tipologia

Giocodinamico

A squadreo singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:piu sié meglioe!
Numerodi animatori: 2

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Nessumateriale

Aperto e/o al chiuso?

Al l " aperto
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Acqua:si/no? NO
Ambientazione Nessuna
Parolechiave Vicinanza

Svolgimento Primadel gioco,gli animatoridividonoi bambiniin squadre.
Duranteil gioco,al via, un animatore chiamadi volta in volta un bambino.
Tutti i bambini della squadra avversariadevono cercare di prenderlo
(toccandolo) mentre i compagni devono difenderlo (impedendo agli
avversaridi toccarlo). Il punto va alla squadrache nel tempo stabilito
dal | ' a prendedifemdeiebambina
Scopodel gioco: evitare che i componentidella propria squadravengang
presi.

Obiettivo Collaborare

IL GALEONE E LE SCIALUPPE

FascisBR QS ( ¢ 8-10anni
Tipologia Percorso/Staffetta
A squadreo singoli? | Asquadre

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:illimitato
Numerodi animatori:3

Linguaggio Il gioco
Durata 45 minuti
Materiali Oggettiper realizzarggli ostacoli,unafune e unabenda

LffQF LSONIAIAI | ° aalehiudoo
chiuso?
Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione

La nave ha finito le scorte d ’ a ¢ ¢ wmecessarioquindi trovare
velocemente un approdo per fare rifornimento. Per fare questo
dobbiamo aiutare le nostre scialuppea trovare la rotta corretta per
evitaregli scoglie giungereaterra.

Parolechiave

Ascoto
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Svolgimento

Primadel gioco,gli animatorirealizzandl percorsoa ostacolie dividono
I bambini in squadre. Ogni squadradecide quale bambino si dovra
bendare. Ognisquadrae infatti compostadaunanavee daunascialuppa
Lascialuppae rappresentaa da un componentedella squadrabendato
mentre la nave é compostadal resto dei giocatoridella stessasquadra
uniti da una corda. Lafune avrau n’ e s t di duemnetridibera che
serviraalla scialuppa(bambino bendato) per trainare la nave (il resto
dellasquadra)seguenddl percorsotracciato.

Duranteil gioco,i bambini che compongonola nave devono guidare,
attraversocomandivocali,la scialuppaendata.Lungail percorsoci sono
scoglirappresentatida ostacolivari che devonoessereevitati (nel caso,
si possonostabilire punti di penalita, oppure costringerela squadraa
ripartire dall'inizio).Tutto questodeveesserefatto tenendotesala corda
cheuniscela scialuppa.

Scopadel giocoe concluderel percorsonel minortempo possibile Vince
la squadrala cuinaveraggiungeper primail traguardo,avendosubitoil

minor numerodi penalita.

IL GRILLBARLANTE

CraOAaAl RQS

6-7 anni

Tipologia

Staffetta/Percorso a ostacoli

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coirvolti

Numero di bambini: pit si € meglio é!
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

Attenzone, collaborazione

Svolgimento

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

Durante il gioco, i bambini divisi in squadre, si dispongono in fila inc
con | "unico bambino niomt ébreands
eseguire il percorso ad ostac
parl ante?”, cioé | ultimo bambi
possono essere allestite anche delle prove da superare (se
bendati). Scopo del giocanire il percorso aiutandosi a vicenda. Vir
chi finisce prima il percorso, superando gli ostacoli, guidati dal prg
“grill o parlante?”.

ILLABIRINTO

CaOAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco a staffetta/Percorso

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é
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?

Al |l " apeéiuspoo e al c

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 piu squad
preparano i percorsi stile labirinto o percorso a ostacoli, utilizzzs
sedie, birilli, tavolifuni ecc. dando sfogo alla fantasia. Decidono pg
vince | a squadra che trasport
labirinto, oppure la squadra che trasporta tutte le palline nel mi
tempo possibile.

Durante il gioco: al via di un animatordoambini devono portare
palline da un capo all " altro d
Le palline devono essere trasp
di un cucchiaio che ciascun componente della squadra tiene in boc
la pallinac ad e, i giocatore ricomi
bambini e piu difficile sara il percorso.

Scopo del gioco: vince chi porta tutte le palline nel minor tempo posg
0 porta piu palline possibili in un tempo prestabilito

ILMANGIAFAGIOLI

FaOA |l RQSG 4

11-13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre 0 a coppie

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il cibo
Durata 30 minuti
Materiali Ciotola, risopacchette cinesi, fagioli o altro simile

Aperto e/o al chiuso?

Al l " 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 sq
(a staffettauno dopo l'altro) o a coppie (due avversari che si sfidano
a squadre, consegnano a ogni squadra una ciotola contenente |
fagioli, e un paio di bacchette. Se a coppie, conseghano lo S
materiale alla coppia, ma ciascun avversario dovra avereaio di
bacchette. Nel caso del gioco a staffetta, ogni volta che viene tirato
un fagiolo, si cambia di giocatore.

Durante il gioco: ciascuna squadra deve togliere dal riso tutti i fagio
trova utilizzando esclusivamente le bacchette. Setai giocando &
coppie, ogni avversario, in un tempo stabilito, deve levare piu fg
possibili.

Scopo del gioco: vince il giocatore, o la squadra, che leva per prim
i fagioli o il maggior numero di fagioli nel minor tempo possibile

IL NINJA

Fasd I RQSi{t

Da 11 a 13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si &€ meglio &
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 15 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o alchiuso?|Al | " 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. | partecipanti, come rito inizial
sistemano a cerchio inizialmente abbracciandosi tuttitsire

Durante il gioco: al via di un animatore, tutti i bambini fanno un s
all’ indietro, cercando di all ont
una persona indicata da un animatore, ognuno ha la possibilita di ese
una sola mossa o ditacco verso uno dei compagni, oppure di difesa
all ontanar si ed evitare | a moss
avversari colpendoli con una sola mossa sul palmo o sul dorso della
Quando un giocatore viene colpito esce dal gioco.

Sopo del gioco: vince il giocatore che rimane fino alla fine, eliminando
gli altri giocatori.

Obiettivo

Vogliamo soffermarci su due cose importanti nella vita per vivere insien
giusta distanza e la giusta mossa!

IL PENNARELLOANO

Craofal RQS

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 squad
all”interno dell e squadr énasdin fifa
indiana. A un bambino di ogni coppia si lega con lo scotch un penn
o al gomito o al ginocchio.

Durante il gioco, un animatore dice un soggetto che le prime coppie
due squadre dovranno iniziare a disegnare, ma non si fa sertimesto
della squadra. Al via la prima coppia corre e va verso un cartellone
un componente della coppia usa per disegnare il pennarello attaccg
gomito o al ginocchio dell ™ alt
resto della squadra deve indimare cosa e stato disegnato e guadagn
un punto.

Scopo del gioco: indovinare il disegno fatto da una coppia della pr
squadra. Vince chi indovina prima tutti i disegni.

IL POMPIERE

ClFaOAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre csingoli?

Singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
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 anim

legano ai pantaloni di tutti uno spago con un cucchiaino di metallg
arriva quasi a terra. Gli animatori prej&o poi nel campo da gioco uf
serie di lumini accesi

Durante il gioco: al VIA di un animatore, i giocatori dovranno speg
piu lumini possibili con | ’aiu
Questo gioco puo anche essere fatto a squadre Sottma di staffetta.
Vince il giocatore chspegne piu lumini nel minor tempo possibile.

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

IL REGNO DELLE PEEARCOBALENO

ClaOAl RQ9YDa8al4anni

Tipologia Gioco statico

A squadreo singoli? | Gioco a squadre

Numero di giocatorii Numero di bambini: da 4 in su
e animatori coinvolti [ 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?lAl | " aperto e al <chiuso

Acqua: si/no? NO
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Ambientazione Il regno delle fiabe e stato derubato delle pietre arcobaleno. Ora tutti 9
tristi e in bianco e nero. Riporta il colore nel regno delle fiabe usando le |
arcobaleno!

Parle chiave Coraggio

Svolgimento Prima del gioco: gli animatori disegnano una riga a 10 passi da un
Dividono poi i bambini in squadre che si mettono in fila indiana dietro la
Durante il gioco: partendo dal caposquadra, i componenti delle sgu
lanciano le pietre arcobaleno (CD o DVD, i cui riflessi arcobaleno dg
nome al gioco) contrassegnate col nome della squadra verso il muro. I
piu vicino al muro fa guadagnare un punto alla squadra che lo ha lancia
una squadra ha due o (idischi piu vicini al muro di tutti quelli de
avversari, guadagna altrettanti punti. (Se la squadra blu ha tre dischi a
centimetri dal muro e la squadra rossa ha il disco piu vicino a un met
squadra blu guadagna tre punti).

Scopo del giocdanciare piu cd o dvd vicino al muro per ottenere piu pu

Obiettivo Lavorare | un per | altro

ILSEMAFORO

CIFraOAl RQS6-7anni

Tipologia Gioco di movimento

A squadre o singoli? | Singoli

Numero di giocatori el Numero di bamini: illimitato

histi coinvolti - :

catechisti coinvolt Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessuno

£ f QF LISNI2AI 1l > aperto e al chiuso

chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientazione | bambini saranno tante macchine che devono tener conto delle re

della ¢rada 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 ani matore
“arancione” per f’perfaiif ecrammami en.ar
puo aggiungere altri colori a suo piacimento, inventando nu
situazioni e difficolta. Il bambino che sbaglia a muoversi, risponden
“colcomando” viene eliminato.
Scopo del gioco € muoversi secondo le indicazioni coloratdi
animatori. Vince chi rimane per ultimo.

Obiettivo Ascoltarsi e concentrarsi, condividere lo spazio, avere i riflessi p

Saper rispondere a un suggerimento.

IL SOMMERGIBILE

CFaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
Numero di animatori: minimo 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Bende e un tesoro (caramelle o altro)

Aperto e/o al chiuso?| Al | " aperto e al chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione

In fondo al mare c'é una nave scomparsa che trasportava un gf
tesoro. Dobbiamo ritrovarlo! L'ammiraglio ha organizzato delle squ
di recupero: ogni squadra con il suo sommergibile dovra cerca
localizzare il tesorqgrenderne una parte e riportarlo alla sua base il
velocemente possibile.

Parole chiave

Impegno

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre e in un p
del campo da gioco (che puo essere di qualunque tipo, anzi, piaabs
ci sono meglio €) vi sono tanti sacchetti di caramelle quante sof
squadre. Ogni squadra forma un trenino mettendo le mani sulle s
del compagno di fronte. Tutti i componenti sono bendati tranne I'ultif
che vede, che é il capitano.
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Durante ilgioco: i sommergibili cosi formati si muovono seguend
istruzioni dell'ultimo giocatore, che battera 2 volte sulle spalle
giocatore che ha di fronte se vuole che il sommergibile si muo
avanti, solo sulla spalla destra se vuole che giri a destilo sulla spall
sinistra se vuole che vada a sinistra, una volta con entrambe le m;
vuole che si fermi. | giocatori si passano gli ordini battendo a loro
sulle spalle di quello che hanno di fronte, a catena, fino al primo,
muovera il smmergibile iniziando a camminare. Arrivati al luogo d
c'e il tesoro, il primo dovra prendere in mano un sacchettino e port
alla base, ma attenzione: il sommergibile anche al ritorno si
muovere seguendo gli ordini del capitano, mai di propriziativa.
Vince la squadra che per prima torna alla base di partenza con |
parte di tesoro.

Obiettivo Anche se in apnea, unisciti agli altri e ascolta i suggerimenti: il tes
raggiungi bile e anche quando n

IL TAPPET@WOLANTE

FaOA I RQS{46-7anni

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
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Parole chiave

Condivisionesolidarieta, collaborazione

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambinisiquadre da tre ¢
assegnano a <ciascuna un tappe
tracciato del percorso. | gruppetti da tre si dividono in ruoli; due teng
le estremita del tappeto, il terzo ci sta seduto sopra.

Durante il gioco: al via i terzettiedono fuggire dall'alta mare
attraversando il deserto. I gi
trasportati dai due compagni, fino alla fine del percorso.

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

IL TELEFON@ODIFICATO

H a0Al RQS

6-8 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
Numero di animatori: minimo 2

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Nessuno

Aperto e/o al chiuso?(Al | " apert o 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
posizionano in fila, uno dietr
Durante il gioco: due amatori dicono ai bambini primi della fila uf
parola o una frase. 1 bambi n
del bambino che gli sta davanti e lui fara la stessa cosa e cosi
penultimo bambino dovra invece mimare la frase o la pardla’alu |
bambino che dovra indovinarla. Si consiglia di prevedere diversi liv
di fficolta a seconda dell’ et a
Vince la squadra che indovina il maggior numero di parole.

Obiettivo Trasformare quello che si ascolta in un azione, fdosncapire dag
altri.

ILTRENINO

ClaOAl RQS6-7anni

Tipologia Gioco di conoscenza e di accensione

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori e
catechisti coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio e!

Numero di giocatori: 2 animatori

Linguaggio Il gioco

Durata 15 minuti

Materiali Nessun materiale

I f £ QF LISNI2AlI |l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Parole chiave Accoglienza

Svolgimento

Prima del gioco, ogni squadra riceve dagli animatori un paese di
dovra inentare un saluto. Viene scelto un bambino che guida il tren

Durante il gioco, il bambinautista va a suo piacimento da una squa
che deve mimargli il saluto del suo paese. Se il bamairtista mima
bene, il gruppo si unisce al treno che riprendegiri. Il treno si fermera
qgui ndi da un’altra squadra <c¢h

quello del paese presente sul trenino (ad esempio la squadra sul tre
rappresenta la Francia; insieme al bambgoda vanno dalla squadi
del I ™ Au australeni imigeranng il saluto della Francia e i franc
quello degli australiani).
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Scopo del gioco: si continua finché tutte le squadre non salirann
treno.

Obiettivo

Far salire sul treno tutti i paesi.

INSIEME E MEGLIO (megachiaid

FascaRQS (i t

6-7 anni

Tipologia

Giocosensoriale/Giocali Kim

A squadreo singoli?

Singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:piu sié meglioe
Numerodi animatori: 3

Linguaggio Il cibo
Durata 30 minuti
Materiali 6/7 pennarellia bambino (ancheusati, non serve che scrivano— possong

esseresostituitida unacannao un bastoncinaodi circal mt.), nastroadesivo
di carta,1 cucchiaiadi plasticaa bambino,tovaglia,piatti di plastica,bottoni
di cioccolateo smarties

Aperto e/o al chiuso? | Alchiuso
Acqua:si/no? NO
Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Collaborazioneattenzione
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Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori distribuisconoa ogni bambino almeno 6
pennarellicheverrannopostiin fila indianae fissatitra di loro con del nastro
di carta in modo da formare una bacchetta. Formata la bacchetta,
aggiungonadunadelle 2 estremitaun cucchiaiadi plasticafissandoloconil
nastro. Quando ogni bambino ha il suo megacucchiaio,gli animatori
stendonounatovagliae pongonoal centroun piatto di plasticaconsopradei
bottoni di cioccolato(tipo smarties).Fannoquindi sederei bambiniintorno
allatovaglia,ciascunaconil proprio cucchiaio.

Durante il gioco, ogni bambino con il mega cucchiaiodeve cercare di
prenderei bottoni di cioccolatasenzapiegaremaiil braccio(eccoperchéla
bacchettadeveesseredungaalmeno50/60 cm) e senzaperdernenemmeno
uno, lungo il tragitto, portarlo alla boccaper cercaredi mangiare.Sipuo
continuarefintanto chei bambinisidivertono e non hannocapitoil trucco.
Scopodel gioco:esseresveglie capireche se sivuole mangiare.. ci sideve
aiutare,imboccandosavicenda!

Lbe¢eowzxL{ ¢! 5httL! al[9 L9b9¢Y
ClaOAl RQS 913anni

Tipologia Gioco di conoscenza

A squadre o singoli? | A cqpie

Numero di giocatori €
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?| Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazime Programma TV “Le iene”

Parole chiave

Conoscenza, presentazione, scoperta

Svolgimento Durante il gioco, i ragazzi devono sottoporsi a coppie alle st
domandesu un tema indicatoj n un’ i ntervi st a
vengono filmate per poi poterléar vedere nel gruppo. Le domanc
dell i ntervista possono essere
sui loro hobby, sulle loro passioni musicali, di cultura generale, diver
ironiche, sulle loro esperienze passateoratorio ecc.

Nelgiocomon ¢’ & nessun vincitore:
Lh /w95h /19X

ClaOAlF RQS§ 11-13 anni

Tipologia Gioco di conoscenza

A squadre o singoli? | Singoli

Numero di giocatori €
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?| Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Riscoperta

Svolgimento

Prima del gioco, ai bambini viene dato un foglio da pitemne scrivendg
un pensiero 0 una parola su cosa € per loro santita e cosa e pe
felicita. | bambini si dispongono poi sparsi per la stanza.

Durante il gioco, gli animatori raccolgono i fogli, li mischiano e ung
volta li leggono senza dire ibme di chi lo ha scritto. | bambini devor
indovinare chi lo ha scritto e devono formare un cerchio velocemer
muovendosi in modo abbastanza autonomo intorno alla persona
secondo |l oro é& | ’"autore del f
posto), pa gli animatori svelano il nome. Dopo che tutti i fogli sono s
assegnanti, si puo aprire un dibattito sui temi della felicita e della sar
Scopo del gioco: riconoscere chi ha scritto il foglio con pensieri e p
su santita e felicitd. Nessun vitore.

[ ERQUILIBRISTA

FascilRQS (i t

11-13anni

Tipologia

Giocostatico

A squadreo singoli?

Tutti insieme

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:piu sié meglioe!
Numerodi animatori: 3

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Anellocon varie corde legateintorno, lunghecircal m, pallina(datenniso

leggermentepiu grande),oggettiperil percorso

Apertoe/o alchiuso? Al | ' & alehiudo o
Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna
Parolechiave Vicinanza

62




Svolgmento Primadel gioco,gli animatori preparanoil percorsoe inserisconda pallina
sopral " anel | o.
Duranteil gioco,i bambiniafferranole estremitadellacorda,inizianoatirarle
sollevandocosianchel ’ a redalpdllioa. Dovrannopoi fare il percorso e
poggiarela pallinasu un supporto cilindrico senzafarla cadere.Piu sonoi
ragazze piu la provarisulterafacile.
Scopodel gioco:riuscirea sollevarela pallinae fare il percorsosenzafarla
cadere

Obiettivo Collaborare

[ QLbDwW9 S5 IRAT®KC 9 { 9D
Cl &0OAl RQS 810 anni
Tipologia Gioco statico

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

Numero di bambini: variabile
Numero di catechisti: 1

Linguaggio Sensoriale

Durata Trenta minuti

Materiali Bicchieri, bibite, espezie

Aperto e/o al chiuso? Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO (Si, ma non e necessario bagnarsi)
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Scoperta, curiositagusto

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori hanno preparato un bicchiere per
bambino (assicurarsi prima che i bambini non abbiano allerg
intolleranze alimentari) con un miscuglio di ingredienti diversi.
Durante il gi oco, assaggiando
indovinare gli ingredienti presenti nel miscuglio.
Scopo ¢ | gi oco: indovinare
bambino che indovina piu ingredienti.

gl i

[ QLb¢ w9/ / Lh

-a0Al RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre
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Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambinipiu si € meglio
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 15 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al chiuso?[Al | " aperto e al chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Condivisionecollaborazione

Svolgimento

Prima del gioo: gli animatori dividono i bambini in squadre e o
squadra si posiziona a cerchio.

Durante il gioco: al via di un animatore i bambini chiudono gli occhi ¢
la mano destra alzata afferrano casualmente la prima mano che toc
procedendo lentamenteverso il centro del cerchio. Dopodiché apro
gli occhi, e con la mano sinistra afferrano la mano sinistra di un
bambino, che non sia quello di cui si sta tenendo la mano destra
venuto quindi a formare un nodo che i bambini dovranno sciog
senza staccare mai le mani da quelle dei compagni.

Scopo del gioco: vince la squadra che si liberaddd nel minor tempg
possibile, senza mai lasciare le mani dei compagni.

LA BORSA DI MARDPPINS

ClFaOAl RQS

6-10 anni

Tipologia

Giochi sensorialiochi di Kim

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori e
catechisti coinvolti

Numero di bambini: 145 giocatori

Numero di animatori: 3
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Linguaggio Il gioco

Durata 15 minuti

Materiali Borsone con oggetti da “¢saguadeé. .
I f £ QF LISNI2AI |l > aperto e al chiuso

chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientazione Mary Poppins & | ospite princi

ed e venuta con la sua immancabile borsa, grande e piena di mille
diverse e sempretili. La borsa e pienissima ed e cosi tanto tempo
non la mette in ordine che nemmeno lei sa quante cose ci sono, chig
aiuto ai bambini.

Parole chiave

Attesa, collaborazione

Svolgimento

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

Durante il gi oco, |l e squadre

Poppins per un tempo breve stabilito dagli animatori. Poi la nostra
preferita chiude la borsa e le squadre le dovranno consegnare un f
con gli oggetti che secondo loro si trovanella borsa.

Scopo del gioco e sfruttare il poco tempo a disposizione per ve
guanti piu oggetti possibili nella borsa di Mary Poppins. Vince la squ
che si avvicina di piu al numero di oggetti.

LA CITTA DI CARTA

ClhaOAl RQS

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: piu si € meglio &
Numero di animatori: 1

Linguaggio

Il gioco

Durata

15 minuti
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Materiali

Carte da gioco

Aperto e/o al chiuso?lAl | " 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 cop
assegnano a ciascuna squadra o coppia un numero di carte, si consig|
una decina.

Durante il gioco: al via di un animatore, le squadre o le coppie dovr
realizzare nel minor tempo possibile un castello di carte, oppure riusd
realizzare in un tempo stabilito dagli animatori il castello piu alto o piu b

Scopo degioco: far stare in equilibrio le carte.

Obiettivo

Se c'é un grande obiettivo, anche con materiali apparentemente semy
poveri, si possono costruire castelli e citta da abitare insieme: i luoghi i 1
piu le persone che i materiali!

LA COLLANBICLEOPATRA

CraOAral RQS

6-7 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
Numero di animatori: 4

Linguaggio

Manualita

Durata

30 minuti
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Materiali

Filo o spgo- perle o rigatoni di pasta

Aperto e/o al chiuso?|Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO
Ambientazione La bellissima Cleopatra, regin

suo compleanno, si accorge che la sua collana preferita si e rotta ke
perle si sono sparse per tutto il portagioie. Compito dei bambini e ait
Cleopatra a ricomporre la sua collana.

Parole chiave

Condivisione

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre, ch
dispongono in fila spalla spalla. Al primo della fila viene consegnato
spago abbastanza lungo con all
fila ha vicino a sé una bacinella piena di perle/rigatoni. Uno (
animatori interpreta la regina Cleopatra e si posiziona susatha che
fara da trono.

Durante il gi oco: partendo dal
una perla/rigatone e farci passare dentro lo spago, dopodiché prer
posto del primo. E compito di ciascun componente far arrivare tutt
perle/rigatoni fno al | " estremita con i
completa per prima la collana, unisce le due estremita e la consegn
regina. In questo gioco puo essere inserita un'ulteriore difficolta, pe
sara la regina a dettare la sequenza dei colori de#lde che deslera
avere sulla sua collana. Vincia finisce per primo la collana della reg
Cleopatra.

LA RAGNATELA

ClLaOAl RQS

Dagli 8 ai 10 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori €
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? | Al | " 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 velocemen
se stesso. Quando ha finito, lega un gomitolo di lana al suo polsc
lancia a un altro componente del cerchio. Il bambino che lo prend
volo, parla di sé stessagda al polso il gomitolo lo lancia a un al
ragazzo e cosi via. Alla fine del giro, si cerca di sciogliere la rag
passando sopra e sotto il filo.
Scopo del gioco: parlare tutti di sé e districare la ragnatela. Ne
vincitore.

LASTAFFETTA

Faa OA I R QS {i|8-10 anni

Tipologia Staffetta/Percorso a ostacoli

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Ogagettiper il percorso

Aperto e/o al chiuso?[Al | " 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 ban
in squadre.

Durante il gioco, i bambirgono disposti lungo il percorso. Il primo ¢
parte non dovra lasciare il testimone come in una normale staffetta
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dara invece la mano al compagno di squadra e correranno insien]
secondo e cosi via.

Scopo del gioco: finire per primi la staffetta & nchi finisce per primo |
staffetta.

LASTAFFETTAMANA

Clha&OALl

12-14 anni

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso

A squadre o A squadre

singoli?

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio é
giocatori Numero di animatoriminimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 45 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al|lAl | " aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: si/no? | NO

Ambientazione [ Nessuna

Parole chiave

Testimonianza

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in dueastre e, per ciascun

sqguadra, scelgono, insieme ai b a
dovranno essere “"messaggi da tr a
della squadra lungo il tragitto sempre a coppie.

Durante il gioco: le coppieid “ por t at or i di t est
testi moni umani ” alla coppia sud
trono, portandol o per | e gambe e
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Vince la squadra che finisce per prima la staffetta.

Obiettivo Imparae a collaborare per ottenere un risultato positivo.
[! {¢hwL! 59[[ Qhw! ¢hwLh

Cla0OAlF RQS§ 1113 anni

Tipologia Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

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

Linguaggio Gioco

Durata Dipende dal numero delle domande

Materiali Freccette, foto dei catechisti, bersagli di cartone, domande
Aperto e/o al chiuso? Al | " aperto e al <c¢chiuso

Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Riscoperta

Svdgimento Prima del gioco, per far conos

animatori organizzano un mega quiz sulle curiosita piu divertenti e
conosciute sulla storia dell o
devono centrare con delle freccette il bersaglio con la foto
catechista/animatore o della scritta con la risposta che secondo
corrisponde alla risposta esatta.

Scopo del gioco: rispondere alle domandd dua st or i 4
colpendo il bersaglio che corrisponde alla risposta giusta. Ving
squadra che indovina piu domande.

[ !

{¢hwL! X' bLa'! ¢!

FascialR QS (i t

8-10anni

Tipologia

Giochistatico

A squadreo singoli?

Asquadre

Numerodi giocatorie
catechisti coinvolti

Numerodi bambini:10-20 giocatori
Numerodi animatori:3

Linguaggio Lanarrazione
Durata 30 minuti
Materiali Unafavola
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LffQF LAONIAIAI | ° aalehiudoo
chiuso?
Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione

Un famosoproduttore di cartoni per bambini ha scritto una bellissima
favola, ma gli servonogli effetti sonori per il suo cartone animato. E
disperatoe chiederaaiuto ai bambini.

Parolechiave

Attesa,attenzione,ascolto

Svolgimento

| bambinivengonodivisiin gruppi,da 3 a 5 a secanda del numero dei
bambini.Ad ognigruppovengonoaffidate unao piu parole (diverseper
ognigruppoe chesonospessdrequentinellafavola)e per ognunadelle
parole le squadresceglierannaun suonocheil gruppo dovra emettere
al | ' uagnivsltadnasentirannopronunciataquellaparola.l bambini
dovrannofornire al nostro ospite gli effetti sonori per il suo cartone
animatodurantela lettura dellafavola.

Durante il gioco, una volta sentita la parola affidata alla squadra, i
bambini dovrannorispondere con il verso che hanno scelto per quella
parola.

Scopodel giocoe farel ' e f sbrerodcadtocorrispondentealle parole
di volte in volta pronunciatedurante la lettura della favola. Vince chi
sbagliamenovolte.

LA TOMBOLA DEGLI ANIMALI

FaziaR QS (it

6-7 anni

Tipologia

Giocodi conoscenza

A squadreo singoli?

Singoli

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:illimitato
Numerodi animatori:2

Linguaggio Il gioco
Durata 45 minuti
Materiali Cartelleper latombolaconi disegnideglianimali(sitrovano gia pronte

suinternet), sacchettodisegnidi animali.

I f f QF LI® NJal:
chiuso?

Al chiuso
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Acqua:SI/NO?

NO

Ambientazione

Nessuna

Parolechiave

Attesa,ascolto,attenzione

Svolgimento

Primadel gioco,gli animatoriconsegnan@ ognibambinounacartella.
Duranteil gioco,un bambinoaturno pescadal sacchettal disegnodi un
animale e ne riproduce il verso. Gli altri bambini devono riconoscerg
| * a n acoappagtieneill versoe segnarlesepresentesullacartelache
hanno.

Scopadel giocoe completarela cartellae fare tombola. Vinceil bambino
chefatombola,segnanddutti glianimalichehasullacartella.

LA VOLPE E IL NONWNRAI FILARI

ClFaOAl RQS

8-14 anni

Tipologia

Gioco di movimento

A squadre asingoli?

A squadre

Numero di giocatori e
catechisti coinvolti

Numero di bambini: 86 giocatori

Numero di animatori: 3

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessuno

£ £ QF LISNI2AI 1l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientadone

Siamo nella vigna di nonno Alberto. La volpe si € nascosta tra i fil
attesa che venga notte, per poter andare a mangiare le galline
pollaio. Ma il nonno lo sa, e la rincorre per la vigna.

Parole chiave

Vigilanza

Svolgimento

Prima del giog, gli animatori dividono i bambini in due squadre ch
dispongono in due file.
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Durante il gioco, a turno due bambini alla volta giocano impersonifica
il nonno e la volpe. Il nonno deve riuscire a prendere la volpe. Gli
dispostiinduefileidi ane (una fila di ‘no
sulle spalle dei vicini e le braccia tese, formano i filari della vigna.

i niziano a rincorrersi tra i
guando il nonno ha omtbre awaagridatg
comunque ‘Cambio’) i primi del

che ha appena giocato e chi ha gia giocato andra in fondo alla su
Quando tutt. hanno giocato si

Scopo delgiocoeachi appare | a volpe pr
cambio, iniziando a rincorrere non appena e possibile. Vince la sq
che piu volte acchiappa la volpe o riesce a non farsi acchiappare
guando | > ani matore non grida *

Obiettivo

Essere pynti al momento giusto, partire in ritardo potrebbe far perde
il partecipante.

LATTINASLALOM

FascilRQS (i t

6-7 anni
8-10anni

Tipologia

Giocoa staffetta/ Percorso

A squadreo singoli?

Acoppie

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:piu sié meglioe!
Numerodi animatori:4

Linguaggio Il gioco

Durata 45 minuti

Materiali Lattinevuote, materialeper uno slalom
Apertoe/o alchiuso? Al | ' & alehiudo o

Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave Fratellanza
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Svolgimento Primadel gioco, gli animatoridividonoi bambinia coppiee pongonotra di
loro una lattina, che i giocatoridovrannotenere con il sedere,dandosile
spalle.

Duranteil gioco,le coppiepercorronolo slalom,cercandadi arrivarealfondo
delcampodagioconelminortempo possibilee senzdar caderela lattina (in
casocontrarioglianimatoriassegnananapenalita).

Scopodel gioco:completareil percorsosenzafar caderela lattina, primadi
tutti!

Obiettivo Collaborare

LEBELLETATWIE
ClaOAl H1012anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre O
singoli?

A squadre

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio
giocatori Numero di animatori: 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al|Al | " aperto e al <chiuso
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 @arole chiaveuna parola etc.. d
rappresentare. | bambini partono uno alla volta per andare a comporre
statua che rappresenti la parola data dal catechista.
Vince la squadra che, secondo la giuria degli animatori realizza la stat
bella.
Obiettivo Collaborare per mostrare a tiitun messaggio che hanno ricevuto.
[L.9w! [Q!++9w{! wLhH
ClaOAl RQY810anni
Tipologia Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &

Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 10 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al chiuso?lAl | " 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 squ

c’'eé un bambino

che acchiappa gl

75



Durante il gioco: i bambini che vengono presi devono rimanere fe
aspettando di essere liberati. Chi libera deve passare tra le gambe
avversario fermo per poterlo liberare.

Scopo degioco: vince la squadra che ha liberato piu avversari.

Obiettivo

Liberare gli altri da una situazione di stallo o far fare pace a due avvel
un dono ed e bello!

LO SCOLAPASTA

Clh&aOAl |

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o
singoli?

A gquadre

Numero di

Numero di bambini: piu si € meglio &

giocatori Numero di animatori: minimo 2
e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Secchi o bacinelle, scolapasta, spugne, bottiglie di plastica
Aperto e/o al| A lapetto

chiuso?

Acqua: si/no? | SI

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave [ Impegno

Svolgimento

Prima del gioco: i bambini vengono divisi in squadre. | componenti
sqguadra si mettono in fila con
spugna ciascuno, traen uno di |l oro che si A
campo con uno scolapasta legato in testa e una bottiglia.

Durante il gioco:liprimo della fila immerge la spugna nell'acqua poi lanc
spugna al propri o compagno apgrendetla’a
volo con lo scolapasta legato in testa del ragazzo. Un animatore vicing
prende le spugne che centrano lo scolapasta e le strizza in una bottig
plastica.
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Vince chriempie di piu la bottiglia.

Obiettivo Intingi la tua vita in cee preziose, assorbi tutto e lancia questo tesoro a ¢
sta prossi mo. I n piu.usa sempre
testimonel!

LOSPARVIERO

Cl &OAl H810anni

Tipologia Gioco dinamico

A squadre o A squadre

singoli?

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio
giocatai Numero di animatori: minimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o all|Al |l " aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: si/no? [ NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave

Tegimonianza

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre. In
componenti si dovranno tenere per mano e potranno muoversi solo (
nella seconda invece i bambini saranno liberi di muoversi singolarmente
Durante il gbco: i bambini della squadra unita dovranno catturare i bam
del |l altra squadr a. I bambi ni pr
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cattura. Una volta terminato il tempo deciso dagli animatori, si invertiran
ruoli delle squadre partecipanti gioco.

Vince la squadra che cattura piu bambini nel tempo stabilito.

Obiettivo
al

Collaborare per uno scopo comune, ossia riunire quanti piu bambini avv

Il "interno della | oro squadra

LUPO O AGNELLO?

ClaoOAal RQS

Da 5 a 14 anni

Tipologia

Gioco stéco

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?lAl | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/n@? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Coraggio

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori fanno mettere i bambini in cerchio €
scelgono due che vengono bendati e fatti uscire.

Durante il gioco: Al loro rientro, gli animatori spiegano ai bambamdati
che erano usciti, che devono mettersi a quattro zampe e che al via ur
due- I'agnello- sara toccato e deve scappare perché l'altro di consegu
sara il lupo. | due ragazzi non sanno pero che entrambi saranno toccat
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mano che i due si aicinano l'uno all'altro si grida di scappare fino a qua
non si capisce lo scherzo.
Scopo del gioco: capire lo scherzo.

Obiettivo

Divertirsi insieme

LUPUS INABULAgioco di ruolo)

FascilR QS (i t

11-13anni

Tipologia

Giocostatico

A squadreo singol?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:piu sie meglioe!
Numerodi animatori: 2

Linguaggio Giocodiruolo
Durata 45 minuti
Materiali Le carte ufficiali del gioco oppure si puo utilizzare un mazzodi carte

napoletanealle qualisiassegnanarelativi personaggi.

Aperto e/o al chiuso?

Al | ' @palehiugoo

Acqua:si/no?

NO

Ambientazione

Cisonodue fazioni:quelladei LupiMannarie quelladegliUmani.Lo scopo
dei LupiMannarie di eliminaretutti gliumani.Vicewersaquellodegliumani
e dilinciaretutti i LupiMannari.

Parolechiave

Fratellanza
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Svolgimento

Primadel gioco, gli animatori scelgonoil moderatore. Il moderatore non
appartiene a nessunafazione e gestiscesolo la partita. Gli altri giocatori
interpretano il ruolo dato dalle carte. Gli animatori preparanole carte dei
personagge compongonoun mazzodi personagga secondadel numerodi
giocatoricomedi seguito:

- con 8 giocatori (esclusall moderatore)usare:5 villici, 2 lupi mannarie il
veggene

- con 9 o piu giocatori,aggiungetecarte a sufficienzascegliendaaltri villici
el/o personaggspeciali(vedipiu avantisuipersonaggspeciali)

- con16 o piu giocatori,aggiungeteun terzo lupo mannaro.

Successivamentd,moderatoremischiai personagge distribuisceunacarta
personaggiaccopertaa ogni giocatore,guardandolaprima di consegnarlae
memorizzandcse il giocatoreche la riceve e un lupo mannaro.| giocatori
guardanosegretamentea propria carta e la tengono copertafino alla fine
del gioco.

Duranteil gioco,lo svolgimentosi divide in due fasi: la notte e il giorno.Di
notte i lupi mannari sbrananoun giocatore.Di giorno si discutee si lincia
gualcuno, sperando che sia un lupo mannaro. Tra gli umani si cela un
veggentechedi notte & in gradodi sondarela mentedi un giocatore e capire
sesitratta di un lupo mannaroo meno.

Lanotte

Il moderatoredichiaral ' i dellanatted( “nétte, chiudetetutti glio ¢ ¢ |
Tuttii giocatorichiudonogli occhi.Percoprireeventualialtri rumori, di notte
tutti i giocatori battono ritmicamente una mano sul tavolo. Il moderatore
chiamaad alta voceil veggente(per es.“ ivdggenteapre gli occhie scegli€
unap e r s ollivemggehteapregliocchie indicaconun gestoun giocatorea
suascelta.ll moderatoregli rispondeconun cennodel capoaffermativoseil
giocatoreindicato € un lupo mannaro, negativoaltrimenti. || moderatore
qguindichiamalafine dellafasedel veggente( “veghentechiudeglio ¢ ¢ h
il qualerichiudegli occhi. Nota: questafasevagiocataancheseil veggentee
un fantasma, per non dare indizi agli altri; in questo casoil moderatore
chiamail veggentee, pocodopo, la fine dellafasesenzacheil veggentegli
risponda.ll moderatorequindichiamai lupi mamari( lupi mannariaprono
gliocchie scelgonaunapersonadas b r a n ldupimdnnariapronogliocchi
e si riconoscono.Dopodichési mettono rapidamente e silenziosamentg
d’ a c cso mguhle giocatore sbranare, indicandolo con un cenno. |l
moderatore prende atto delladecisionee chiamala fine dellafasedei lupi
mannari( “upi mannarichiudonoglio ¢ ¢ h qualiyichiudonogli occhi.A
guestopunto lanotte e terminata.

Il giorno
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Il moderatoredichiaraoral I celgiprno@ “g®rno,aprite tutti glio ¢ ¢
Tutti i giocatoriaprono gli occhi. Il moderatoredice al giocatoresceltodai
LupiMannarichee stato sbranato!Questogiocatoredaorain poi non gioca
pit come personaggiana comefantasmal!Eglideve astenersida commenti
enonpuo piu parlareperil restodellapartita (Ricordatechenonpuorivelare
il proprio personaggio!)l giocatoridevonoorasceglierequalcunodalinciare;
possonoparlarefra loro per identificare chi sianoi lupi mannariattraverso
ipotesi,deduzionie contraddizioni.l lupi mannari,mescolatitra i superstiti,
tenderannoa convogliare sospettiversoaltri villici o versoil giocatoreche
reputano il veggente.Si pud mentire liberamente, ma non si pud mai
mostrarela propriacartaaglialtri!

[l linciaggio

Dopoun massimodi tre minuti di discussioneil moderatorechiedea ogni
giocatorechi secondolui vadalinciato. Tutti i giocatori,inclusii fantasmial
proprioturno votanoil giocatorechevoglionolinciare.l duegiocatoriconpiu
voti sonoindiziati. | due giocatoriindiziatipossonodifendersiconun ultimo
breve discorso.Terminatele arringhe,i giocatorinon indiziati e ancoravivi
(esclusiquindi gli indiziati e i fantasmi)votano di nuovoil giocatoretra gli
indiziati che verra linciato. Questa votazione avviene in segreto e in
contemporaneaQuandcatutti hannoscelto,i voti vengonarivelatiallo stessg
tempo, al comandodel moderatore.Chihapresopiu voti € linciatoe diventa
un fantasma. Il giocatore linciato deve astenersi dal commenare la
decisione,e non puo piu parlare fino alla fine della partita (né rivelare il
proprio personaggio!)Aquestopuntoil giornoé terminato: siricominciacon
una nuova notte e cosivia, finché una fazione non vince. Il moderatore
dichiarala partita finita con unavittoria degliumanisequestilincianotutti i
lupi mannari. | lupi mannari sono invece dichiarati vincitori se in un
gualungue momento sono in numero pari agli umani ancora vivi (per
esempio,2 lupi mannarie 2 umani,oppurel e 1): in tal casoi lupi mannari
sbrananogliumanirimasti! Esemprel ’ i fatrioneagincere:quindianche
| fantasmipartecipanoallavittoria!

Con9 o piu giocatoripotete introdurre uno o piu dei seguentipersonaggi.

[ Medium: & un umanochepuo mettersiin contatto coni fantasmi.A | |
dellanotte (dallasecondan poi), il moderatorechiamala suafasee conun
cennodel capoglidice” sdelapersonalinciatanelturno precedenteeraun
lupomannaro,” n altrimenti.

LaGuardiadel corpo: € un umanocheogninotte proteggeunapersonaasua
scelta. Durante la notte (dalla secondain poi) prima della fase dei lupi
mannari,il moderatore chiamala Guardiadel corpo e questigli indicauna
personaa scelta. La Guardiadel corpo non puo sceglierese stesso!La
personaindicatae protetta dailupi mannari.Sequellapersonaé poi scelta

81



anchedai lupi mannaricome vittima, non muore e nella fase della notte
nessuncé sbranato.

Il Gufo: € un umano.Duranteogni notte, il moderatore chiamala fase del
Gufo, il qualeindicauna persona.Duranteil giorno, dopo che tutti hanno
votato, il moderatoreannunciail nomedi chie stato“* guf dt @ 0 f
entradidiritto tra i giocatoriindiziati,insiemeallaprimapersonaconpiu voti.
Selapersonagufataeraindiziata,il voto delGufonon cambianulla.Giocanddg
con 20 o piu giocatori,il GufodiventaGufo Letale.Seil giocatore* g u f
durante la notte non era un Mannaro (Lupoo Criceto),muorea | | ’ del
giorno. In questomodo, potrebbero essereuccisidue giocatorinella stessd
notte.

| Massoni:sonodue umanicheconosconaeciprocamenteal ruolod e | | ]
Solodurante la prima notte, infatti, il moderatorechiamaanchei Massonii
guali aprono gli occhie si riconoscono.l Massonivannoaggiunti al mazzo
semprein coppia,e nonsingolarmente.

Il Criceto Mannaro: ai fini del termine della partita e per il medium e
consideratoun umano.See visto nellanotte dal Veggente muore insieme
allo sbranato.ll criceto mannaronon appartienea nessurm fazione:gioca|
solo per se stesso.ll criceto mannaronon puo esseresbranato dai lupi
mannari:seé scelto,vorradire chedurantelanotte non e sbranatonessuno
Il criceto mannaroé | ’ u wimcitore se € ancoravivo quando la partita
termina.

Il Mitomane: parte comeumano. Il mitomanegioca,allafine dellaseconda
notte, una fase speciale:egli ha questa unica occasionein cui indica al
moderatoreun altro giocatoreancoravivo.Sequestonon e un lupomannaro
o il veggente,il mitomane resta un umano normale fino al termine della
partita. Altrimenti assumemmediatamenteil ruolo rispettivamentedi lupo
mannaroo di veggenteatutti glieffetti; daquestopuntoin poi, il mitomane
durante la notte apre gli occhiinsieme al personaggiodi cui ha copiato
| * a beiognidecisionecircale azionidacompieree concordatall veggente
vedeil mitomanelupo mannarocomeun lupo mannaro.

Obiettivo

Collaborare
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MEGASHANGAI

CraOAaAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squade o singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco
Durata 15 minuti
Materiali Manici di scopa

Aperto e/o al chiuso? (Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO
Ambientagdone Nessuna

Parole chiave

Condivisione

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori si procurano dei manici di scopa
ricoprono di strisce di carta colorate, perché ad ogni colore corrisp
un punteggio diverso. | colori che servono sono il gidlfosso, il verde
il blu e il nero. Il colore stabilisce quanti punti vale il bastone: i
valgono 4 punti ciascuno, i rossi valgono 5 punti, entrambi devono e
i piu numerosi; i verdi valgono 6 punti e i blu valgono 10 punti, pe
saranno dimeno; infine il nero € uno solo e vale la bellezza di 20 pu
Durante il gioco: i bambini devono rimuovere uno ad uno i bastoni s
mai far muovere, nemmeno minimamente, quelli che stanno a fia
sotto o sopra il manico che si e deciso di rimuovede. durante Ig
rimozione di un manico il concorrente dovesse muoverne un altro,
| asciare 1 mmediatamente tutto
successivo.
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Scopo del gioco: vince chi ottiene il punteggio piu alto con la somm
bastoni conquistatdei diversi colori

MEMORY

FascilRQS (it

6-7 anni

Tipologia

Giocostatico

A squadreo singoli?

A squadree singoli

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:illimitato
Numerodi animatori:2

Linguaggio Giocodatavola
Durata 30 minuti
Materiali Cartesu cui sonodisegnatio scritti episodidi vita quotidiana(2 tessere,

unapositivael ' anedativaper ognisituazione)
LffQF LAONIAIAI | ° aalehiudoo
chiuso?
Acqua:SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Attenzione,accoglienza

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e
posizionanaafacciain giule tessere.

Durante il gioco, a turno un bambino di ciascunasquadra,provera a
trovarele coppiedi tessere.

Lo scopodel gioco € quello di abbinarele carte tra loro (es.malato e
medicochelo visita; bambinosolo e amiciche giocanocon lui; anziano
solo e parentichelo vannoat r o v aMineechi trova piu coppiedi
tessere.

84



MURO DI VOCI

ClaoOArAl RQS

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?lAl | " aperto e al chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Coraggio

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori scelgono delle frasi e dispongon(
componente di una squadra a un’ €
suasqudr a al | altra estremita e in
Durante il gioco: un animatori comunica al singolo giocatore una frag
stesso dovra provare a comunicarla alla sua squadra, mentre la sq
avversaria fa confusione e rumore per coprire il e | mpedi
squadra capisca la comunicazione.

NELLO STUDIO DELLO SCULTORE

ClLaOAl RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco di conoscenza

A squadre o singoli?

A coppie

Numero di giocatori €

Numero di bambini: minimo 2

catechisti coinvolti

Numerodi catechisti: minimo 1
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Linguaggio Corpo

Durata 3 minuti + rielaborazione

Materiali Cartoncini e pennarelli

Aperto e/o al chiuso?| Al | " aperto e al <chiuso

Acqua: si/no? NO

Ambientazione Uno scultore all’  opera e | e su
Parole diave Riscoperta

Svolgimento Prima del gioco, i bambini si dispongono a coppie.

Durante il gioco, in una prima fase, uno dei due bambini € lo scult(
| >altro un blocco di mar mo ch
avendo come titolo dellasuasculur o “l a santit a
minuti lo scultore deve realizzare un monumento, facendo assume
suo compagno le pose piu adatte a comunicare agli spettatori CiG
pensa o prova riguardo uno di questi due temi. Agli artisti € conseq
anche un cartoncino con uno spazio sul quale scrivere il proprio n
(Autore: __ ). Terminato il tempo a disposizione, gli artisti passer:
in rassegna le opere degli altri scultori cercando di indovinare cig
ciascuno di essi ha voluto esprimere cosua opera. Ciascuno scrive
sul cartoncino associato al monumento, le caratteristiche che gli se
trasmettere. Registrate tutte le interpretazioni, gli autori svelerar
guale sia la caratteristica che volevano realmente esprimere. Qui
parteciparti si scambiano di ruolo e vengono concessi ulteriori tre mi
per realizzare un’ altra serie
due turni, il gioco pud andare avanti facendo realizzare ai bam
sempre a coppie alternate (scultore e monumenso)lture viventi su
altri temi ai primi collegati come far rappresentare un santo specifi
situazioni particolari di felicita. Durante il gioco si puo anche pensa
fare qualche foto per ridere e stare in allegria.

Scopo del gioco: realizzare a cappalternandosi, delle sculture con
corpo dell " altro, che parlino
dagli animatori. Se il tema della statua lo avra scelto il catechista, s
stesso a decretare chi li saemwno gl
artisti stessi a decretare chi tra loro sara stato il migliore.

NON PARLATEVAANVERA

CraoOAral RQS

11-13 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: pit si gaeglio é!
Numero di animatori: 4
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Linguaggio Arti grafiche
Durata 30 minuti
Materiali Fogli di carta, colori, disegni gia pronti (sufficientemente compless

riprodurre)

Aperto e/o al chiuso? | Al chiuso
Acqua: si/no? NO
Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Attenzione collaborazione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre da alme
giocatori e posizionano uno di loro di fronte dei fogli bianchi che avrs
appeso sulle pareti, possibilmente ciascuno per ogni paretemunque
distanziato.

Durante il gioco, i bambini che sono seduti descrivono il disegr
bambino in piedi di fronte il
fischiati da un animatore, cercando di dare al compagno in |
indicazioni di cosadeve disegnare. Il bambino in piedi non p
assolutamente girarsi verso gli altri né parlare. | suoi compag
squadra possono guardarlo mentre disegna e correggerlo, ma §
voce.

Scopo del gioco: riuscire a riprodurre il piu fedelmente possib
disegno consegnato. Chi disegna non puo parlare e chi parla no
disegnare. Vince chi riproduce piu fedelmente possibile, in un te
prestabilito, il disegno consegnato.

NON SOL®AROLE

CFaOAl RQS

8-10 e 1113 anni

Tipologia

Gioco statico

A square 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

I f £ QF LISNI2AI |l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Ascolto

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i ragazzi in due squadre € le {
schierare in linea, ponendo una certa distanza tra un componern
| > al tro.

Durante il gioco, al via un animatore cegsa al primo bambino @
ciascuna riga un foglietto con una frase e il bambino dovra trasmet
al secondo senza palare, quindi utilizzando il mimo, e cosi via con il
fino ad arrivare all>ultimo ch

Scopo del gioo: indovinare le frasi. Vince la squadra che riesqg
trasmettere piu messaggi in maniera esatta nel tempo stabilito ¢
animatori.

Obiettivo

Esprimersi e capirsi. Utilizzare al meglio il corpo per comunicg
interpretare un linguaggio diverso dajparole.

OLTRE IL MURO DHEUONO

ClaOAl RQS

8-10 e 1313 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 minui
Materiali Un telo

I £ £ QI LIS NI 2 Al chiuso
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. Lg
sqguadre si di spongegiocanaun @wrnaalla vdlt
alternandosi. Ciascuna squadra sceglie due componenti a turno,
di spone dalla parte dell a pr oj
dando le spalle alla squadra avversaria. | due saranno divisi da u
che rappreenta un muro per cui non potranno vedersi.

Durante il gioco, ad ogni turno un animatore sceglie una frase che
dei due component.i del |l a squad
mentre la squadra avversaria fara confusione per confonderli. Ogni
comunicata correttamente & un punto.

Scopo del gioco: indovinare piu frasi possibili. Vince la squadra
indovina piu frasi.

Obiettivo

Ascoltarsi, saper riconoscere la voce giusta.

PAINTBALL

Cl aoAl

11-13 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squade o
singoli?

A squadre

Numero di

Numero di bambini: piu si € meglio &

giocatori Numero di animatori: minimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 45 minuti

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

d e mindndizia (per proteggersi)

Aperto e/o al
chiuso?

Al l " 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 delim
il campo. Ciascuna squadra si dispame un’ estremita
squadra viene assegnato un recipiente di colore a tempera e a Cij
componente una spugna e un cerchio di cartone che fungera da ber
attaccato all’  altezza del bust o.
Durante il gioco: allo scadere del tempo dedsgli animatori si conteranno
punti, Ogni punto corrisponde a ogni colpo a macchia di colore preg
solamente sul bersaglio.
Vince la squadra che ha piu punti e quindi ha colpito piu volte con il suo d
i bersagli degli avversari.

Obiettivo Centrae il bersaglio, combattere il male con il bene (il colore), lascia
propria traccia sugli altri.

PALLA X

CIFraOAl RQS6-7anni

Tipologia Gioco di conoscenza e di accensione

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori e
catechisti coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!

Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 15 minuti

Materiali Una palla

I ff QF LISNI2AlI |l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Accoglienza

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori posizionano i bambini in cerchi
decidono chi iniziera a tirare.
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Durante il gioco, i bambini si passano la palla decidendo il nome
persona alla quale e destinata. | piu grandi, oltre al nome, potranno
un complimero o una qualita della persona

Scopo del gioco: indovinare il nome della persona a cui si vuole tir
palla e imparare a condividere.

Obiettivo Ri cordar si [ nomi e far emerge
PALLASALTO
FasciaBR QS ( ¢ 8-10anni
11-12 anni
12-14 anni

Tipologia

Giocodinamico

A squadreo singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:dai15ai 30
Numerodi animatori:4

Linguaggio Losport

Durata 45 minuti

Materiali Duehulahoop
Apertoe/o alchiuso? (Al | ’ aajckiusd o
Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Condivisione
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Svolgimento

Primadel gioco,glianimatoridividonoi bambiniin due squadrein un campo
bendelimitato e cheai due lati corti prevedele due porte fatte con gli hula-
hoop.

Duranteil gioco,i bambinipossongassarsia pallasolodopoavereffettuato
un saltoe la pallapuo esseresolamenteintercettata duranteun passaggi@
non rubata dalle mani. Lo scopoé quello di fare gol entrando con un salto
a | terna della porta avversariache non potra esseremai occupatada un
avversarioAd ognicanestreaumanounasquadraprenderaun punto.

Scopadel gioco:fare golentrandonellaporta dellasquadraavversaria

Obiettivo

Cooperarédn squadraconsideranddutti comerisorsaper lasquadraperun
risultato comune

PASSA LRASTA

CaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Staffetta/Percorso a ostacoli

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Spaghetti e maccheroni (oppure cucchiai di plastica e palline da

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 dan
ciascuno uno spaghetto da tenere in bocca.

Durante il gioco, il primo componente di ogni squadra prende
maccherone con uno spaghetto esanz | * ai ut o del
scivolare nell o spaghetto del

fila che deposita il maccherone nel contenitore. Variante: Al posto
pasta si possono utilizzare i cucchiai di plastica e le palline da ping

Scopo del gioco: trasportare piu maccheroni possibili da una |

all altra della fila. Vince ci
pong all’ altro capo della fil a
PASSA LA PASTA
ClaOAl RQYDa6a10anni
Tipologia Gioco statico / Giaz a staffetta
A squadre o singoli? | A squadre
Numero di giocatori Numero di bambini: piu si € meglio e
e animatori coinvolti { Numero di animatori: 2
Linguaggio Il gioco
Durata 45 minuti
Materiali Spaghetti, maccheroni, contenitori
Aperto e/o al chiuso?lAl | " apert o 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 squa
mettono in riga e a ciascun bambino viene dato uno spaghetto che (
tenere in bocca.
Durante il gioco: i bambini devono trasportare piu maccheroni possib
una parte all'altra della catena umana. Il primo componente della ca
prende un maccherone, lo infila nello spaghetto che tiene in bocca e
senza servirsi dellmani, deve farlo scivolare sullo spaghetto del compa,
che gli sta vicino, e cosi via sino alla fine della catena dove il maccher
depositato in un contenitore.
Scopo del gioco: vince la squadra che trasporta piu maccheroni, o
esaurisce nel imor tempo possibile.

Obiettivo Le cose buone nella vita, nonostante le difficolta che potremo incont
vanno tramandate!

PERCORSEENDATI

ClFraOAl RQS810anni

Tipologia Gioco a staffetta/Percorso

A squadre o singoli?

A coppie

Numero di giocatore
catechisti coinvolti

Numero di bambini: illimitato

Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 45 minuti

Materiali Oggetti per creare ostacoli

£ f QF LISNI2AI 1l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Accoglienzacollaborazione
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Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori realizzano un percorso e dividono i bat

a coppie.

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

senza parlare, deve aiutarlo a fare il percorsmuio v e nd o
che gli animatori avranno messo.

Scopo del gioco: realizzare il percorso nel minor tempo poss

evitando gli ostacoli.

PICCOLI CHEF CRES®ION

FascilRQS (i t

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

Tipologia

Giocodi Kim/Giocosensoriale

A squadreo singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:10-15 bambini

Numerodi animatori:4

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessurmateriale
Apertoe/o alchiuso?|Al | ’ & alehiudoo
Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Condivisione
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Svolgimento

Primadel gioco,gli animatoridividonoi bambiniin due squadree per ogni
manche la squadraeleggeuno chefchefara assaggiar@ari saporiai propri
compagni.

Duranteil gioco,lo chefsiponedietro un tavolo e i compagnidi squadraad
uno ad uno, si accostanoal tavolo, vengonobendati e devonoindovinare
gualeingredientestafacendoloro assaggiaréo chef. Sitiene il conto degli
ingredienti indovinati, ma al primo errore il conto torna a zero. Vincela
squadrache allo scaderedel tempo ha il maggiornumero di ingredienti
consecutivindovinati.

Scopadel gioco:indovinarepiu ingredienticonsecutivipossibili

Obiettivo

Lavoraredi squadraper ottenere un risultato comune

PLAYSTATION UMANA

CaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Staffetta/Percorso a ostacoli

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: pit si € meglio é!
Numero di animatori: 4

Linguaggio Il gioco
Durata 45 minuti
Materiali Bende, materiale per percorsi

Aperto e/o al chiuso?|Al | " 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 dvalobambini
in squadre. Ogni squadra € composta da cinque bambini: qu
rappresentano i pulsanti di un ipotetico joystick e uno € il giocatore,

verra bendato.

Durante il gioco, al via, il bambino bendato dovra tentare di comple
il percorso faendosi guidare dalle voci dei suoi compagni di squa
Ogni pulsante puo dire solo la sua funzione (avanti, indietro, a des
sinistra).

Scopo del gioco: i 4 giocatori che insieme fanno da joystick de
guidare il quinto componente bendato della e squadra, lungo u
percorso a ostacoli. Vince il giocatore che guidato dai comgaysiick
termina per primo il percorso a ostacoli preparato precedenteme
Insieme a lui vincono i quattro compagni che lo hanno guidato.

PRESENTIAMOCI CON LA BEAFA

CraoOAaAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco di conoscenza

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

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

Linguaggio Gioco

Durata Dipende dal nume dei bambini

Materiali Fazzoletto

Aperto e/o al chiuso? Al | " aperto e al <c¢chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Scoperta, conoscenza

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dicono ai bambini di mettersi in cerchi
uno spaio abbastanza grande per poter correre liberamente, co
mani aperte dietro la schiena. Fa lasciare ad un bambino il suo |
libero (deve sempre esserci un posto in meno). Da al bambino sce
oggetto (tipo un fazzoletto) da tenere in mano e gli fare,
eventualmente un giro di prova.

Durante il gioco, il bambino mette nelle mani di un altro bamb
| " oggetto che prima teneva | ui
correre nella direzione opposta al suo compagno, quando si incont

devonof er mar si e presentarsi “Q
Omar ! " . |1 bambino che arriva
continua.
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Scopo del gioco: arrivare prima al posto libero, dopo essersi prese
Nessun vincitore.

PRESO!

FascilRQS (Lt

6-7 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si &€ meglio €
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 10 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o alchius@ |[Al | " 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 delim
il campo da gioco.

Durante il gioco: le due squadre devono cercdreacchiappare i bambir
della squadra avversaria, toccandoli. Una volta toccato, un bambino el
far parte della squadra che lo ha preso e a sua volta acchiappera i bg
della squadra a cui apparteneva prima.

Scopo del oco: omwert d a

bambini.

gi islgumua
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PRONTGOCCORSO

FascilRQS (i t

6-7 anni

Tipologia

Giocodinamico

A squadreo singoli?

A squadreo singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:piu sié meglioe!
Numerodi animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Immagini

Apertoe/o alchiuso?|Al | ’ & alehiugo o
Acqua:si/no? NO

Ambientazione

Unanimatoree malatoe habisognodi esserecurato!

Parolechiave

Vicinanza

Svolgimento

Prima del gioco, gli animaori nascondonole immagini e, se sono tanti
dividonoi bambiniin squadre.

Duranteil gioco,l ' a n i omaintevpretail malatodicedi cosahabisogno
per esserecurato. Il bambinoo la squadrainizierannoquindi una cacciaal
tesoro per portare i vari oggetti al malato. Sei bambini vengonodivisi in
squadre siaffidaad ognunadi esseunaseriedi oggetti(nontutti) dacercare,
| bambini, divisiin squadre,si affrettano a cercarei loro oggetti, ma solo
quandotutte le squadreli avrannotrovati il malato potra guarire.

Scopadel gioco:vinceil bambinoo la squadrachetrova piu oggetti.

Obiettivo

Collaboraree prendersicura

PROVA DCORAGGIO

Cl aoAl

RQS

6-7 anni
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Tipologia

Gioco sensoriale/Gioco di Kim

A squadre o singoli?

Singoli

Numero d giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
Numero di animatori: 2

Linguaggio Corpo
Durata 5-10 minuti
Materiali Una bacinella piena di oggetti, palline viscide, fascette per bendars

Aperto e/o al chiuso?|Al | " apewusoo e al <chi
Acqua: si/no? NO
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Condivisionecoraggio

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori mettono in una bacinella degli ogget
riconoscere e degli oggetti viscidi, realizzando cosi un gioco di Kin
| * a g gi wna compongnte disgustosa. Consiglio: le palline cf
usano per dare acqua alle piante di casa. Gli animatori provvedono
bendare i bambini.

Durante il gioco: i bambini a turno si avvicinano alla bacinella e in n
alle palline viscide tentanoi thdovinare gli oggetti presenti.

Scopo del gioco: vince chi riconosce piu oggetti.

REAZIONE A CATENA

CaOAl RQS

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: pitig meglio e!
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 puntat a aoso prégeran:
televisivo di Raiuno!

Parole chiave

Attenzione collaborazione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in tre squadre e scri
sui cartelloni la prima parola di tutte le catene che avranno gia pen

Durante il goco, le tre squadre partecipano a una speciale puntat
'Reazione a Catena' (un gioco di associazione di idee), il famoso
televisivo di Rai 1. Una catena di parole & una serie di tot parole
hanno tra loro un legame di associazione di ideepriraa parola ha ur
legame con la seconda, che a sua volta ha anche un legame con Iz
che a sua volta ha un legame con la quarta e cosi via. Lo scopo deg
e 'chiudere la catena’, cioé indovinare tutte le parole della catf
partendo da una paraliniziale, semplicemente per associazione di i
Facciamo un esempio del gioco: la prima catena ha 4 parole e iniz
la parola FIUME, che sara gia scritta su un cartellone. Inizia il gi
squadra 1 che dovra tentare di indovinare la secondalpatella catenal
Questa e una parola che per associazione di idee va bene con H
Avranno a disposizione un aiuto: la prima lettera della parolg
indovinare e “L". Se | a squad
squadra 2 con un aiuto in piu: laenda lettera della parola d
indovinare. La squadra 2 dovra indovinare la parola che per associz

di idee va bene con FI UME, e c
non indovinano, la parola passa alla squadra 3, che avra ancor
letterain pi u a di sposizione: “LET”

aggiunge una nuova lettera e il gioco ripassa alla squadra 1, conting
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a turno fino a che qualcuno non indovina. La squadra che indovi
seconda parola (LETTO, il letto del fiume), hdiritto di tentare di
indovinare la terza parola, sempre avendo a disposizione la le
inizial e: “C” . (la parola da i
gioco continua cosi fino a quando non si chiude la catena, cioe r
i ndovi na rola’(chd & DERIATATH & camera dei deputati
catena di esempio é quindi: FIUMELETT® CAMERA> DEPUTATI.
puo assegnare un punteggio per ogni parola indovinata e uno un p
alto per ogni parola che chiude la catena.

Scopo del gioco: chiere piu catene possibili. Vince la squadra
totalizza piu punti, indovinando le parole e chiudendo le catene.

wL{! ¢! LatwhzzL{! X

FascialR QS i t 8-10 anni

Tipologia Giocostatico

A squadreo singoli? | Singoli

Numerodi giocatorie | Numerodi bambini:10-12 giocatori
catechisticoinvolti Numerodi animatori: 2

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Sedie

LffQF LA®NIaIA| | ° a alehiuso,mae preferibileal chiuso
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave Attesg attenzione
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Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividerannoi bambini in due squadre,
facendolisederein due cerchiconcentriciformati da sedie,facendoin
modo che ognigiocatoreabbiadi fronte un avversario.

Duranteil gioco,i giocatorinel cerchiointerno si inizianoad alzaree
sedereconun ritmo irregolare(e facendodelle finte). Quandosialzano,
il bambinodi fronte dovraridere e quandosi siederannodovrastarein
silenzio.Chisbagliavieneeliminatoe il bambinodel cerchiocentrale che
non ha piu un avversariadi fronte continuaad alzarsie sedersiin modo
da disorientaregli altri avversari.Quandotutti sonostati eliminati (o al
termine di un tempo stabilito) le squadrecambianoruoli.

Scopadel giocoe averei riflessipronti e quandol ' a v v s alzadalla
sediainiziarearidere,mentre quandosisiede rimanerein silenzioVince
il bambinocherimaneper ultimo.

RUBA LMELODIA

ClFaOAl RQS

8-10 e 1113 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
I £ £ QI LIS NI 2 Al chiuso

chiuso?

Acqua: SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parok chiave Ascolto
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Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in squadre, ad
coppia di avversari viene assegnata una canzone, 0 un sSuono
rumore, al posto del numero, come nel tradizionale rubabandiera.

Durante il gioco,unanimaor e f a partire una
o riproduce un suono/verso: i bambini corrispondenti dovranno cort
e prendere la bandiera, come nella tradizione del gioco originale.

Scopo del gioco: riconoscere le canzoni ed essere piu veloci. Vi
squadra che indovina piu brani e porta alla base piu volte la bandie

Obiettivo

Ascoltare e attivarsi per il bene della squadra!

SANTI AL GIUDIZIO DI DIO!

ClA0OAl RQS

6-8 anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocéori 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?

A laperto e al chiuso

Acqua: si/no?

NO

Ambientazione

Nessuna

Ambientazione

Sta per arrivare il giudizio universale e i santi devono affrettarsi
arrivare in tempo al cospetto
celesti si sono mescolate tra di loro'eé | enco i n mar
corrisponde piu alla lista dei santi invitati che non riescono piu a c:
dove andare. Solo quando le coppie di santi saranno di n
giustamente riformare le porte del Paradiso si spalancheranno di fr
le loro ali e areole!

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, conscenza, santita

Svolgimento

Prima del gioco gli animatori dispongono i bambini in centro e i
sacchetto preparano delle coppie di foglietti con su scritto il nome ¢
santo.
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Durante il gioco, a turno, ogni bambino pesca un biglietto, ma ng
develeggere fino al via degli animatori. Appena gli animatori dant
via, ogni bambino legge il proprio bigliettino e inizia a urlare il nomg
santo che gli € capitato scritto sul foglietto. Deve intanto fare attenz
ad ascoltare gli altri nomi e riuse a capire dove si trova l'altro memb
dell a sua coppi a, che |’ ani mat
Appena lo trova, avendone riconosciuto il nome, corre verso un p
stabilito in precedenza (le porte del Paradiso) e aspetta l'arrivo ¢
altre coppie. L'ultima coppia di santi a salire in Paradiso € eliming
gioco prosegue nello stesso modo, dopo aver rimosso i due bigliet
santi eliminati e rimesso tutti gli altri nel sacchetto.

Scopo del gioco: trovare il proprio compagno, mascendolo dal nome
per salire insieme a coppia fin sul Paradisgioco prosegue fino a ch
non rimane una sola coppia di santi: la prima a salire al settimo ¢
Vince la coppia di giocatori rimasti in gara fino alla fine.

SANTITA A MEMORIA!

Fasdh RQS{t |6-8anni
Tipologia Staffetta/percorso
A squadre o singoli? | A squadre

Numero di giocatori €
catechisti coinvolti

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

Linguaggio Fotografia

Durata Dipende dal numero ddiambini

Materiali Cartellone, foto, scopa, percorso a ostacoli
Aperto e/o al chiuso?| Al | " 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 perc
a ostacoli e raggiungono un cartellone con sopra delle immagini
disegni di santi che devono ricordare e portare idealmente nella pra
squadra. La difficolta e data dall'animagospazzino, che con una sco
obbliga i ragazzi a dare solo un'occhiata veloce, per non essere
dalla sua ramazza.

Scopo del gioco: ricordare piu santi possibili. Vince chi riesce a pq
idealmente nella propria squadra tutti i santi rappresemtatel
cartellone, ricordandoli tutti.

SARABANDA

ClFaOAl RQS

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

I £ £ QI LIS NI 2 Al chiuso
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 partirebaa s e/ | " i ni z i
che i ragazzi devono indovinare. Si puo essere creativi variando i n
prenotazione per rispondere (sedersi su una sedia, suonare
campana, "premere"” il pulsante rappresentato da un animatore co
testa un cappellin@olorato ecc.)
Scopo del gioco: riconoscere le canzoni. Vince la squadra che ing
piu brani.
Obiettivo Ascoltare e reagire!
SBLOCCATI!
ClaOAl [8-10anni
Tipologia Gioco dinamico
A squadre d A squadre
singoli?
Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio é
giocatori Numero di animatori: minimo 2
e animatot
coinvolti
Linguaggio Il gioco
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Durata 30 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al|Al |l " aperto e al <chiuso
chiuso?

Acqua: si/no? | NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave

Testimonianza

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini a squadre e per ciag
squadra scelgono, insieme ai bambini, due di loro: uno blocchera i ba
della squadra avversari a, I " alt
toccandoliedicendb or o “ Non temer e’ .

Durante il gioco: i bambini delle squadre scappano in uno spazio presta
chi é stato scelto per acchiappare prova a bloccare i bambini della sq
avversaria toccandoli; chi & stato scelto per liberare prova a salvare i ba
bl occati, con un tocco e pronunc
bambini scelti per bloccare e per liberare non possono essere bloccati.
Vince la squadra che ha meno componenti bloccati allo scadere del t
prefissato dagli animatori.

Obiettivo

Sperimentare la forza della testimonianza, che puo aiutare gli altri
momento del bisogno.

SCACCO MATTO

ClaoOAl RQS§810anni

Tipologia

Gioco dinamico

A squadre o singoli? [ A squadre

Numero di giocatorii Numero di bambinipiu si € meglio e
e animatori coinvolti | Numero di animatori: 2
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Linguaggio Il gioco

Durata 45 minuti

Materiali Nessuno

Aperto e/o al chiuso?|Al | " apert o e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione

Torri, regine, alfieri e pedoni... tutti uniti per un unico scopo: difende
rel

Parole chiave

Condivisione

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due squadre, disy
su due file, come per rubabandiera. In ogni squadra si deci
segretamente i ruoli: ci sara un re, una regina, due torri, dueradi tra
quelli che rimangono la meta saranno cavalieri, la meta saranno pe
| ruoli saranno noti solo agli animatori e all'interno della stessa squz
Durante il gioco: a turno un giocatore di una squadra viene vicino al
della squadra avvearia, tocca una persona a sua scelta e scappa
la propria squadra. Se la persona toccata € un pedone, solo lui
correre e cercare di prendere chi I'ha toccato (toccandolo a sua v
Se la persona toccata & un cavaliere, correranno lui eitptdoni. Se ¢
un alfiere correranno lui, i cavalieri e i pedoni. Se e una torre correr
lui, gli alfieri, i cavalieri e i pedoni. Se e la regina correranno tutti tr
il re. Se é il re, correranno tutti. Se chi & venuto a scegliere chi to
riesce a scappare e tornare nella propria base senza farsi toc
acquista un punto. Viceversa, se viene toccato, il punto passg
squadra opposta. Se viene scelto il re, i punti vengono triplicati; qui
punti per la propria squadra se chi ha sceltesriee a t or n¢
punti per la squadra avversaria se viene toccato. Dopo che
scoperto il re di una squadra, finisce la manche e si ridistribuisc
ruoli.

Scopo del gioco: vince la squadra che ha piu punti alla fine del giog
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SCALPO

AR aoOAl RQS

a

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 pecipante

Aperto e/o al chiuso?|Al | " aperto
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Attenzione

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori disegnano o realizzano con degli ogge
guadrato. Consegnano poi a ogni bambino una bandanaehe esser¢
indossata nei pantaloni, come fossa una coda. Non si possono fars
e deve sporgere in egual modo per ciascun giocatore. Gli anim
dispongono i bambini in due file parallele fuori dal quadrato e asseg
a ogni bambino di ciascuna sagira un numero, come a rubabandiel
Durante il gioco, quando | arb
a quella cifra entrano nel quadrato e devono cercare di rubarsi il p
di stoffa, stando con la mano sinistra ferma lungo il fianco e tentan
furto con la destra. Ogni fazzoletto rubato corrisponde ad un pt
assegnato alla squadra di appartenenza. In caso entrambi i gioca|
sfilino il fazzoletto in contemporanea si procedera ad una pattal
punteggio (un punto per ciascuna squadra).r®©lalla modalita d
svolgimento con la sfida 1vsl si possono far sfidare tutti i ban
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propria battaglia.

(sempre divisi in due squadre) contemporaneamente in una ve

Scopo del gi oco: rubare | a ban
chi totdizza il punteggio migliore.
SCOPPIA IL PALLONTIN

CFaoOAl R67anni

Tipologia Gioco dinamico

A squadre o A squadre

singoli?

Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio

giocatori Numero di animatori: minimo 2

e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Palloncini e spago

Aperto e/lo al|lAl |l > aperto e al <chiuso

chiuso?

Acqua: si/no? NO

Ambientazione | Nessuna

Parole chiave Impegno

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in due o piu squadre
ciascuno legano alla caviglia con dello spago un palloncino gonfiato
squadra avra i palloncini dello stesso colore.

Durante il gioco: al partire della musica, i giocatori dovranno cerca
scoppiare il palloncino dei giocatori avversari.

Vince la quadra che per prima elimina tutti gli avversari.
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Obiettivo

Non impedire alle proprie zavorre di colpire cid che & da scoppiare!

SOLIDARIETOPOLI

FascilR QS (i t

11-13anni

Tipologia

Giocostatico/ Giocodi ruolo

A squadreo singoli?

Asquadre

Numerodi giocatorie
catechisticoinvolti

Numerodi bambini:illimitato
Numerodi animatori:3

Linguaggio Giocodi societa
Durata 45 minuti
Materiali Untabellonetipo“ mo n o prodbdo,tessereconi lotti

I £ f QI Lad® NJali Alchiuso
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Accoglienzagollaborazionebenecomune

Svolgimento

Eun giocodel monopolirivisitato.

Primadel gioco,glianimatoridividonoi bambiniin squadre ognisquadra
ha un budget e dei lotti iniziali. Oltre che a codruire casee hotel, le

squadrepossonccostruireedificichepossanamigliorarelacitta e fornire

un servizioagliabitanti (scuole,ospedali,ma ancheparchigiochi,campi
dacalcioe tutto quellochevivienein mente!).

Scopodel giocoé non solo guadagnarepiu soldima vincerachi ha fatto

piu del beneper la citta.

SPARA IL PALLONCINO

ClaOAl {1113 anni
Tipologia Gioco statico
A squadre 0 A squadra
singoli?
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Numero di| Numero di bambini: piu si € meglio é

giocatori Numero di animatori: minimo 2
e animatori

coinvolti

Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Palloncini gonfiati ad acqua
Aperto e/lo al|Al | > aperto
chiuso?

Acqua: si/no? | Sl

Ambientazione | Due galeoni si fronteggiano in un duello nel mare.

Parole chiave | Impegno

Svolgimeto Prima del gioco: gli animatori dividono i bambini in squadre e
partecipante di ciascuna squadra si distanza dal proprio compagno di €lr
metri (per rendere piu difficoltoso il passaggio del palloncino).

Durante il giocoil primo del gruppgrende da un recipiente il palloncino,
lancia al secondo e questi senza farlo cadere a terra lo passa al terz
all'ultimo che dovra cercare di colpire I'avversario della fila parallela (aln
4 mt). L'avversario non puo muoversi dal posto, maasé con il movimentg
di corpo deve cercare di schivare il palloncino. Se l'avversario viene ¢
questi € eliminato, chiaramente creando uno 'scompenso' nella fila
propria squadra, perché le distanze tra un compagno e l'altro aumentg
quindiaumenta anche la difficolta nel passare il palloncino

Vincechial termine del tempo massimo stabilito, rimane con piu giocator

Obiettivo Saper mantenere le giuste distanze, essere cauti, avere mira!

SPEED DATE
FascilRQS (i t 11-13anni

Tipologia Giocodi conoscenza

A squadreo singoli? | Asquadre

Numerodi giocatorie | Numerodi bambini:illimitato
catechisticoinvolti Numerodi animatori: 2
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Linguaggio Il gioco
Durata 45 minuti
Materiali Cartae penna
I £ £ QI L86® NJali Alchiuso
chiuso?

Acqua:SI/NO? NO
Ambientazione Nessuna

Parolechiave

Conoscenzascoperta,ascolto

Svolgimento

Primadel gioco, gli animatori passanoda tutti i ragazzi,raccogliendd
informazioni con tre domande (es.: colore preferito, film preferito e
hobby).Dividonopoii bambiniin due squadre Lesquadresidispongono
suduelineeacoppieunodifrontea | | ’ adfrbntandosifra avversari.
Duranteil gioco,le squadrehannopochiminuti per porsile tre domande
e ricordarsila rispostad e | | ’ a vilvcembis samna anounciatodalla
vocedi un animatoreo daun campanello A ognicambio,unadelle due
righe scaladi uno. Finitoil giro, in cuitutti i componentidi unasquadra
avrannoconosciutoi gustidi tutti i componentid e | | ‘paté it quia
L’ a n i raadeélledormandead esempio:“ isuo colore preferito € il
r o seaturno i componentidi ognisquadradevonoindovinarea chisi
riferisce.

Scopadel giocoe conoscerd gustideglialtri. Vincechihaindovinatopiu
personee quindisie aggiudicatgiu punti.

SQUADRA DI SALVATAGG

ClaOAl RQS

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?lAl | " aperto e al chiuso
Acqua: si/no? NO
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Coraggiocondivisione, fiducia

Svolgimento

Prima del gioa: gli animatori preparano due percorsi, che pero devono fi
con un tavolo, oltre il quale devono collocarsi gli altri componenti ¢
squadra.

Durante il gioco: a turno, ciascun componente della squadra realiz
percorso, alla fine del quale devalise sul tavolo e lanciarsi fra le braccia
compagni di squadra, che deve prenderlo al volo (si raccomanda la prg
dell'animatore al momento del lancio).
Scopo del gioco: fii re il

ni per c

STAFFETTA ORATORIANA

FasciadQ S i L 8-10anni
11-12 anni
12-14 anni

Tipologia Giocodinamico

A squadreo singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:dai 16 ai 20
Numerodi animatori:4
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Linguaggio Il gioco

Durata 30 minuti

Materiali Nessurmateriale
Apertoe/o alchiuso? (Al | * & alehiudoo
Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna
Parolechiave Condivisione

Svolgimento

Primadel gioco,gli animatoridividonoi bambiniin due squadre.l bambinisi
dispongondungoil percorsoa distanzeugudi.

Duranteil gioco,i bambiniparteciperannca unaparticolarestaffetta. | primi
bambini che partiranno, infatti, non dovrannolasciareun testimone come
nellatipica staffetta, madarannola manoal primo compagnce cosivia, fino
adarrivareal traguardo.

Scopodel gioco:arrivare per primi al traguardoin una staffetta particolare.
Vincela squadracheper primaarrivaal traguardounita e senzastaccarsmai
(cio causerebbaunapenalitain termini di secondi).

Obiettivo

Usanddo spiritodi squadrae collaborandopttenere unimportanterisultato

STATUAJMANA

CaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio é!
Numero di animatori: 4

Linguaggio

Il corpo
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Durata 30 minuti

Materiali Foglietti

Aperto e/o al chiuso?|Al | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Attenzione collaborazione

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori preparano dei foglietti cmnitto sopra
due parti del corpo (esempio: naswecchio; maneschiena e cosi vig
Gli animatori compongono poi le squadre e ad ogni giocatore dann]
foglietto.
Durante il gioco, il primo giocatore ed il secondo leggono i propri fog
e devono unie le due parti indicate. Se, per esempio, il primo ha n
orecchio, deve appoggiare il proprio naso all'orecchio del sec
giocatore; e se il secondo giocatore ha mauhiena, deve appoggia
la propria mano sulla schiena del primo giocatore, il testadeve
appoggiare al secondo, il quarto al terzo e cosi via...
Scopo del gioco: rimanere piu a lungo possibile a coppie collegati
due parti del corpo indicate dal foglietto distribuito dagli animat
Vince chi rimane piu a lungo in piedi con teutle parti indicate
appoggiate senza mai staccarle.

¢9ww! T /ACOUARh X h

ClFraOAl RQS812anni

Tipologia Gioco di movimento

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori e
catechisti coinvolti

Numero di bambini: 1420 giocatori

Numero di anim#ori; 2

Linguaggio

Il gioco
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Durata

30 minuti

Materiali Qualcosa per tracciare una riga per terra

I f £ QF LISNI2AlI 1l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Parole chiave Vigilanza

Svolgimento

Prima del gioco, gli animatori tracceranno unara centro del camp
da gioco e i bambini si dispongono tutti vicini, dietro la riga.

Durante il gioco, gli animatori elencano nomi di animali che vivono
terra ferma, che volano o che vivono nel mare. | bambini devono sg
sulla riga quando viennominato un animale della terraferma, dava
alla riga quando sara nominato un volatile o dietro la riga quanc
nomi nera un animale che vive 1
chi indovina continua il gioco.

Scopo del gioco é abbinare ad uniraale il suo habitat: terra, cielo
acqua. Vince chi rimane per ultimo, senza essere eliminato.

Obiettivo

Esercitare coordinazione e attenzione.

TI PIACCIONO | TUACINI?

ClhaOAl RQS

8-10 anni

Tipologia

Gioco statico

A squadre o singoli?

Singoli

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio &
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?lAl | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/ro? NO
Ambientazione Nessuna

Parole chiave

Riconciliazione

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatori sistemano le sedie in cerchio e i bambin
siedono sopra, tranne uno che si mette in piedi al centro.

Durante il gioco: il bambino al centro svaina ad uno seduto chiedendo
“ti piacciono i tuoi vicini?”.
seduti rispettivamente alla sua destra e alla sua sinistra si devono scan
di posto, mentre il bambino che ha fatto la domanda tenta dupece uno
dei due posti Al trimenti, se | g
avere?’”. (I bambino interrogato
“tutti qguel | i con gl occhiali?”
fatta devono alarsi e scambiarsi di posto tra loro, mentre il bambing
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 fassimi.

TUTTI I GUSTI + 1

ClaoOAal RQS

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: piu si € meglio e
Numero di animatori: 2

Linguagjio

Il gioco
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Durata 30 minuti

Materiali Foto di piatti e ricette, ingredienti, fascette per bendarsi
Aperto e/o al chiuso?lAl | " aperto e al <chiuso

Acqua: si/no? NO

Ambientazione Gustave, sbadato chef francese, ha mischiato tutti gli ingredienti pre

nella cucina del suo ristorante e non sa piu come preparare i Suoi
rinomati piatti. Il compito dei bambini € duplice: aiutare Gustave a ritro
tutti gli ingredienti, toccando, bendati gli ingredienti, assaggiang
annusandoli e facendo domandE poi associare ogni ingrediente al pia

corrispondente.
Parole chiave Fratellanza
Svolgimento Prima del gioco: gli animatori preparano gli ingredienti corrispondenti

ricette dei piatti e decidono se i bambini giocano singolarmente o a squ
Durante il gioco: se si gioca a squadre, a turno si benda un bambino che
indovinare gli ingredienti. In seguito, tutta la squadra prova a indoving
quale ricetta serva ogni ingrediente identificato. Ovviamente sara con
del I ' ani ma tlaodiffieoltacdadli ingredianti scelti e considerg
eventuali allergie e intolleranze alimentari.

Scopo del gioco: vince il bambino o la squadra che riconosce e asso
ingredienti.

Obiettivo Con gli altri, la vita ha piu gusto e puo essere assaporeglio. La vita
come una ricetta: i fratelli sono gli ingredienti speciali!

TWISTER
ClLraoArAl RQS11-13 anni

Tipologia Gioco di movimento

A squadre o singoli? | A coppie

Numero di giocatori el Numero di bambini: 4 coppie alelta

catechisti coinvolti . )
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il gioco
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Durata 30 minuti

Materiali Gioco del Twister

I f £ QF LISNI2AlI 1l > aperto e al chiuso
chiuso?

Acqua: SI/NO? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave Accoglienza

Svolgimento Prima del gioco, gli animati sistemeranno il tabellone del twister
dividono i bambini a coppie.
Durante il gioco, i bambini giocano a twister a coppie e ognuno d
toccare una parte diversa del corpo del compagno senza mai stacc
turno | e coppi e r idxfere (est manmsmistria §
giallo) e lo dovranno eseguire insieme, rimanendo uniti.
Scopo del gioco: vince la coppia che resiste piu tempo senza
staccarsi.

Obiettivo Nonostante |l e difficolta non s

b ¢w9bhXDh[ h{ hH
FasciaR €% 6-7 anni
8-10 anni
11-12 anni
Tipologia Giocodinamico

A squadreo singoli?

Asquadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numerodi bambini:dagli8 ai 16
Numerodi animatori: 4

Linguaggio Il gioco
Durata 30 minuti
Materiali Pennarellicuachiai,scotch

Aperto e/o al chiuso?

Al chiuso
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Acqua:si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parolechiave Condivisione

Svolgimento Prima del gioco, gli animatori dividono i bambini in due squadre e
consegnana ognibambinodue pennarelliuniti conlo scotd e allafine dei
due pennarellisaraattaccatoun cucchiaio,Le squadresi sistemanoin fila.
Al |’ defaifila,i gb animatori posizionanoun piatto con dentro dei
cioccolatinitipo Smarties.
Duranteil gioco,i bambinidevonopassarsiusandoil mega-cucchiaioconle
mani, gli Smartiesl ’  'n a finb adaartrivarea | | ' caplo delladila. Chi
riceve lo Smartiesalla fine della fila pud mangiarlo e solo dopo averlo
mangiatoandraa | | ’ dellafilae passergerprimolo Smartiesalbambino
di fronte.
Scopadel gioco:svuotareun piatto di Smartiespassandosekonun trenino
dimegacucchiadauncapoa | | ’del&fila.Viacelasquadracheperprima
svuotail piatto di Smarties!

Obiettivo Collaborareper un obiettivo comunee condividereuna“ d o Iricompensa

bX 5! 93 COONXPUNTIO[ [ !

ClaO0ALl RQYDai6ail0anni

Tipologia Gioco dinamico

A squadre o singoli?

A squadre

Numero di giocatori
e animatori coinvolti

Numero di bambini: piu si € meglio e
Numero di animatori: 3

Linguaggio

Il gioco

Durata

30 minuti
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Materiali

Foglietti con i punteggi, gessi 0 nastro adesivo di carta

Aperto e/o al chiuso?lAl | " aperto e al <chiuso
Acqua: si/no? NO

Ambientazione Nessuna

Parole chiave amicizia

Svolgimento

Prima del gioco: gli animatti tracciano con il nastro adesivo o il gesso
riga a un’estremita del campo d
sqguadre. Si sceglie poi un ani me
stell al”

Durante il gioco: all'estremita del campo ddwstata tracciata la riga ¢
| *'ani matore che di spalle dice
in cui l'animatore conta a voce alta i ragazzi devono avanzare verso
stando attenti ad arrestarsi prontamente e a farsi trovare imifiobel
momento in culi | > ani matore si
movimento, che non si € fermato in tempo o che non riesce a mantene
posizione d'arresto, lo fa tornare indietro alla partenza. La decis
dell'animatore € insindacabile €@ossono stabilire penalita per chi protes
L'animatore pud modulare a suo piacere la velocita con la quale pron
“ 1, 2, 3. .. stellal ”. Chi ri esc
dei cartoncini contenenti il punteggio, che sono mesderra capovolti a
piedi dell'animatore stesso. Il cartoncino viene consegnato all'anime
caposquadra e alla fine si sommano i punti raccolti.

Scopo del gioco: vince la squadra che totalizza piu punti.

Obiettivo

Quando muoversi o stare fermi nellaasnon € una scelta banale!

WINGARDIUM LEVIOSA

ClhaOAl RQS

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: piu si € meglio e
Numero di animatori: 2

Linguaggio Il goco
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 incantg
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 compo
devono disporsi in fila. A ciascun bambino viene consegnataamauccia,
che rappresenta la bacchetta. Gli animatori preparano poi da una part
campo dal gioco un recipiente ¢c
recipiente vuoto.

Durante il gioco: i bambini prendono una pallina di carta aspirando ¢
cannuccia in modo tale che la pallina resti attaccata all'altra estremita
cannuccia, e |l a trasportano f i ng¢

Scopo del gioco: vince la squadra che nel tempo stabilito dagli anin
trasporta il maggior numero di palline.

Obiettivo

Le magia vera € nella relazione: con gli altri tutto diventa possibile. Nor|
incantesimo!
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