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CONTENUTO DELLA SCATOLA

10 avatar A T 2 mazzi
di personaggi & da 52 carte
noti § J secermvo aggettivo

5 carte C’ 6 gettoni
punti di vista 'C.. colorati

) .

Materiale necessario 6 piedistalli

non incluso nella scatola: da montare \

e Lafunzione cronometro I
di un cellulare. f 1@

e Un foglio e una penna N
per giocatore. -

GIOCANDO S’IMPARA

A STARE MEGLIO CON GLI ALTRI

Il gioco € una straordinaria occasione di apprendimento per i
bambini e per gli adulti. Mentre giochiamo attiviamo molte ener-
gie per superare le prove e sono numerose le competenze sul
piano cognitivo ed emotivo che mettiamo in campo.

Le due modalita di gioco proposte di seguito sono adatte ad esse-
re giocate in contesti familiari, tra amici e anche a scuola, perché
si basano sulla capacita empatica di porsi nei panni dell’altro e di
mettere a fuoco le caratteristiche di personalita proprie e altrui.



GIOCO N°1 - INDOVINA DI CHI E AGGETTIVO

Questo gioco mette alla prova la capacita di memorizzare la lo-
calizzazione delle carte aggettivo. Si puo adattare la dinamica del
gioco scegliendo con quante carte giocare a seconda del numero
dei partecipanti, della loro eta e della voglia di rendere la prova
particolarmente sfidante. Per ricordare il maggior numero di car-
te aggettivo ¢ utile, nella fase di memorizzazione, provare ad asso-
ciare l'aggettivo al giocatore o all’avatar a cui appartiene il mazzo
(per appropriatezza o per distanza dalle sue caratteristiche reali).
E utile pensare a situazioni concrete alle quali associare o non as-
sociare 'aggettivo alla persona. Questo permettera di potenziare
la capacita di memorizzazione e allo stesso tempo di riflettere e
prendere consapevolezza delle caratteristiche degli altri giocatori
(reali e degli avatar in gioco).

Competenze sviluppate: Eta consigliata:
e Memoria. e Dai 7 ai 99 anni.
e Capacita di mettere a Numero di giocatori:

fuoco le caratteristiche di

personalita degli altri. Da2aé.

OBIETTIVO DEL GIOCO

Memorizzare pill carte aggettivo possibili possedute da ciascun
giocatore reale o Avatar.

PREPARAZIONE

Scegliere quante carte consegnare in base al numero di giocatori,
il numero ottimale per una dinamica di gioco & quello di distribu-
ire complessivamente circa 20 carte in totale. Luso delle carte
Avatar rende pil ricca la dinamica di gioco soprattutto quando
si & in pochi a giocare. Per calcolare quante carte distribuire &
possibile fare riferimento agli esempi indicati nella tabella e pro-
gressivamente sperimentare nuovi assetti di gioco in funzione
delle abilita dei giocatori.



Livello base Liv. avanzato

Negiocatori N°di avatar N° carte da distribuire
2 3 3 4
2 2 4 5
3 2 3 4
3 1 4 5
4 1 3 4
4 0 4 5
5 0 3 4
5 0 4 5
6 0 3 4

Prima di iniziare a giocare & necessario preparare due mazzi iden-
tici di gioco selezionando le stesse carte che si intendono usare.
Un mazzo sara utilizzato per distribuire le carte, I'altro restera
coperto sul piano di gioco (mazzo gemello). Ciascun partecipante
dovra dotarsi di un gettone colorato da riporre davanti a sé, ben
visibile agli altri giocatori, e una clip dello stesso colore. Si distri-
buiscono le carte a ciascun giocatore (e avatar) che identifichera
il proprio mazzo con la clip a disposizione.

AVVIO DEL GIOCO

Si procede con la fase della memorizzazione: fate partire il crono-
metro col tempo di 15 secondi, in questo tempo ogni giocatore
memorizza le carte che tiene in mano. Allo scadere del tempo il
mazzetto va richiuso con la clip e passato al giocatore alla propria

mazzo

giocatore 1

giocatore 2 @ giocatore 3
avatar




giro
dei mazzi

Q giocatore 3
avatar

sinistra (incluso lavatar), ricevendo il mazzetto dal giocatore alla
propria destra. Si fa ripartire il tempo per memorizza il secondo
mazzetto e si prosegue cosl fino a che non ritorna in mano il pro-
prio mazzetto, cosi da memorizzare i mazzetti di tutti i giocatori.
Concluso il giro dei mazzetti, si appoggiano coperti sul piano di
gioco e si procede girando la prima carta del mazzo gemello sul
tavolo: tutti i giocatori, senza farsi vedere dagli altri, scrivono sul
proprio foglio a quale giocatore (o Avatar, se presenti) corri-
sponde identificando i giocatori con il colore corrispondente..
Quando tutti hanno scritto, si procede girando una nuova carta e
cos! di seguito fino ad aver finito tutte le carte del mazzo gemello.

VINCE

E il momento di verificare gli abbinamenti: ciascuno scopre il pro-
prio mazzo e si individuano sui fogli di ogni giocatore gli abbina-
menti corretti, segnandoli con un pallino. Ogni risposta corretta
vale 1 punto: al termine ogni giocatore calcola il proprio punteg-
gio. Vince chi ha ricordato pili abbinamenti.

GIOCARE IN CLASSE

Comporre i due mazzi identici con un quantitativo di carte pari
al numero dei componenti della classe. Distribuire una carta per
ciascun alunno, da memorizzare in 5 secondi. Procedere con
il giro delle carte tra i giocatori, fino a quando non si ricevera
nuovamente in mano la propria carta. Vince chi avra segnato sul
proprio foglio il maggior numero di abbinamenti corretti.



GIOCO N°2 - I’AGGETTIVO GIUSTO PER TE

Questo gioco potenzia le relazioni tra i partecipanti al di la del
fatto che abbiano tra loro un rapporto di conoscenza pit 0 meno
approfondito. Permette di valorizzare i processi di sintonizzazione
e di focalizzazione reciproci cosi da attivare dinamiche che raffor-
zano il legame e la relazione tra le persone.

Assumere i diversi punti di vista sollecitati dalle consegne del gio-
co fa lavorare sulla teoria della mente che si ha dell’altro, poten-
ziando la capacita di decentrare il pensiero.

Competenze sviluppate: Eta consigliata:
e Empatia. e Dai 7 ai 99 anni.
e Capacita di mettere a Numero di giocatori:

fuoco le caratteristiche di

s . . e Qualsiasi numero di
personalita degli altri. Q

partecipanti, suddivisi a

Materiali di gioco: coppie.

e Si utilizza un solo mazzo e In caso disoli 2 giocatori,
di carte «aggettivo> e |l si gioca individualmente
mazzo di carte «punto di e lassegnazione del
vista». punteggio sara riferita ai

e Un foglio e una penna per singoli giocatori e non alla
ciascun giocatore. coppia.

OBIETTIVO DEL GIOCO
Indovinare gli stessi aggettivi allinterno della coppia di giocatori.

PREPARAZIONE

Suddividere i giocatori in coppie (prevedendo un gruppo da 3 se
si @ in numero dispari) e dotarsi ciascuno di un foglio e una pen-
na. Stabilire il turno di gioco, ad esempio partendo dalla coppia
in cui & presente il giocatore piu giovane e procedere in senso
orario.



Disporre il mazzo delle 52 carte aggettivo capovolto sul piano
di gioco e sistemare al centro anche le carte punti di vista ben
mischiate e capovolte, in modo che non siano leggibili.

N ——
\
carte punti @ | carte -
di vista ' aggettivo —

coppia di coppia di
giocatori 1 é giocatori 2

AVVIO DEL GIOCO

La prima coppia di giocatori pesca dal mazzo 10 carte «aggetti-
vo> e le dispone, leggibili, sul piano di gioco. Poi pesca una carta
«punto di vista», legge le consegne e le esegue assieme al proprio
compagno di gioco, scegliendo tra gli aggettivi presenti nelle 10
carte visibili sul tavolo. Una volta terminato si confrontano le ri-
sposte e si segna il punteggio ottenuto.

Al termine della manche si ripongono le carte utilizzate nei rispet-
tivi mazzi, mescolandoli, e il turno passa alla coppia successiva
che avviera un nuovo turno di gioco.

VINCE

La partita si conclude quando tutte le carte «punto di vista>> sono
state utilizzate. Si puo definire una diversa durata della partita, ad
esempio stabilendo la conclusione dopo un determinato numero
di turni di gioco, in base al numero di partecipanti.

Vince la coppia (o il singolo giocatore) che ha totalizzato pit
punti al termine della partita.
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