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SCord del gieCO

“Emozioni per crescere”, che qui vi presentiamo, € un gioco molto
particolare: non si partecipa per vincere, ma si vince partecipando!

Scopo del gioco é infatti offrire un’occasione a grandi e piccoli per
fermarsi, ascoltarsi e dirsi qualcosa sul meraviglioso e complicato
mondo delle emozioni.

Nella vita quotidiana le emozioni hanno poco spazio. Non si parla
molto di “come stiamo”, di come “ci sentiamo” veramente, ma no-
nostante la nostra poca consapevolezza le emozioni sono sempre
presenti, hanno un ruolo

fondamentale e influenzano i nostri pensieri e le nostre azioni.
Camy, il piccolo camaleonte protagonista del nostro racconto, vi
accompagnerd nella scoperta delle sue sensazioni, del suo modo
istintivo di

reagire a esperienze sconosciute. Vi raccontera come il suo sia stato
un viaggio nel mondo esterno, ma soprattutto un viaggio nel suo
mondo interiore, cosi ricco, sorprendente e importante. Camy ci fa
capire che riconoscere e

comprendere le nostre emozioni non é solo un modo di capire cio
che ci succede, ma & anche un modo di crescere. Proprio per questo
vi invitiamo a giocare, e proprio per questo, chi gioca vince.

Buon divertimento!

elemeiti del groCO

- 1racconto “Camy e il suo viaggio alla scoperta delle emozioni
- 1 piano di gioco

- 36 carte da gioco “genitori”

- 36 carte da gioco “bambini”

- 64 carte da gioco “camaleonte”

- 8 pedine

- 1dado

»



2 % Bambini a partire da 4 anni
Giocatori da a e i loro genitori, docenti o educatori.

E ded QoCO

iN/20 del giecO

Prima di iniziare a giocare sara importante leggere la storia accom-
pagnatoria che funge da filo conduttore durante tutto il gioco. Sara
un momento

importante e preliminare per cogliere al meglio gli obiettivi del
gioco.

isii(Zioni

Nota: le domande sulle carte “genitori” sono adeguate anche per
riflettere sul proprio ruolo per chi gioca come educatore o docente.

Posizionate il piano di gioco e le carte nelle apposite caselle dello
stesso colore. Ogni giocatore sceglie una pedina e le posiziona sulla
casella di

partenza. Ogni giocatore tira il dado e chi ottiene il numero mag-
giore

iniziera a giocare.

Chi ha il diritto di iniziare, lancia il dado e sposta la propria pedina
secondo il numero ottenuto. A quel punto pesca una carta o si
esegue un comando

secondo il tipo di casella su cui si trova.

dfa.chiamalemozioni@supsi.ch



Azzurro e verde
| genitori pescano una carta “genitori”

Sono domande rivolte ai genitori che
rispondono in merito alla loro educazio-
ne e al proprio vissuto. E un’occasione
per

conoscersi meglio e per riflettere sul
proprio ruolo quale genitore.

Stella Sole

Azzurro e verde

Sono domande rivo
rispondono in merit
anche in relazione
degli spunti per ¢
per scoprire magg
figli.

Chi arriva su questa casella Chi arriva su questa casella
fa un complimento a un abbraccia un altro giocatore.

altro giocatore.

£inede

Il gioco finisc
molto I'uno ¢
possono co



Camaleonte
Genitori e figli pescano una carta “ca-

maleonte”
Ite ai bambini che Sono domande rivolte sia ai genitori
o alla propria vita, sia ai figli in cui si riflette sulla consa-
ai genitori. Sono pevolezza emotiva di ognuno.

onoscersi meglio e
iormente i propri

Sorriso Relax

Chi arriva su questa casella Chi arriva su questa carella
fa una carezza a un altro puo rilassarsi per un turno!
giocatore.

| gioCO

>e quando tutti hanno raggiunto la casella di arrivo, apprendendo
jall’altro. Quando un giocatore giunge alla fine del gioco, gli altri
plimentarsi con lui, abbracciarlo o festeggiarlo.



