Offriamo di seguito una selezione di giochi scelti in funzione degli
atteggiamenti e dei temi proposti in questo tempo liturgico.

Ad essa i catechisti potranno attingere per trovare idee per i tanti
momenti di gioco in oratorio.

RRIMAYDOMENIGA

PROVA DI CORAGGIO:

Eta: 5-14 anni

Partecipanti: Da 1 a 99
Campo da gioco: qualsiasi
Durata: 5-10 minuti

Materiale occorrente: Una bacinella piena di oggetti viscidi e delle fascette
per bendare i ragazzi

Obiettivo del gioco: Coraggio

Svolgimento: Il gioco e sostanzialmente un kim oggetti, al quale aggiungiamo
una componente disgustosa. La bacinella in cui saranno collocati gli oggetti da
trovare sara piena di qualcosa di viscido al tatto e che i ragazzi non vedranno
perché bendati. Consiglio le palline che si usano per dare acqua alle piante di
casa.

Vince chi trova piu ogetti alla fine del tempo.

SUADRA DI SALVATAGGIO

Eta: 9-14 anni

Partecipanti: almeno 6 divisi in 2 squadre

Campo da Gioco: Uno spazio dove poter realizzare percorsi paralleli
Durata: 5-10 minuti

Materiale Occorrente: Tutto il necessario per un percorso
Obiettivo del gioco: Riscoprire il coraggio e la fiducia
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Svolgimento: Il gioco & un semplice percorso che i catechisti potranno realizzare
a loro piacere. La variante sta nel fatto che il percorso dovra finire con un tavolo e
un muretto, oltre il quale dovranno collocarsi gli altri componenti della squadra.

Ogni qualvolta un componente finisce il percorso dovra infatti salire sul tavolo
o sul muretto e lasciarsi cadere tra le braccia dei compagni che si troveranno
dietro di lui.

Vince la squadra che finisce prima il percorso.

SECONDAIDOMENIGA

GUIDARE NELLA NEBBIA

Eta: 9-14 anni

Partecipanti: Almeno 6, divisi in squadre da 3
Campo da gioco: Uno spazio ampio per un percorso
Durata: massimo 10 minuti

Materiale Occorrente: Due fascette per ogni squadra
Obiettivo del gioco: Educare all’ascolto e alla fiducia

Svolgimento: | ragazzi si dividono in squadre da 3. Se qualcuno dovesse rimanere
solo potra giocare con un catechista. Ogni squadra dovra affrontare un percorso
piu o meno difficile nel quale dovranno portare uno dei membri della squadra
usando la sedia del papa. Solo che gli altri 2 saranno bendati e dovranno quindi
essere guidati dal “pilota”. Ogni volta che la sedia del papa si rompe o la squadra
sbaglia qualcosa ha una penalita di 3 secondi. Sottraendo le penalita al tempo
di arrivo.

Vince la squadra che avra concluso il percorso nel minor tempo.

ASCOLTA LA LUCE

Eta: 5-14 anni

Partecipanti: da 4 in su

Campo da gioco: Qualsiasi

Durata: 10-15 minuti

Materiale occorrente: Un libro, sedie e tanti oggetti diversi
Obiettivo del gioco: Educare all’ascolto e all'attenzione
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Svolgimento: Si dispongono le sedie in cerchio, tante quanti sono i partecipanti.
Al centro del cerchio ci sara un numero di oggetti pari al numero dei partecipanti
meno uno. Ogni giocatore si siede e il catechista comincia a leggere un racconto.
Ogni volta che viene pronunciata la parola luce o un suo sinonimo i ragazzi
dovranno abbandonare la sedia e cercare di prendere un oggetto dal centro del
cerchio. Chi di loro rimane senza € eliminato e cosi via fino a che non avremo un
vincitore: colui che rimanere per ultimo con l'oggetto in mano.

Variante: Se i ragazzi sono tanti, si puo eliminare la procedura ad eliminazione
che escluderebbe i ragazzi per troppo tempo e adottare un sistema a punteggio.
Chi rimane senza oggetto prende un +1 e cosi via per un tot di manche. Alla fine
chi avra il punteggio minore avra vinto.

iNERZAYD©OMENICE)
A ME PIACCIONO TUTTI QUELLI CHIC

Eta: 5-14 anni

Partecipanti: dai 6 in su

Campo da Gioco: Uno spazio aperto

Durata: massimo 10 minuti

Materiale Occorrente: Tante sedie quanti sono i partecipanti meno uno
Obiettivo del gioco: Ascolto e sincerita

Svolgimento: Il gioco si svolge in un salone, in una stanza, tuttii giocatori devono
essere seduti tranne uno che non ha la sedia e si posiziona al centro del cerchio.
Il giocatore al centro dice: “A me piacciono tutti quelli che...” (per esempio) “...
portano gli occhiali!” Tutti quelli seduti che hanno gli occhiali devono cambiare
il posto e il ragazzo che era al centro deve cercare di sedersi. Un ragazzo rimarra
sicuramente al centro perché manca una sedia e... a lui piacciono “..tutti quelli
che hanno i calzini ai piedi!”. NON vale sedersi nella sedia alla propria destra
e sinistra, occorre scalare almeno di due posti. Chi sbaglia e siede sulla sedia
accanto va al posto del giocatore al centro!

Vince chi rimane in gioco senza subire penitenza
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LUPO O AGNELLO

Eta: 5-9 anni

Partecipanti: da 5 in su

Campo da gioco: Uno spazio aperto

Durata: 15 minuti circa

Materiale occorrente: 2 bende

Obiettivo del gioco: Divertirsi insieme
Svolgimento: Si fa un cerchio e si scelgono due ragazzi che si bendano e si fanno
uscire per qualche minuto. Al loro rientro si spiega loro che dovranno mettersi a
quattro zampe e che al via uno dei due - I'agnello - sara toccato e dovra scappare
perché l'altro di conseguenza sara il lupo. | due ragazzi non sanno pero che

entrambi saranno toccati. Man mano che i due si avvicineranno si gridera di
scappare fino a quando non capiranno lo scherzo.

@UARTAYDOMENICA!

MURO DI VOCI

Eta: 10-14 anni

Partecipanti: da 4 in su divisi in 2 squadre

Campo da gioco: Uno spazio aperto

Durata: 5-10 minuti

Materiale occorrente: Niente in particolare

Obiettivo del gioco: Far capire che nella confusione e difficile ascoltare Dio,
ma abbiamo bisogno di silenzio

Svolgimento: Un componente della squadra si mette all'estremita dell'ambiente
in cui si gioca, in mezzo la squadra avversaria, all'altro capo il resto della squadra.
L'animatore dice una frase al giocatore che cerchera di dirla ai compagni, mentre
la squadrain mezzo fara tutto il baccano possibile perimpedire lacomunicazione.

Vince chi riesce a capire cosa ci dice il nostro compagno di squadra
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CACCIA AL TESORO

Eta: 8-14 anni

Partecipanti: da 10 in su
Campo da gioco: Uno spazio aperto
Durata: circa 10 minuti

Materiale occorrente: fazzoletti o pezzi di stoffa per bendarsi, tesoro
(caramelle o altro)

Obiettivo del gioco: Sviluppare attenzione e fiducia

Svolgimento: In fondo al mare c'€ una nave scomparsa che trasportava un grande
tesoro. Dobbiamo ritrovarlo! Ogni squadra dovra tentare di recuperarla con il
suo mezzo. In un punto del campo di gioco (che puo essere di qualunque tipo,
anzi, piu ostacoli ci sono meglio e) vi sono tanti sacchetti di caramelle quante
sono le squadre. Ogni squadra forma un trenino mettendo le mani sulle spalle
del compagno di fronte. Tutti i componenti sono bendati tranne I'ultimo, che
vede, ed e il capitano. Le navi cosi formate si muovono seguendo le istruzioni
dell'ultimo giocatore, che battera 2 volte sulle spalle del giocatore che ha di
fronte se vuole che il natante si muova in avanti, solo sulla spalla destra se vuole
che giri a destra, solo sulla spalla sinistra se vuole che vada a sinistra, una volta
con entrambe le mani se vuole che si fermi. | giocatori si passano gli ordini
battendo a loro volta sulle spalle di quello che hanno di fronte, a catena, fino al
primo, che muovera la nave iniziando a camminare. Arrivati al luogo dove c'e il
tesoro, il primo dovra prendere in mano un sacchettino e portarlo alla base, ma
attenzione: la squadra anche al ritorno si deve muovere seguendo gli ordini del
capitano, mai di propria iniziativa.

Vince chi ritorna per primo con il tesoro.

@UINTAIDOMENIGA!

IL REGNO DELLE PIETRE ARCOBALENO

Eta: 8-14 anni

Partecipanti: da 4 in su

Campo da gioco: Uno spazio aperto
Durata: massimo 10 minuti
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Materiale Occorrente: cd o dvd da buttare o in sostituzione, cartoncini
colorati a forma di cd

Obiettivo del gioco: Lavorare I'un per l'altro

Svolgimento: Il regno delle fiabe & stato derubato delle pietre arcobaleno.
Ora tutti sono tristi e in bianco e nero. Riporta il colore nel regno delle fiabe
usando le pietre arcobaleno! Si tira una riga a 10 passi da un muro. Due o piu
squadre si mettono in fila indiana e, partendo dal caposquadra, lanciano le
pietre arcobaleno (CD o DVD, i cui riflessi arcobaleno danno il nome al gioco)
contrassegnate col nome della squadra verso il muro. Il disco piu vicino al muro
fa guadagnare un punto alla squadra che lo ha lanciato. Se una squadra ha due
o piu dischi piu vicini al muro di tutti quelli degli avversari, guadagna altrettanti
punti (se la squadra blu ha tre dischi a pochi centimetri dal muro e la squadra
rossa ha il disco pit vicino a un metro, la squadra blu guadagna tre punti).

Vince chi raggiunge il punteggio piu alto.

IL TAPPETO VOLANTE

Eta: 9-14 anni

Partecipanti: almeno 6 divisi in 2 squadre

Campo da Gioco: Uno spazio aperto

Durata: 5-10 minuti

Materiale Occorrente: Un tappeto o un telo resistente

Obiettivo del gioco: Solidarieta e aiuto reciproco
Svolgimento: Il campo sitrasformain un deserto tipo quello di Aladdin. | giocatori
sono divisi in gruppetti di tre. Due tengono per le estremita il “tappeto”, il terzo
ci sta seduto sopra. Al via i terzetti devono fuggire dall'alta marea attraversando

il deserto. | giocatori seduti sui “tappeti” devono essere trasportati dai due
compagni, fino alla fine del percorso.

Vince la squadra che giunge per primo alla fine del percorso.
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