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SCOPO DEL GIOCO
Lo scopo del gioco è ricordare nell’ordine corretto gli animali estratti. 
Vince chi riesce a ricordare tutta la serie senza compiere errori.

PRESENTAZIONE DELLE CARTE

Carte «Animali» 
con le immagini degli animali 

che dovrai ricordare: 
elefante, balena, orso, 

ippopotamo, leone, 
rinoceronte

Carte «Versi» 
con le immagini degli 

animali di cui dovrai fare 
il verso: mucca, gallina, 
maiale, pecora, asino, 

uccellino

Carte «Caramelle» 
con le immagini delle 
caramelle che fanno 
aumentare il bottino

Contenuto: 54 carte «Animali», 12 carte «Versi», 12 carte «Caramelle»  
e 15 gettoni «Caramelle», regole del gioco

PREPARAZIONE DEL GIOCO
1.	Si mescolano le 78 carte e si 

distribuiscono in numero uguale 
	 tra i giocatori. Se in base al numero 

di giocatori dovessero avanzare 
delle carte, queste verranno 

	 messe a lato del tavolo.
2.	Ogni giocatore pone davanti a sé 
	 il mazzo di carte coperte.
3.	Si colloca al centro del tavolo 
	 un gettone «Caramella».

Gettoni 
 «Caramelle»
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2.	 Il turno passa al giocatore alla sinistra. Il giocatore 2 gira la prima carta 
	 del suo mazzo e la mette a faccia in su sopra la carta estratta dal  
	 giocatore 1. La carta deve coprire completamente la carta sotto di essa.

	 • Se si tratta di una carta «Animali» 
	 dovrà dire: «Ho una fame che  
	 mi mangerei... il nome dell’animale  
	 estratto e il nome dell’animale  
	 estratto nel turno precedente»,  
	 ad esempio: «Ho una fame che  
	 mi mangerei un leone e un elefante». 
	 Il gioco continua passando il turno  
	 al giocatore 3. Tutte le carte 
	 rimangono al centro del tavolo.
	 • Se si tratta di una carta «Caramella» un altro gettone viene posto  
	 al centro del tavolo e il giocatore non dovrà ripetere nessuna frase.  
	 Il gioco continua passando il turno al giocatore 3. Tutte le carte 

	 • Se si tratta di una carta «Animali»  
	 il giocatore dovrà dire: «Ho una fame  
	 che mi mangerei… e il nome  
	 dell’animale presente sulla carta»,  
	 ad esempio: «Ho una fame che  
	 mi mangerei un elefante».
	 • Se si tratta di una carta «Versi»,  
	 almeno per la prima estrazione,  
	 il giocatore dovrà riporre la carta  
	 in fondo al proprio mazzo  
	 e girare una nuova carta.
	 • Se si tratta di una carta «Caramella» un gettone verrà aggiunto  
	 a quello già presente sul tavolo. Il giocatore dovrà dire: «Ho una  
	 fame che mi mangerei una caramella».

COME GIOCARE
1.	 Si sorteggia il giocatore che darà il via alla partita. Questi girerà una  
	 carta del suo mazzo ponendola al centro del tavolo accanto al  
	 gettone «Caramella». 



	 rimangono al centro del tavolo. Nell’elencare  
	 gli animali non si deve dire anche la caramella. 
	 • Se si tratta di una carta «Versi» il giocatore  
	 dovrà fare il verso dell'animale rappresentato  
	 e ripetere in sequenze le carte estratte. 
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FINE DELLA PARTITA
Vince chi riesce a conquistare più gettoni caramelle.

VARIANTI
Versione semplificata: se il gioco è troppo complesso, è possibile farlo 
dimezzando le carte «Animali» in modo che le carte «Versi» compaiano con 
più frequenza: ciò riduce le probabilità di avere lunghe liste da ricordare. 
Variante complessa: se il gioco è troppo facile è possibile farlo dimezzando 
le carte «Versi»: ciò aumenta le probabilità di avere lunghe liste da ricordare. 
Variante senza caramelle: eliminare dal gioco i gettoni «Caramelle». Vince chi 
rimane in gioco fino alla fine, cioè chi conquista tutte le carte degli altri giocatori.

A questo punto il gioco si ferma. Si verifica se il giocatore che ha fatto 
il verso ha ripetuto la sequenza in maniera corretta, ad esempio: «Ho 
una fame che mi mangerei un leone e un elefante». In questo caso 
vince tutte le caramelle presenti al centro del tavolo e le carte animali 
della pila centrale si aggiungono al mazzo del vincitore. 
Se il giocatore sbaglia nel ricordare l’elenco sia le carte caramelle che 
le carte animali della pila centrale andranno eliminate dal gioco.

4.	 Se un giocatore sbaglia nel ricordare la serie viene eliminato dalla  
	 partita e non potrà vincere il bottino.

3.	 Il gioco ricomincia dal giocatore alla sinistra del vincitore.



LA SERIE «GIOCARE PER CRESCERE»
Nessuna attività è in grado di motivare i bambini all’azione in maniera così 
forte come il gioco. Giocare non è solo divertente, «…l'uomo è pienamente tale  
solo quando gioca», scriveva Schiller, giocare è il modo migliore per conoscer-
si, confrontarsi, crescere insieme agli altri. Giocando noi possiamo addirittura 
modificare il funzionamento del nostro cervello. In che modo?
Scegliendo giochi intelligenti in grado di stimolare le nostre funzioni esecutive.

Ogni gioco della linea «Giocare per crescere» è pensato per sollecitare una o più  
specifiche funzioni: troverete sulla scatola l’indicazione delle principali funzioni  
esecutive coinvolte e qui una loro descrizione. Vi verranno forniti anche utili  
suggerimenti per divertirvi.

CHE COSA SONO LE FUNZIONI ESECUTIVE
Le funzioni esecutive sono quell’insieme di processi mentali che supervisionano  
i nostri pensieri e comportamenti. Incorporano diverse operazioni a base neu-
rologica che servono per dirigere e coordinare le nostre azioni.
In parole più semplici sono come tanti gnometti che, all’interno del nostro cervello,  
lavorano tutti insieme per aiutarci nel portare a termine qualsiasi compito con il  
quale dobbiamo quotidianamente confrontarci.

I giochi della serie 
«Giocare per crescere» 
sono stati ideati e testati 
da Gianluca Daffi, docente 
universitario, esperto 
in psicologia dell'età 
evolutiva, processi cognitivi 
e funzioni esecutive



Autoregolazione 
emotiva

Cioè la capacità di gestire 
le proprie emozioni e tenere sotto 

controllo i propri sentimenti 
per evitare che ostacolino il 

raggiungimento 
dei nostri obiettivi.

Inibizione 
della risposta

Cioè la capacità di non mettere 
in atto la prima risposta che, 
impulsivamente, tenderemmo 
a produrre indipendentemente 
dall’opportunità della stessa.

Memoria di lavoro
Cioè la capacità di tenere a 

mente le informazioni legate 
all’esecuzione di un’attività il 
tempo necessario per portare 

a termine l’attività stessa.

Pianificazione
Cioè la capacità di immaginarsi 
come raggiungere uno scopo e, 

nel dettaglio, quali passi 
compiere per farlo.

Flessibilità
Cioè la capacità di adattarsi 
a nuove situazioni gestendo 
adeguatamente gli imprevisti 

del caso.

Attenzione 
focalizzata

Cioè la capacità di concentrarsi 
su alcuni elementi, selezionando 
ciò che risulta utile «filtrandolo» 
tra tutte le informazioni presenti.

• FUNZIONI ESECUTIVE •



Funzioni esecutive in gioco: 
suggerimenti per gli adulti

Giocate insieme. È un’occa-
sione unica sia per scoprire le 
fragilità dei bambini che per 
stupirsi delle loro competenze.

Ricordatevi di divertirvi. Non 
dobbiamo diventare i campioni 
del mondo, giochiamo per star 
bene insieme e godere della no-
stra abilità di «stare nel gioco».

Trasmettete strategie. Se 
qualcuno fatica nel mantenere 
l’attenzione, accettare la sconfitta 
o ricordare le regole del gioco, 
cercate di suggerire delle strategie 
per superare queste difficoltà. 

Ragionate ad alta voce. Ascol-
tare come voi adulti gestite 
il gioco potrebbe fornire utili 
suggerimenti anche al bambino.

Aiutate chi è in difficoltà. 
Tutti devono essere in grado 
di partecipare.

Complimentatevi. Che si tratti 
di un compagno o di un avver-
sario, quando qualcuno vince 
merita di essere gratificato.

Ricordatevi che voi siete l’a-
dulto. Fate in modo che qual-
siasi parola, gesto o reazione 
siano per i bambini un esempio 
positivo di comportamento.

Sappiate fermarvi al mo-
mento giusto. Non tirate il 
gioco per le lunghe, dovete 
fare in modo che il gioco 
termini lasciando la voglia 
di giocarci nuovamente.

Spiegate ai bambini che abi-
lità serviranno per giocare. 
Spiegate al bambino quali com-
petenze dovrà mettere in gioco.

Esaltatevi ed esultate. Se un 
gioco non vi emoziona non 
serve a nulla.


