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Scuola Elementare Bollitora classi quinte
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PROGETTO COMENIUS

-

1. Ricerca di giochi di societa pit attuali e diffusi.

2. Esecuzione di giochi in sottogruppi di classi aperte.
3. Stesura di una " pagella di gioco *.

4, Registrazione dell' Indice di gradimento.

5. Breve descrizione della "struttura morfologica * del gioco:

— ruoli
— abilitd : « mnestica

» linguistica

e logica

» motoria fine

e percettiva

» orientfamento
— tipo di materiale utilizzato
— strategie: » nozioni

» memoria

— cornice
— costo

O

. Raccolta deile schede in un catalogo.

7. Redazione di un vocabolario " ludico .



8. Catalogazione secondo i seguenti criteri:

e giochi a quiz

s computer game

e giochi gialli, di investigazione

s giochi astratti

» giochi realistici ( identificazione con il ruolo )

9. Gioco della " trasformazione “: applicazione di modifiche ad un
gioco conosciuto.

10. Stesura di un progetto di gioco, elementi di cui fener conto:

e |' idea deve essere originale

» materiale da utilizzare per la realizzazione

» regolamento

e numero dei giocatori, eta )

o scopo del gioco ( breve descrizione dello spirito del gioco )
» preparazione del gioco

« svolgimento del gioco, cicé regolamento vero e proprio ( per
ogni sezione un titolo )

e conclusione del gioco ( condizioni di vittoria )

» eventuali suggerimenti sulla strategia

» eventuali esempi di gioco

» eventuali regole speciali per un numero diverso di giocatori
s varianti di gioco

» uso di illustrazioni

11. Applicazione di un play test ad un gruppo di bambini.
12. Predisposizione di un questionario di rilevazione.

13. Raccolta dei dati, lettura, valutazione finale.



14, Produzione del gioco:

— progetto grafico

— scelta del materiale da utilizzare

— costo preventivo

— tempi di produzione

— scelta del titolo:
- adatto all' * ambiente " nel quale il gioco viene realizzato
- rapporto coerente con il contenuto.

15. Presentazione del prodotto: pubblicita — mostra scolastica
— ludoteca
— comunicati stampa
— cartelloni
— depliant

Aprile '99 Ins.ti Liberati M. Fabrizia
BaronieFranca




MAPPA CONCETTUALE SULLE ABILITA’

COGNITIVE

CONOSCENZA DI VARI
TIPI DI GIOCHI g%iigﬂ%%i&og RETTA _ VALUTAZIONE.
TEMPY, FASI DEI GIOCHI - SUGGELTIVA,
DESCRIZIONE
DELLA STRUTTURA
MORFOLOGICA
PRESENTAZIONE
PUBBLICITA’ DEL .
PRODOTTO GIOCO EUROPEO PRODUZIONE DEL GIOCO
Of .
" DEL FUTURO . > | nevENTATO
1 | RIELABORAZIONE
PROGETTAZIONE || TRASFORMAZIONE DI - CATALOGAZIONE
| RILEVAZIONE DEL EL “NHEVOP || un.Gioco | SECONDO
GRADIMENTO SU . | ERFTERF
CAMPIONE

PREFISSATE







Gruppi di gioco

MATTEO .

ALESSIA DIAMANTEN
NICOLA B “percorst”
ANNA

LUIGI

CHIARA

GIORGIA

GIUSEPPE NASOTTI
ERIK A ' “osservazione”
LAURA

RICCARDO

GIACOMO

GENNY SIMON
VALENTINA “giocht elettronici”
MIRCO

STEFANO A

SARA

MATTIA DRAGON
FEDERICA “simutazioni”
MARCO

GIANLUCA.



FEDERICO
GIULIA
CATERINA
LAURAP.

GRETA

STEFANO M.

ELISA
SERENA

HANOZ
STEFANIA

EXPLOSION !
“giochi di quiz”

MIMO -MIMO’

“memoria”

SELECTOR 6
“asmtti”
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DESCRI_ZIONE DI UN GIOCO DI SOCIETA
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PAGELLA DEL GIOCO.

=—===== =M

Nome del gloco

T1 ploce aquesto gloco ? Perche 7

C'# quolcosa che non ti place in questo gioco ? |

Che cosa ?

Lo conoscevi gia ?

£’ facile o difficile do_glocore 7

Perche ?

Se incontrassi la persona che ha inventato questo gioco

che cosa le diresti ?

voto del gioco

firma

data




PAGELLA DEI 6IOCHTI

" DIAMANTEN " : 9 +++

"NASOTTI " ¢ 8 ++

“"SIMON": 7 et

" DRAGON " : 9 +

" EXPLOSION " : 7

“MIMO - MIMO " :7el1/2

" SELECTOR 6 " : 7



VOCABOLARIO LUDICC

A = Azione, avanzare, abilitd, affiatamento,
aggiudicare, avversario, ARRIVO.

B = Banco, balzello ( saltello, procedere a
piccoli balzi ), barare, BRAVURA.

C = Carte, colore, categorie, corrispondenze,
casella, componenti della squadra,
cimentarsi, competizione, €aso,
conquista, CORRETTEZZA.

D = Dadi, disegni, debutto, definire,
dichiarare, DEDUZIONE.

E = Esempi, eccezione, estrazione, equita,
esito finale, ESATTEZZA.

F = Facilita, facilitazione, favorire un
compagno, fallo, fallire, fiasco ( insuccesso ),
fermata, fine, fortuna, FANTASIA.



G = GQGettoni ( bonus ). giocatore, genere.,
GAME.

H = Hobby, handicap ( attribuzione di
vantaggi differenziati secondo una valutazione
di qualita a favore de1 singohi
competitori ), HURRAH!!!

I = Indovinare, inserire, indicazione,
incarico, impossessarsi, intuito, INVENTIVA.

I. = Lettere, libretto d’1struzioni, lessico,

limite, Tasso di tempo a disposizione, leggio,

legittimo, ludico, laterale,
longitudinale, lanciare, lestezza, licitazione

( dichiarazione del punteggio ¢ di
seme ), logica, LUNGIMIRANZA

( INDIVIDUARE GLI SVILUPPI

UNA SITUAZIONE ).

M = Mazzo di carte, mischiare,
minitorneo, MERITO.



N = Numeri, nomi, nominare ( designare
qualcuno in un ruolo ), notes
( blocco per appunti ),
NEGOZIAZIONE ( ARRIVARE
AD UN ACCORDO).

O= Osservare, ordinare, ostacolo, ostacolare,
obblighi da rispettare, occupare una postazione,
OBIETTIVO ]_)é RAGGIUNGERE.

— £




P = Plancia di gioce, percorso, piazzare,
parziale ( risultato }, pedina, punteggio. partenza,
prestabilire, parita, PARTITA.

Q = Quiz, questionario, quota, quartultimo (
occupare il quarto posto ), quadruplicare il
punteggio, QUALIFICAZIONE.

R = Regole del gioco, riportare, riserva, riporre,
rapidita, RAGGIUNGIMENTO.

S = Squadre, scatola del gioco, spazio, somma,
scandire, scartare, sorteggiare, sequela, scelta,
situazione, sfondo, sorte, SCOPO.

T = Tempo stabilito, tavolo da gioco, torneo,
totale, termine, TEAM.

U = Uscire dal gioco, utilizzare, uguagliare (
conseguire o stabilire un rapporto di parita ),
UNIONE.



V = Valore, variante, vantaggio, vagliare (
esaminare attentamente la situazione prima di una
scelta da compiere ), valevole, valido, VINCITA.

Z = Zecchinetta ( gioco delle carte introdotto in
[talia nel ‘500 dai Lanzichenecchi ), zeppa (
gioco enigmistico in cui da una parola se ne
ottiene un’altra di diverso significato; es. :

), ZIGZAGARE.

gl cETe) -
i A

3

esortazione + p = esportazione




La progettazmne
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“SBIRCIA* DENTRO IL GIOCO PER SCOPRIRE COME E’ FATIO

Qual & 11 gloco che ti & piactuto df nti ? 1 AJASOT\ .

E' omblentato in un luogo particolare 2 X KO
pove 7 _C\NELNTR o
Com'e fatto 11 plono di gloco ? (N GEONOE. BeU e
DNSO W QUATIRO
Che oggett! si usano ? 4 <ARS(OA  UO(TE CEDINE &
THERASANZA  (EAT
Cosa si deve fare 7. 4. 2\SobNA  OSARE 2 TAGE((T
L4y DEwE PESCaRe DA UM A CeHETIO L&) TAEEL O ALLA QTR
30N DEUE (ENT Qicaopa  (ERcaRe DI AMTROVA.
ee  VEL AQuatll A& CipUgs (oRRPoUDETE
AL AsseQ |

Cl sono degll ostocoli ? X~ KO

aall 7 CeleaRE Oy QTROWRE 1 ASSEUD
PALA  EGL  ACTR e

Quando flnisce 11 gloco 2 UINCE  Can \@P@(QLQ/U@

PR\LA i NUMERD S(ECtn  AWIAMARG  DiTASSELL

giro lo pogino e ......

PROYA A TRASFORMARLO !!




S{ potrebbe amblientare 4n un altro luogo. Quale 7 §_t_

A SCO0n

Come potresbe essere fatto i1 plano dl gloco ? A _SCUOE@

NEL MOUVENT)  Deue RWREAIOKE

Quall altr! oggettl sl potrebbero usare ? CE)_‘_(E;S%’_LJ,\

(o0 <oopa SRt Del MoreQi |, & QLANCE CON
LUelll Ol OFRTA  OyeRS) |

Cosa sl dovrebbe fare 74+ S0 METORQ  SOC TAYOWO

TUTIE € QuamRO_E PBNCe 2. S\ PECA DAL
eprcHETTN LA TRSEELO  E RISOGAA CERARLO
NEY  TTREELLONU Q0T QUALCULO | & TRONAYO A
DL NOHERS St S\ TAPEIONE CORRSIUDELTE € =)

PECHOE QUEL _RUTEGEO.

N

Che ostacoll 1mpedirebbero dl vincere 7 VINCE (IH\

ARQNA  eRua on omerERe DO mwﬂ(jj%% |

quando finirebbe 11 gloco 7 CHE Gl ATO]
QRGN OANC  FRWA 1 POMNTE IO

£, adesso, chegnome daresti al tuo nuovo gloco ?

\ NASOTM A SwWwolA
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Qual & ] gloco che ti & piaciuto di plu 27  D(AHANTIZL.

E’ ombientato in un luogo porticolore ? K NO

Dove ? [V AFRICA

Com’e fatto 1l plano di gioco ? CRANDE CaARTE LLOVE
RAFEIEY RANTE. L ABRLICA

Che oggett! si usono ? DADI & __PENINE 75 OLD !

* B HMeRrRKERS

Coso si deve fare ? &609@?1&(2 LoNMGOo L PERCORSD -
Novg 3y TQout,:, (L DANATE L.

Ci sono degl!i ostocolf ? g{ NO

Quall 7 BANDTI  CuE  ©00w0  RUBARE TuTh | SOLD

CHE 1 GIOCATOR) PSS (B DO VO

Quando finisce il gloco ? '&bm}ba UMD DE ____G_t_t?.@rr_om

. T J
RIBSCE A TROVARE 1L Diddwdu—E STeud DB AFRica"

B A RiPORTARLO AL CAIRO  OBPURE A TAMGE R

-

giro lo poginoe ......

PROYA A TRASFORMARLO !!




S| potrebbe ambientare #n un agltro luogo. Quale 7
LO CpH2 L0

Come potresbe essere fatto i1 piono di gloco ?

N CARTONE RATE(QURALTE L QUIVERSO

Quali altri oggetti si potrebbero usare ? DAWDi/

CARTE _PEDWE

Cosa si dovrebbe fare ? RAGGLONGERE )
. PANETA  Ux ' PER COSTRUIRE LA

n pACA DEL GLoCuk " PBR | PAHE ML

NEB (' QMIVERSD

Che ostacoll impedirebbero di vincere ?

CARTE NELLE  DIPEICOLTA ~

quando finirebbe {1 gioco ?

AL RACRIVVGILHUIEWTO NBL PlaveTA X"

£, adesso, che nome daresti al tuo nuovo gioco ?

e

L SPaCE  HOUSE"

firma

agarta







Giochiamo ad immaginare un gioco del futuro

Puo essere fatto :

e DI movimento ¢ di scoperta
e Di spazio libero

e Direlazione

e Di storia. di memoria
o Di fantasia e ragione
e Di viaggio e ricerca

e Di sosta e silenzio.

E’ un po’ come vivere al di la del tempo e dello spazio , in un
limbo allegro e accogliente , posto tra la realta e I’'immaginazione,
la verita e la finzione.




“Ogni creazione dell’immaginazione si compone sempre di
elementi presi dalla realtd e gia inseriti nell’esperienza passata
dell’individuo.

Se l’'immaginazione potesse creare dal nulla, o se avesse per le
sue creazioni altre fonti che I’esperienza passata, si tratterebbe di
un prodigio. ¢ ( Vygotskij ) I
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i dove andate? Chi siete?

L'astronave

B et e

ot baran's man s 4 fimaloeie e it e it

- O voi dell’astronave

-

- Noi viaggiamo da millenni
fra le stelle e le comete.

Siamo miliardi, a bordo.
uomini, donne, bambini,

e anche 1 nostri cari
ci stanno sempre VICINL

La strada é lunga. Ma noi
siamo un solo equipaggio:

se ci diamo la mano,
faremo un buon viaggio.
(Gianni Rodari) 58




REGOLAMENTO

PER 2 O PIU GIOCATORI
ETA' : PER GIOVANI E ADULTIL

INTRODUZIONE

SPACE HOUSE e' un gioco di societd a squadre, in cui
I'abilita & abbinata alla sorte, al caso, alla fortuna.
E' un gioco rapido e divertente, da fare in
compagnia:

Il raggiungimento dell'obiettivo, molto ambito, si
ottiene superando alcune difficoltd, cosi come
avviene nella realtq, mediante alcuni “ MEZZI
MAGICI ".

Si avvicing, nella sua struttura, alla fiaba;

infatti ogni giocatore & potenzialmente un eroe e
gli ostacoli, LE FORZE AVVERSE al destino.

E' quindi GIOCO perché ci si diverte.

R’/



E' FIABA perché propone un viaggio fantastico.
E' REALTA' perché occorre districarsi tra
difficolta e opportunitd per raggiungere la meta.

SCOPO DEL 6I0CO

VINCE CHI RAGGIUNGE IL PIANETA " SPACE
HOUSE" DOVE VIVONO I MARZIANI AMICI,
COI QUALI COSTRUIRE LA

“ CASA DEI GIOCHI DEI BAMBINI
DELL'UNIVERSO *

PREPARAZIONE

1. PREDISPORRE LA PLANCIA DEL 6I0CO SU UN
TAVOLO



2. COLLOCARE NELL'APPOSITO SPAZIO LE
CARTE DELLE " FORZE AVVERSE " E DEI
" RIMEDI MAGICI "

3.SCEGLIERE LE PEDINE E PORLE SULLA
CASELLA DI PARTENZA . MUNIRSI DI UN
BLOCK NOTES OVE REGISTRARE I PUNTEGGI.

MODALITA' DI 6I10CO

. INIZIA COLUI CHE CON I DADI HA
SORTEGGIATO IL PUNTEGGIO PIU' ALTO E POI
VIA VIA, SEGUONO 6LT ALTRI. ALLA
PARTENZA OCCORRE EFFETTUARE UN
MOVIMENTO DI " ROTAZIONE " DELLA
PEDINA.

. IN BASE AL NUMERO ESTRATTO SI
POSIZIONA LA PEDINA SULLA CASELLA.

. SE IN ESSA COMPARE " FORZA AVVERSA °
OCCORRE STARE FERMI _1 6IRO PRIMA DI
PRENDERE LA CARTA DEI " RIMEDI MAGICT ",




LA QUALE DOVRA' ESSERE ADEGUATA AL
SUPERAMENTO DELLE DIFFICOLTA
ALTRIMENTI IL GIOCATORE RIMANE
BLOCCATO ANCORA 1 6IRO. NEL FRATTEMPO,
SE ST SONO CREATE LE DOVUTE
OPPORTUNITA', PUO' BARATTARLA CON UN
COMPAGNO E OTTENERE COST' IL RIMEDIO
RICHIESTO.

e SE NELLA CASELLA INVECE COMPARE " OASI
SPAZIALE " IL GIOCATORE DI TURNO
GUADAGNA 3 POSIZIONI IN AVANTT:

DEVE PERO', PRIMA DI RIPARTIRE,
DICHIARARE AD ALTA VOCE:

“ SPACE HOUSE ", ALTRIMENTI RIMANE
NELL' OASI UN GIRO.

e COLUI CHE PER PRIMO COMPIERA' L'INTERO
PERCORSO E RAGGIUNGERA' LA META,
INSTALLERA' * LA CASA DEI GIOCHI DEI
BAMBINI DELL'UNIVERSQO”, RISULTANDO
COST' VINCITORE DEL GIOCO E " PRIMO
PACIFICO COSTRUTTORE SPAZIALE".

GLI VERRA' RICONOSCIUTA TALE
ONORIFICENZA CON UN ATTESTATO

34



CONTROFIRMATO DA TUTTL I PARTECIPANTIL
AL GIOCO .

MATERIALE A DISPOSIZIONE :

1. PLANCIA DI 6I0CO

2. MAZZO DI CARTE DENOMINATO
“"RIMEDI MAGICI . L' ABBINAMENTO DEI

DUE MAZZI E' IL SEGUENTE:

FORZE AVVERSE RIMEDI MAGICI

PIOGGIA DI METEORITI -> * OMBRELLO
IN FIBRA
OTTICA

BUIO -»> * PILA DIGITALE
A INFRAROSSI



FREDDO GLACIALE -> * COPERTA
SPAZTIALE IN
PLEXIGLASS

SOLE : CALORE INTENSO -> * BORSA DI
IPERGHIACCIO
SINTETICO

BUCHI NERI : PRECIPIZIO -> * ANCORA DI

SALVATAGGIO
IN ROCCIA
LUNARE
RAGGI COSMICI E POLVERI
INTERPLANETRARIE -> *SONDA
MAGNETICA
ASPIRATRICE

3. DADI

4. PEDINE: STELLA - LUNA - SOLE - NAVICELLA
SPAZTIALE.

B



OASI PRESENTI NEL PERCORSO:

BFAST FOOD SPAZIALE
B OSTELLO GALATTICO

B STAZIONE INTERSIDERALE

B NAVE STELLARE AUSILIARE:
“ ENTERPRISE S.E.B. 99°.

ELIDO INTERPLANETARIO.
5. CASA DEI GIOCHI DA INSTALLARE UNA
VOLTA RAGGIUNTA LA META.

6. BLOCK NOTES SU CUT REGISTRARE
I PUNTEGGT.

7. DIPLOMI DI ONORIFICENZA.



*********************************************

IL TEMPO VIRTUALE NECESSARIO AD ,
EFFETTUARE L' INTERO PERCORSO VIENE
CALCOLATO SECONDO LA VELOCITA' DELLA
LUCE, CHE CORRISPONDE ALLA SEGUENTE
EQUAZIONE:

T=X+Y +Z

T= TEMPO
X -Y -Z=COORDINATE SPAZIALIL

KTk hikkkxhkhkiiikixkkikhihkkkihkhkikihkkiiik t T T T T T X T £ T X %3

GIOCO PROGETTATO

E REALIZZATO

DALLE CLASSI QUINTE
SCUOLA E. BOLLITORA.

GIUGNO ' 99

41



ATTESTATO
DI
ONORIFICENZA

- ¥

"PRINO PACIFICO
+ COJTRNUTTOKE
JrALIALE
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Resoconto del gloco:

Nome:

Data:

Alla partita hanno partecipato ______ giocatori

La partita é duratacirca ________ minuti

La mia valutazione:

1. Il gioco & facile [ 1 2 8 4 5 6 7 8 9 l complesso

2. Il gioco ¢ affidato al caso [ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 l all'abilita

3. Il gioco & noioso [ 1.2 3* 4 5 6 7 8 9 ] appassionante _
4. L'idea del gioco & poco

originale l 1 2 3 4 5 6 7 8 9 l moito originale
5. L'attuale realizzazione &

poco gradevole L+ 2 3 4 5 6 7 8 9 R gradevole

6. I titolo non si adatta al gioco L1 2 3 4 5 6 7 8 9 ] é buono

7. Il regolamento ¢ . l

incomprensibile 1 2 3 4 5 6 7 8 9 I chiaro

Chi ha cominciato la partita?

Chi ha vinto la partita?

Come & finita la partita?
(vittoria, paritd, tempo massimo, interruzione, ecc.)

Le mie proposte:

Preferirei il seguente titolo:

Playtest della versione n.



PROPOSTE EMERSE DAI PLAYTEST
Per migliorare il gioco ¢ opportuno fare alcune revisioni:
B Abbinare il colore delle “ forze avverse “ e dei “ rimedi
magici “ presenti nel percorso con il corrispondente

colore delle carte.

 Eliminare la riga di divisione tra numero e “ forza avversa “.

» Avanzare di 2 posti quando si arriva all’ “ oasi “.

« Si vince solo quando si ottiene il numero esatto per
arrivare a “SPACE HOUSE “.

L



|

Space House ,

\\

QloCo

45



\ MANIFESTO
PUBBLICITARIC

SPACE

_ IL 6I0CO

CHE DAL
REALE
TI FA
VOLARE
f ch:/L\JAoNEL ' N
Y )

NAVIGARE |

“ SPACE HOUSE -
FUTUREGAME “

S.E.B

CLASSI V°A-V°B
EDIZIONE 99

LG



HANNO COLLABORATO ALLA STESURA DEL

PROGETTO COMENIUS GLT ALUNNI DELLE
CLASSI 5° A - B°R:

e BIGNARDI FEDERICO ¢ AMORE STEFANO

e BOLDRINI MATTEO e ARTIOLI ALESSIA

e BOSCHINI GIORGIA e BIGARELLI NICOLA

e CAVANI MATTIA e BIGNARDIFRANCESCO
e FRIGNANI LAURA e BONORA CRISTIAN
e GIROLDINI FEDERICA ¢ FIENI CHIARA

e GUALANDI CATERINA ¢ GIROLOMINI MARCO

e IZZ0O GIUSEPPE e GUALANDI GIACOMO
e MONTORSI RICCARDO e GUIDETTI GIULIA
e PAVAN ELISA e HANOZ NICOLA

e PETRIELLO MIRCO e MARCHI STEFANO

e RONCAGLIA SERENA ¢ MONZONI GENNY

e SAMBERISI ERIKA e NOSARI STEFANIA
e SINGH MANJIT e PALTRINIERT LAURA
e VERRINI GIANLUCA e SCHIATTI GRETA

. o VINCITORIO LUIGI ¢ TURCI VALENTINA

o ZANOTTI ANNA e« ZANTA SARA

4



SI RINGRAZIANO PER L'ORGANIZZAZIONE E

LA GESTIONE DET GRUPPI LE COLLEGHE :
MAGNANI ELISABETTA - MENOZZI ROSANNA -
STENTARELLT ANTONELLA E LA PROMOTRICE
DEL PROGETTO FORGHIERI SUSI.

PER LA CONSULENZA DATA SI RINGRAZIANO
GLI OPERATORI DELLA LUDOTECA COMUNALE DI
CARPT.




Il presente documento e tratto dal sito web “Documentaria” del

Comune di Modena: https://documentaria.comune.modena.it

Titolo: Space house: il gioco del futuro
Sottotitolo: Progetto Europeo Comenius

Collocazione: LI 97
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