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Incontro D_03: GIOCOLOGIA 
 
 
 
Obiettivo:  
Oggi si parla di giochi, dei vari tipi e suggerimento per sceglierli, spiegarli e condurli nel modo 
migliore 
 
Materiale necessario 
- Elastico per gioco indovina chi6 + relativi biglietti già tagliati e pronti 
- Bilancia 
- Eventuale cartellone A1 se non si volesse usare la lavagna 

 
Disposizione della stanza 
Liberare il più possibile la stanza da tavoli. Disporre le sedie in cerchio. Occorre ci sia molto spazio 
per il gioco iniziale. 
 
Gioco di riscaldamento:  dirigi l’orchestra 
Il capo gioco (direttore d'orchestra) fa partire una squadra che dovrà cantare una canzone a scelta. 
Dopo una ventina di secondi, il direttore ferma quella squadra e ne fa  partire un’altra, la quale 
dovrà avere pronta una nuova canzone da cantare. Così il gioco prosegue, fino a quando una 
squadra non è pronta – entro 3 secondi – ad iniziare una nuova canzone. A questo punto verrà 
eliminata. 
Se le squadre fossero particolarmente abili e il gioco continuasse troppo per le lunghe, lo si può 
complicare, obbligando le squadre a scegliere canzoni a tema. 
Es. solo canzoni di cartoni animate. Solo canzoni cantate da donne. Solo canzoni che contengano 
determinate parole (sole, amore) 
 
Introduzione iniziale al ruolo del gioco nella educazione del bambino 
Questa parte è l’unica “seria” dell’incontro in cui si può spiegare come il gioco sia veramente un 
potente strumento educativo.  
Per questa spiegazione fare riferimento alla pagina 147 / 148 del libro “scuola per animatori di 
Alberto Martelli, edizioni Ellenici. Disponibile in oratorio 
 
Vari tipi di gioco 
Si chiede ai ragazzi di prendere carta e penna, divisi in 2 o 3 gruppi (o se fossero proprio pochi 
anche un gruppo solo), e in qualche minuto (non siano troppi) scrivere titoli di giochi per bambini e 
per giovani che vengono a loro in mente.  
 
Quindi, con l’uso della lavagna o di cartellone appeso alla lavagna (un A1) in cui sono scritti i vari 
tipi di gioco. Immagino tante nuvolette, dentro le quali c’è il titolo del tipo di gioco. 
- giochi al chiuso 
- giochi all’aperto 
- giochi a stand 
- giochi a  squadra 
- giochi luna park 
- bans 
- grandi giochi notturni e diurni 
- cacce al tesoro 

 
Partendo dai giochi che loro hanno scritto, si cercherà di classificarli all’interno della suddette 
categorie.  
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Le 3 fasi del gioco: cercare, spiegare, condurre  
Per questa spiegazione fare riferimento alle pagina 151 e seguenti del suddetto libro “scuola per 
animatori”. Ma possiamo riassumere così:  
 
Cercare: i giochi sono da scegliere e cercare. Non è bello fermarsi alla prima idea che salta in 
testa o limitarsi alla lista di giochi che già si conoscono. Come sono sempre più rari quegli 
animatori che ogni tanto “investono” nell’acquisto di qualche libro di giochi o che dedicano un po’ di 
tempo a navigare sul web (in particolare sul sito Qumran2.net – sezione giochi) alla ricerca di idee 
nuove… 
 
Spiegare 
• Regole chiare in testa. Prima di spiegare le regole, è chiaro che l’animatore deve avere ben 

chiaro come si svolge il gioco 
• Regole spiegate in modo chiaro, con esempi, SENZA URLARE. Chiedere e ottenere il silenzio 

prima di spiegare le regole 
• Poco tempo a disposizione, occorre sintesi. Se l’animatore impiega dieci minuti per spiegare il 

gioco, forse è difficile che i bambini rimangano fermi e attenti per tutto il tempo e non si 
annoino. Occorre pertanto esercitarsi casa nelle spiegazioni per ottenere la massima chiarezza 
nel minor tempo 

 
Condurre 
• La gioco devono poter partecipare tutti, grandi e piccoli, bravi e non. Sta all’animatore cercare 

di coinvolgere tutti 
• Evitare battibecchi fra animatori. Se ci sono delle cose sulle quali non si è d’accordo, risolvere 

le divergenze dopo la festa, lontano dai bambini 
• Evitare di patteggiare per una squadra o per l’altra. Essere imparziale ed incoraggiare 

entrambe le squadre. 
• Se possibile anche l’animatore partecipi al gioco 
• Vincere ma non umiliare gli avversari….ma poi sono avversari o amici 
• Decidere il momento giusto per interrompere il gioco, cioè prima che i ragazzi lo chiedano. Se 

saranno loro stessi a chiedere l’interruzione del gioco, vorrà dire che sarà durato troppo….così 
tanto da farli passare dal divertimento alla noia (e oggi i ragazzi si annoiano molto più 
facilmente che in passato). 

 
 
Mettiamo in pratica 
Per mettere in pratica i consigli su come scegliere, spiegare e condurre un gioco, i ragazzi 
vengono divisi in 2 o 3 gruppi. Ognuno dei quali ricevere un foglio con sopra indicato il gioco che 
deve fare 
Ne sceglie uno, decide chi del loro gruppo deve spiegarlo e chi deve condurlo. E si fa quel gioco 
tutti insieme. Questo per 3 volte, una per ogni gruppo, cercando (e qui sta il compito dell’animatore 
del corso) di far restare questa attività in tempi umani, evitando che si perda troppo tempo fra un 
gioco e l’altro e che i giochi stessi non si prolunghino oltremodo. 
 
Fra un gioco e l’altro si commenterà insieme il modo in cui il gioco è stato spiegato e condotto, 
trovando punti positivi e negativi. Attenzione che l’animatore del corso, in questa fase, deve 
sicuramente incoraggiare gli animatori che hanno spiegato e condotto il gioco. Innanzi tutto sono 
stati molto coraggiosi a fare questo davanti ai loro compagni. Si troverà il modo di individuare un 
solo difetto, sottolineando però i lati positivi della sua spiegazione. Ricordatevi: dobbiamo guardare 
alle cose positive che c’è in ogni futuro animatore e dare l’accento a quelle. 
 
Alla fine 
Alla fine dell’incontro consegnare fotocopia dei giochi da luna park 
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GIOCHI DA FARE IN PRATICA 
(i primi 2 giochi sono da preferire come prima scelta) 

 
Indovina chi 6? 
Questo gioco prevede che a turno 2 persone, si siedono davanti a tutti. 
Con un apposito elastico (in dotazione nel materiale) viene fissato alla fronte un foglio con 
un nome scritto sopra. Tutti quindi lo leggono, tranne i concorrenti. 
I nomi sono inventati dalla squadra avversaria e scritti direttamente sul cartoncino 
Occorre che l’animatore però indichi chiaramente la categoria di nomi che devono 
scegliere, cioè se 
- animali 
- persone dell’oratorio 
 
Quindi i concorrenti, a turno, potranno fare una domanda alla propria squadra, la quale 
potrà rispondere solo SI, NO, FORSE. 
 
Vince chi per primo capisce quale nome ha scritto sulla fronte. 
 
 
 
 
Vestiti, che fa freddo 
Si fa la sfida fra due squadre. Ognuna sceglie un volontario.  
Tali volontari vengono pesati prima. 
Dopo di che parte il tempo: ogni volontario dovrà essere vestito il più possibile dai propri 
compagni che usando qualunque loro vestito, giacche, maglie, sciarpe, guanti, ecc, 
vestiranno il più possibile il loro compagno. 
E’ una gara a tempo. Allo stop del conduttore, i giocatori andranno sulla bilancia 
nuovamente e si vedrà chi di loro è salito maggiormente di peso. Vince la squadra cha 
vestito di più il proprio compagno. 
 
 
 
Tieni il tempo  
Ogni squadra sceglie un componente che si ritiene “preciso”. Gli sfidanti girano le spalle 
alle squadre e nel completo silenzio ascoltano il conduttore del gioco che comincia a 
contare i secondi dell’orologio: 1, 2, 3 …..fino a 10. Poi gli sfidanti devono continuare a 
contare nella propria mente fino a 60. Il giocatore che dice “stop” correttamente (cioè dopo 
effettivi 60 secondi) vince 
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ALTRI POSSIBILI GIOCHI 
 
 
Pietre vive 
Da fare divisi in 2 squadre e seduti attorno ad un tavolo 
Distribuzione ai ragazzi di pietre con sopra scritte lettere e vocali. Ogni ragazzo ha una 
pietra. Devono fare il classico gioco di Scarabeo, cioè trovare la parola più lunga 
sfruttando tutte le lettere a disposizione.  
Per fare in modo che effettivamente tutti si sentano coinvolti, è bene fare più sfide 
 
Cielo mare terra 
Il gioco si può fare a squadre o tutti contro tutti, all'aperto o al chiuso.  
Si disegna una linea dritta sul pavimento, con del nastro adesivo se si è al chiuso, con uno 
spago se siamo all'aperto.  
Tutti i giocatori si dispongono in fila dietro la linea: cosi' sono sulla 'TERRA' e dall'altra 
parte della linea c'è il 'MARE'.  
L'animatore comincerà a gridare 'TERRA'... 'MARE'...'TERRA'... 
'MARE'...'MARE'...'TERRA'...  
alternativamente, velocemente, lentamente...  
I giocatori dovranno saltare da una parte all'altra della linea rispettando le istruzioni 
dell'animatore, chi sbaglia viene eliminato. 
 
Non ridere che ti cade il filo 
Ogni squadra sceglie un componente che si ritiene “serio”. I prescelti si sfidano ad un 
gioco molto divertente (soprattutto per chi guarda) che consiste nel tenere un pezzo di 
spago fra il naso ed il labbro superiore. Chi fa cadere lo spago per terra, viene subito 
eliminato. Vince l’ultimo superstite. Ovviamente per vincere bisogna cercare di non ridere, 
perché altrimenti lo spago cade. 
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Luna Park 
 

Memory ( 30 oggetti) 
Memory (con carte) 
Tiro al fucile 
Freccette 
Bocce 
Aprire il forziere (lucchetti) 
Trasporto Palline 
Canestro (secchielli) 
Kim gusto (ingredienti pozione misteriosa) 
Kim musica (riconoscere suoni) 
Tiro ai birilli con bocce 
Tiro con l’anello 
Dividere la pasta 
Becca l’animatore 
Piano inclinato con chiodi 
Kim gusto (indovinare gusto caramelle) 
Pesca dei tappi 
Succhia succhia fagiolino 
 
Passare filo nei vestiti 
Staffetta spugna imbevuta (spalla contro spalla) 
Staffetta spugna imbevuta (con imbuto e percorso misto) 
 
Salto della corda 
Quizzone 
Limbo 
Lula OP 
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