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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.

In questo particolare tempo, in cui l’oratorio è solito essere aperto per accogliere 
bambini e ragazzi durante tutta la giornata, è importante progettare anche dei 
momenti di gioco che scandiscano in maniera adeguata le giornate, facendo 
attenzione alle particolarità richieste dai giorni. Per esempio anche i giochi, nel 
venerdì santo, dovranno essere improntati a una particolare attenzione alla 
sobrietà.

Questi giochi hanno l’obiettivo di accogliere i ragazzi e farli entrare in un’atmosfera 
di comunione. Non hanno obiettivi specifici ma servono a far collaborare i 
ragazzi.

Masterchef Oratorio 
Età: 5-13 anni
Partecipanti: da 4 in su
Campo di gioco: Se la parrocchia dispone di un campo di basket o volley, 
usate quello, altrimenti approntatene uno di analoghe dimensioni
Materiali: Pentoloni e palline di qualsiasi tipo 
Obiettivo: Divertirsi insieme e collaborare 

Svolgimento: Un catechista farà la parte del cuoco e dirà di essere in terribile 
ritardo con la consegna dei pasti e che quindi ha bisogno di un aiuto da parte 
dei bambini. I bambini vengono divisi in squadre. Le squadre sono schierate 
nelle due metà di un campo da pallavolo o basket. Mezza squadra è fornita di 
palline che rappresentano pomodori, patate e altri ingredienti della minestra. 
L'altra metà (che si trova nel campo opposto) è fornita di pentoloni, ciascuno dei 
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quali è tenuto da un giocatore (o, meglio ancora, da due giocatori). I lanciatori 
della prima squadra sono mescolati con i cuochi della seconda e viceversa. Al 
via i lanciatori lanciano gli ingredienti oltre la rete: i cuochi devono cercare di 
prenderli al volo con le pentole. Si possono raccogliere e rilanciare le palline 
che, non raccolte al volo, sono cadute a terra (non si possono prendere da terra 
e mettere nel pentolone, non è igienico!) Non si possono ostacolare gli avversari 
che stanno lanciando gli ingredienti o stanno cercando di acchiapparli con le 
pentole.
Vince la squadra che Raccoglie dal pozzo più monete possibile.

 Carta d'identita'
Età: 5-13 anni 
Partecipanti: da 6 in su
Campo di gioco: Qualsiasi
Materiali: Penne e fogli tanti quanti sono i partecipanti
Obiettivo: Fare reciproca conoscenza.

Svolgimento: Ad ogni partecipante viene consegnata una Carta d’identità vuota 
sulla quale dovrà scrivere i propri dati o caratteristiche a seconda delle cose 
richieste sulla carta, esempio: nome, cognome, soprannome, colore dei capelli, 
colore degli occhi, numero di scarpe, cibo preferito, colore preferito, ecc. Una 
volta che tutti i partecipanti hanno compilato la carta, un animatore le raccoglie, 
le mescola e poi le distribuisce a caso (attenzione a non far capitare la carta 
alla stessa persona che l’ha riempita). A questo punto del gioco, ogni giocatore 
deve trovare la persona a cui appartiene la carta d’identità in suo possesso. Se 
i ragazzi che giocano hanno un elevato grado di conoscenza reciproca evitare di 
mettere nella carta cose come nome, cognome eccetera ma scegliere cose più 
particolari e personali che possano non conoscere.
Perde chi consegna per ultimo la carta d’identità.

Il pescatore
Età: 5-13 anni
Partecipanti: da 4 in su
Campo da gioco: Uno spazio rettangolare che rappresenti il fiume
Materiale Occorrente: nulla in particolare
Obiettivo del gioco: Divertirsi ed entrare in contatto
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Svolgimento: Il pescatore si mette al centro del campo a gambe e braccia aperte, 
si può muovere solo lungo la linea centrale corta del campo. Al via del catechista, 
tutti i pesci devono attraversare il fiume da un capo all'altro senza farsi toccare 
dal pescatore. Chi è pescato diventa il secondo pescatore, prende per mano il 
primo e insieme cercano di pescare i pesci rimasti. Si continua così fino a che 
tutti sono diventati pescatori meno uno.
Vince chi non si fa prendere e resta unico pesce.

Hanno lo scopo di far sfogare e divertire i bambini prima di entrare nel clima 
delle celebrazioni dei giorni seguenti.

Formula 1
Età: 5-13 anni
Partecipanti: dagli 8 in su
Campo da gioco: Uno spazio sufficientemente ampio per realizzare un 
“circuito” di Formula 1
Materiale occorrente: Una stoffa a quadri per fare la bandiera a scacchi, 
nastro bianco- rosso per delimitare il “circuito”, un casco, e il necessario per 
costruire dei “box”.
Obiettivo del gioco: Divertirsi e collaborare

Svolgimento: Viene costruito un percorso tipo quello di una gara di Formula 
UNO. Si corre in tre giocatori: due fungono da 'ruote' e stanno in piedi incrociando 
le braccia creando una specie di sedia ove si colloca il pilota. Vengono anche 
allestiti i box ove ogni giro la moto si ferma per cambiare le 'ruote'. Se i ragazzi 
sono molti si può pensare di dividerli in più squadre che competono fra loro.
Vince chi impiega meno tempo possibile per fare un certo numero di giri 
prestabilito

Europa a macchie 
Età: 5-13 anni
Partecipanti: da 4 in su
Campo da gioco: Uno spazio aperto molto ampio
Materiale occorrente: Un cartellone a scacchi; fogli con una scacchiera 

GIOCHI POMERIDIANI DEL GIOVEDÌ SANTO
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identica a quella del cartellone (uno per squadra); alcune immagini o disegni 
che rappresentano monumenti famosi in Europa
Obiettivo del gioco: Sviluppare l’attenzione

Svolgimento: Il catechista dispone una dopo l'altra le immagini su alcune 
caselle della scacchiera grande. All'inizio del gioco tutte le squadre devono 
essere abbastanza lontane dal cartellone da NON poter distinguere le immagini. 
Dalla propria parte, ciascuna squadra ha a disposizione un foglio con la stessa 
scacchiera del cartellone e dovrà scrivere, nelle caselle corrispondenti alle varie 
immagini messe sul cartellone, la città e la nazione in cui si trova il monumento 
lì raffigurato. Se, ad esempio, l'immagine rappresenta la TORRE EIFFEL i giocatori 
dovranno scrivere nel quadrato PARIGI - FRANCIA. Per riuscire a identificare i 
monumenti, all'aggiunta di ogni nuova immagine, ogni squadra invia uno dei 
propri giocatori verso il cartellone. L'avvicinamento avviene come nel gioco “1, 
2, 3, stella!” con il catechista che conta e fa ripartire dal fondo tutti bambini che 
vede ancora muoversi quando si volta dopo aver urlato “stella!”. Il ritorno alla 
sqadra è invece libero: appena un bambino avrà riconosciuto il monumento può 
tornare indietro senza attendere altro. Vince la squadra che al termine del gioco 
avrà riconosciuto correttamente più monumenti.
Vince chi indovina più monumenti.

In continuità con l’atteggiamento del Venerdì Santo anche i giochi saranno più 
sobri e improntati a un approccio riflessivo.

Le strade del cuore
Età: 9-13 anni
Partecipanti: da 4 in su
Campo da gioco: non servono spazi particolari
Materiale Occorrente: Penne e mappa del quartiere
Obiettivo del gioco: Riflettere sugli affetti

Svolgimento: I ragazzi pensano a tutte le persone da cui vengono circondate ogni 
giorno. Ad ogni ragazzo si assegna una cartina del quartiere: se ne evidenziano 
le strade che percorrono per andare a trovare le persone a cui tengono di più. 
Inoltre, assegnano a ciascuna strada (quindi a ciascuna persona) una via che 
prenderà il nome del sentimento provato verso quella persona (es. via della 

GIOCHI POMERIDIANI DEL VENERDÌ SANTO
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protezione, via della gioia...). Possono assegnare un segnale stradale inerente 
al sentimento provato (es. STRADA A SENSO UNICO se il sentimento non è 
corrisposto...)
Vince chi realizza più strade del cuore possibile.

Il vocabolario
Età: 6-13 anni
Partecipanti: da 3 in su
Campo da gioco: Uno spazio chiuso
Materiale Occorrente: un vocabolario, carta e penna per ogni giocatore
Obiettivo del gioco: Riflettere e divertirsi

Svolgimento: Si gioca al chiuso e intorno a un tavolo. Il gioco consiste nel trovare 
le esatte definizioni delle parole o quantomeno nell’avvicinarcisi il più possibile. 
A turno ogni giocatore terrà il vocabolario e sceglierà una parola che non sia 
di uso comune. Ogni giocatore scriverà sul proprio foglio di carta la definizione 
secondo lui, cercando di avvicinarsi il più possibile alla definizione corretta. Anche 
il giocatore che ha scelto la parola dovrà scrivere la definizione sul proprio foglio 
di carta. Tutti i foglietti andranno ripiegati in maniera irriconoscibile e messi al 
centro del tavolo. Si procederà poi alla lettura di ogni definizione data senza 
dire chi l'ha scritta e i giocatori dovranno votare la definizione che ritengono 
esatta. Successivamente verranno svelate l'esatta definizione e gli autori delle 
definizioni improvvisate. 10 punti a chi si avvicina di più alla definizione corretta 
con la propria definizione; 10 punti a chi ha ottenuto votazioni alla propria 
definizione anche se errata; 10 punti a chi indovina qual è l'esatta definizione.
Vince chi realizza più punti.

Supercluedo 
Età: 6-13 anni
Partecipanti: da 8 in su
Campo da gioco: Uno spazio aperto
Materiale occorrente: un cartellone su cui scrivere il primo indizio; un 
grande uovo di cioccolato (la refurtiva)
Obiettivo del gioco: Divertirsi insieme

GIOCHI DOMENICA DI PASQUA
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Svolgimento: È stato rubato il grande uovo di cioccolato con il quale si sarebbe 
dovuto festeggiare in oratorio dopo la Messa di Pasqua. Durante le indagini, i 
bambini e ragazzi divisi in squadre devono trovare 4 catechisti in quattro diverse 
postazioni che fungeranno da punti gioco, i quali sottoporranno ciascuna 
squadra ad una prova o ad una domanda. Dopo aver superato la prova o 
risposto correttamente alla domanda, la squadra riceve un pezzo di un puzzle ed 
un biglietto che li condurrà al successivo punto gioco. Ricomponendo i quattro 
pezzi del puzzle si ottiene una descrizione del ladro e un enigma o indovinello 
per identificare il posto dove si trova la refurtiva. Ottenuti tutti i pezzi del puzzle, 
tutte le squadre si dividono in due gruppi: i DETECTIVE e i POLIZIOTTI. I detective 
devono cercare di risolvere l'enigma per recuperare il grande uovo di Pasqua e 
andare a prenderlo, mentre i poliziotti devono riconoscere chi sia la persona 
descritta come il ladro, trovarlo e arrestarlo. Si attribuiscono i punteggi per 
il ritrovamento dell'uovo e l'arresto del ladro, e poi tutti insieme si mangia il 
grande uovo di cioccolato
Vince chi ottiene più punti per scoprire il ladro.




