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dimensione socio-affettiva possibile solo dopo una fase esperenziale pratica, che può articolarsi, specie con 
la fascia d’età dei più piccoli, con una fase non verbale “iconica” (per visualizzare il vissuto) e una fase 
verbale (per nominare il vissuto) sia orale che scritta, utilizzandolo così come modello di apprendimento. 

Per la “coerenza” del messaggio educativo finalizzato a contrastare il fenomeno del bullismo si 
raccomandano agli insegnanti-animatori i seguenti principi pedagogici adatti per i giochi: 
• Inscenare il gioco: creare le condizioni per consentire agli/lle alunni/e di giocare spontaneamente. 
• Imparare a restare in disparte: osservare cosa fanno, giudicare come lo fanno e il suo sviluppo. 
• Aiutare a risolvere da soli i problemi: aiutare a chiarire, risolvere e attuare questioni,conflitti, idee. 
• Fare attenzione alla complessità del gioco: d’accordo con gli/le alunni/e adattare le situazioni. 
• Chiarire le strutture del gioco: far notare le correlazioni fra i diversi fattori rilevanti per il gioco. 
• Avviare all’autoregolazione: fare in modo che le funzioni relative alla soluzione dei problemi e alle 

strutture dei giochi possano essere svolte dagli/lle alunni/e in modo regolare ed autonomo, senza che uno 
di loro si imponga sugli altri.   

 
 

11.2 I giochi cooperativi 
 

 
11.2.1 giochi per fare conoscenza: creazione di un primo contatto tra i partecipanti al 

gioco. 
 
11.2.1.1 La ragnatela di presentazione 

 
Il gruppo forma un cerchio e qualcuno si presenta dicendo il proprio nome abbinandolo ad un cibo o ad 

un’attività che preferisce. Chi parla tiene in mano un capo di un filo o nastro e passa la matassa ad un altro 
che continua il gioco. Dopo un po’ si forma un intreccio simile ad una ragnatela; metà del gruppo tiene i fili 
e la fa muovere, mentre l’altra metà del gruppo gioca dentro con sopra e sottopassaggi; alternarsi poi nel 
ruolo gruppo interno e gruppo esterno. 
 
11.2.1.2 Il più rapido gioco dei nomi del mondo 

 
Il gruppo forma un cerchio, nel quale si trova anche chi dirige il gioco, che si incarica di iniziarlo ed 

inoltre di misurare con un cronometro, la velocità con la quale il gruppo esegue il compito. Si volta verso il 
suo vicino di destra ( o di sinistra) e dice rapidamente il suo nome. Il giocatore interpellato fa lo stesso con il 
suo vicino, e così via: quanto impiegano (viene preso il tempo) tutti i partecipanti a dire il loro nome ? 
Variante: invece del proprio nome viene detto quello del giocatore a fianco. 

 
11.2.1.3 Il saluto 

 
Camminando liberamente salutare spontaneamente e poi in modo guidato tutte le persone che si 

incontrano, in modo sia verbale che non verbale. 
 

11.2.1.4 Il cambianome 
 
Quando si saluta qualcuno si prende il nome dell’altra persona, con il quale ci si presenta alla successiva. 
 

11.2.1.5 Il blasone inventato 
 

Il gruppo si divide in coppie. Ad ogni coppia vengono dati un foglio di carta e due matite. Ognuno deve 
descrivere il suo blasone personale con quattro caratteristiche. Una qualità viene inventata di sana pianta. 
Alla fine ciascuna coppia si presenta all’intero gruppo.  
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11.2.1.6 I legami 
 

Corsa libera con sottofondo musicale; allo stop della musica si cerca di mettersi in contatto con quante 
più persone possibili senza spostarsi con almeno un piede. 

 
11.2.1.7 Pallanome 

 
Il gruppo forma un cerchio. Il conduttore del gioco lo inizia dicendo il suo nome e lanciando una palla da 

tennis ad un compagno, che dopo avere detto il suo nome la lancia a sua volta. Varianti: si deve dire il nome 
di chi riceve la palla. Vengono messe in gioco una seconda, una terza palla . 

 
11.2.1.8 Osservare 

 
Due giocatori si siedono uno di fronte all’altro e si osservano attentamente. Dopo venti secondi si voltano 

le spalle ed elencano tutto ciò che hanno osservato nel compagno (ad esempio: colore degli occhi, orecchini, 
ecc.). Se qualcuno elenca più di dieci caratteristiche ottiene un punto. Quindi si formano nuove coppie. Alla 
fine chi ottiene più punti? Variante: dopo la fase in cui si sono osservati, i giocatori restano l’uno di schiena 
all’altro e chi conduce il gioco pone loro delle domande (ad esempio: di che colore ha gli occhi?) ed essi 
rispondono.  

 
 
11.2.2  giochi di riscaldamento: aiutare ad inserirsi nel gruppo ed a svolgere compiti con 

gli altri. 
 
11.2.2.1 La fortezza 

 
Un gruppo si lega stretto usando mani e piedi ("ciambella"), mentre un altro gruppo ("coltelli") cerca di 

rompere la fortezza staccando un pezzo alla volta; le mani e/o i piedi separati non possono più riunirsi. 
Variante: la “ciambella” formata dal cerchio con braccia agganciate o con asciugamani tenuti insieme e i 
“coltelli”che cercano di tagliare separando le varie “fette”. 

 
11.2.2.2 Pallaluna 
 

Il gruppo ha il compito di giocare più in alto e più spesso possibile (verso la luna) un pallone da mare 
senza bloccarlo, fino a quando non cade a terra. Nessun giocatore può toccare il pallone due volte di seguito. 
Ogni contatto con la palla conta un punto. 
 

 
11.2.2.3 Il letto vivente 

 
Da cinque a sette giocatori si inginocchiano l’uno accanto all’altro, con la testa che tocca terra, le spalle 

leggermente sollevate. Sulla loro schiena è sdraiato un compagno che dorme. Quando scocca mezzanotte il 
letto comincia a muoversi in avanti, restando unito e senza far cadere chi dorme. 

 
11.2.2.4 Caldi e freddi 

 
Un gruppo forma i caldi e un altro i freddi ad occhi chiusi o bendati; una volta distinti dal conduttore i 

“caldi” tendono a riunirsi mentre i “freddi” a staccarsi da tutti ed isolarsi. Il conduttore alterna poi nel ruolo 
di caldi e freddi i componenti dei due gruppi.  
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11.2.2.5 La caccia alla palla 
 

I partecipanti al gioco vengono suddivisi in due grandi gruppi. Quello che inizia ha il compito di eseguire 
quindici passaggi con la palla da softball, senza che i giocatori dell’altro gruppo la tocchino. Se ci riescono, 
sono loro che ora hanno la possibilità di fare lo stesso. 
 

 
11.2.3.1 giochi di percezione: entrare in contatto tranquillamente con gli altri, se stessi e 

la natura. 
 
11.2.3.1 Living Theatre 

 
Un gruppo di persone deve costruire con i propri corpi una parola o frase minima decisa autonomamente 

o scelta dal conduttore, mentre l’altro gruppo deve decodificarla. Variante: rappresentare un tema con una 
figura di gruppo statica (costruire una "statua") o dinamica (costruire una "scultura"). 

 
11.2.3.2 Il campo minato 
 

Sul campo di gioco viene distribuito il massimo numero di palle da tennis possibile. I giocatori sono 
divisi in coppie ed uno di essi ha gli occhi bendati, ed ha il compito di attraversare di notte (cioè con gli 
occhi bendati) una parte del campo minato. Il suo/la sua compagno/a, che sta di lato al campo, lo aiuta 
fornendogli indicazioni sulla direzione da prendere. Si cronometra il tempo necessario per la traversata. 
Vengono aggiunti 15 secondi per ogni mina (palla da tennis) toccata. 

 
11.2.3.3 Dondolarsi in modo rilassato 
 

Due file, composte di minimo cinque giocatori, stanno l’una di fronte all’altra. Ciascun giocatore di una 
fila dà le mani a quello che gli è di fronte. Tutti si inginocchiano e un compagno si sdraia sulle loro braccia e 
chiude gli occhi, mentre i compagni, lo cullano (dondolano) dolcemente. 

 
11.2.3.4 Il provino 
 

Si definiscono alcune situazioni da proporre ad un piccolo gruppo di persone che devono poi esibirsi di 
fronte ad un pubblico e a una giuria, che svolge il ruolo di gruppo di osservazione su caratteristiche precise 
del linguaggio del corpo ( espressioni del volto, postura, gesti, voce, ecc.). 
 
11.2.4.5 Scultore, creta, modello  
 

I partecipanti sono divisi in terne, uno è la creta, uno lo scultore e l’altro il modello: Il modello assume 
una posizione e la mantiene per tutto il tempo del gioco. Lo scultore (bendato o ad occhi chiusi) modella con 
le proprie mani la creta e costruisce una statua simile all’originale, dopo aver riconosciuto con le mani la 
posizione assunta dal modello.  
 
11.2.3.6 La macchina fotografica umana 
 

I partecipanti al gioco si dividono, in coppie, con uno che fa per primo da fotografo e l’altro da macchina 
fotografica. Chi fa da macchina fotografica chiude gli occhi. Il fotografo lo sposta piano piano inquadrando il 
“paesaggio” e, quando vede un motivo interessante, punta la macchina fotografica su di esso e aziona lo 
scatto (la “macchina fotografica” apre gli occhi per cinque secondi). Dopo aver fatto cinque foto il fotografo 
riporta il giocatore che ha fatto da macchina fotografica al punto di partenza, e quest'ultimo cerca di mostrare 
nell’ordine giusto quali sono stati i posti dove sono state scattate le fotografie. Quindi si scambiano i ruoli.  
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11.2.3.7 Foto di gruppo 
 
Ricostruire la foto di gruppo fatta dalla squadra avversaria, dopo attenta osservazione dei particolari, 

riproducendola con i componenti della propria squadra assumendo la medesima posizione in gruppo. 
 

 
11.2.4  giochi per acquisire fiducia: creare un certo grado di fiducia e confidenza nel 

gruppo. 
 
 
11.2.4.1 Il gioco del cieco 
 

Guidare e poi essere guidati, esplorando l’ambiente dove ci si trova. La guida accompagna il “cieco”, ad 
occhi chiusi o bendato, in silenzio. Variante con la guida “zoppa” (su un solo piede) che con le mani sulle 
spalle del “cieco” lo conduce con o senza la voce.  

 
11.2.2.Io sono…: 

Ogni persona si descrive su un biglietto anonimo utilizzando le seguenti categorie: Strumento musicale – 
Sport – Animale – Vegetale – Evento Atmosferico;  i biglietti vengono introdotti in una scatola, da cui il 
conduttore estrae un biglietto alla volta, chiedendo al gruppo chi si è autopresentato in questo modo; se viene 
indovinato, l’interessato deve confermarlo oppure deve autodichiararsi dopo un massimo di   cinque tentativi 
andati a vuoto. 

 
 

11.2.4.3 Il funambolo 
 

I/le partecipanti al gioco sono suddivisi in due file che si fronteggiano. Uno dei/delle partecipanti deve 
camminare in equilibrio, come un funambolo su una linea tracciata tra le due file. Esso/essa può cadere in 
ogni momento, cioè può lasciarsi cadere in qualsiasi direzione di lato od in diagonale. I membri del gruppo 
debbono essere continuamente pronti a sostenerlo, afferrandolo con delicatezza, e riportandolo/la alla 
stazione eretta.  

 
 
11.2.4.4 Il viandante 

 
Servendosi di bacchette di legno, il gruppo ha il compito di aiutare un “viandante” ad andare dal punto A 

al punto B (circa 10 metri), senza toccare terra. Per farlo il gruppo ha a disposizione un numero di bacchette 
pari a metà dei giocatori. I giocatori il cui corpo viene toccato dal “viandante”, non si possono più muovere 
dal loro posto fino alla fine del gioco. 

 
 

 
11.2.5  giochi co-cooperativi: definire una strategia di soluzione di problemi e applicarla 

collettivamente. 
 
11.2.5.1 Gioco dei 10 cerchi 

 
Si dispongono più file da 10 cerchi ciascuna e altrettante file di persone a partire dal 1° cerchio. La prima 

persona  entra nel 1° cerchio, assume una posizione e se ne va, il secondo entra nel 1° cerchio, imita la 
posizione del precedente, entra poi  nel 2° cerchio e ne inventa una nuova, e così via fino a fare tutte le 
posizioni nei 10 cerchi disponibili. 
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11.2.5.3 I cerchi magici 
 

I giocatori stanno in circolo, tenendosi per mano. Su ognuna delle mani unite viene appoggiato un 
cerchio, mentre i due giocatori lasciano la presa e si ridanno la mano attraverso il cerchio. A questo punto 
tutti i componenti del gruppo hanno il compito di passare carponi attraverso tutti i cerchi, continuando a 
tenersi per mano e senza che i cerchi si tocchino tra loro. 
 
 
11.2.5.5 Il gioco dei mestieri (ad occhi chiusi) 

 
Dividere il gruppo in piccoli sottogruppi e affidare ad ognuno un mestiere che il gruppo deve identificare 

con un verso o con un rumore; si gioca ad occhi chiusi o bendati e tutto il gruppo si deve ritrovare soltanto 
riconoscendo il proprio verso o rumore. 
 
11.2.5.6 La corsa ad ostacoli 

 
Due gruppi si debbono scambiare di posto attraversando un percorso con diversi piccoli oggetti da 

evitare. Un gruppo è bendato, mentre l’altro gli fornisce delle istruzioni. Se qualcuno dei due gruppi urta un 
ostacolo, l’intero gruppo deve ricominciare da capo. 
 
11.2.5.7 Il traghetto lunare 
 

Con un traghetto lunare si deve traversare uno spazio lungo 15 metri. Il traghetto è rappresentato da una 
tavola o da una panca lunga rovesciata e un rotolo di carta  o bacchette (bastoni) da ginnastica. Nessun 
astronauta deve toccare terra. (scendere dalla panca) Ogni volta che un astronauta tocca terra il gruppo è 
obbligato a tornare al punto di partenza. 
 
11.2.5.8 Il nodo di Gordio 

 
A gruppi, “annodarsi” con le mani e poi “slegarsi” senza mai staccare le mani, concordando sopra e/o 

sotto passaggi con i componenti del  gruppo per sciogliere il "nodo". 
 
 
11.2.6 giochi con squadre più grandi: stimolare la competenza individuale ad agire nel 

gruppo. 
 
 
11.2.6.1 Il gioco degli appoggi 

 
A coppie, a terne, a quattro e poi in numero crescente costruire diverse posizioni statico-dinamiche che 

sono il risultato del reciproco sostegno. 
 
11.2.6.2 Il percorso con gli elastici 

 
In un bosco o in una palestra tra gli alberi/gli attrezzi vengono tese almeno 20 corde elastiche, fissandole 

ad un’altezza rispettivamente di 30 e 120 cm, in modo tale che metà di esse sia poco e l’altra molto tesa. Il 
gruppo ha il compito di compiere questo percorso senza toccare le corde. Ogni membro del gruppo è libero 
di decidere se vuole passare sopra o sotto tutte le corde. Il compito viene realizzato quando tutti i componenti 
del gruppo hanno compiuto il percorso (senza toccare le corde). Però se un componente del gruppo tocca una 
corda, tutto il gruppo deve ricominciare da capo. 
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11.2.6.3 Tutti sul podio 
 

Al gruppo viene assegnato il compito di mettersi in uno spazio limitato  (ad esempio la parte superiore di 
un plinto). Ogni componente del gruppo deve stare in piedi su una gamba e non deve toccare nulla (parete, 
sbarre, ecc.) se non la superficie del plinto. Il gruppo, composto da dieci a dodici persone, deve restare in 
questa posizione per almeno tre secondi. Quale gruppo ci riesce con il maggior numero di componenti ? 

 
11.2.6.4 Gli equilibristi 
 

A due, a tre, a quattro, a cinque e poi in numero crescente, tenersi in equilibrio statico e dinamico, 
creando le posizioni più belle, originali e significative. 

 
11.2.6.5 La macchina di Tinguely 
 

Viene formato un gruppo da sei a dieci giocatori che ha il compito di costruire una macchina di Tinguely 
(formata dai corpi dei componenti del gruppo), che si muove ed emette suoni ritmici adatti a tali movimenti. 
Il gioco viene iniziato da un partecipante con un movimento ripetuto. Un secondo giocatore che è in contatto 
fisico con lui tenta di impostare un altro movimento su questo movimento, oppure inventa una propria 
componente della macchina con un proprio rumore. Ogni altro componente del gruppo fa lo stesso, finché 
viene creata una macchina con il suo rumore. Variante: ai giocatori può essere assegnato un titolo musicale 
che ricorda una macchina, che deve servire loro da indicazione per la sua creazione. 

 
11.2.6.6 La ragnatela 
 

Tra due alberi o due ritti della sbarra viene fissata una “ragnatela” formata con cordicelle da salto, alle 
quali sono appesi quattro - cinque campanelli. Un gruppo formato da sei a nove persone deve infilarsi dentro 
la ragnatela e uscire dalla parte opposta senza far suonare i campanelli. In ogni buco della ragnatela deve 
passare un partecipante alla volta. Se il campanello viene toccato, tutti coloro che sono stati in contatto con 
quella persona, dal lato d’arrivo debbono ritornare al punto di partenza. 

 
 
11.2.7 giochi d’avventura di squadra: riuscire a cooperare in condizioni di stress o di 

competizione. 
  

11.2.7.1 Il paracadute 
 
In cerchio attorno al paracadute, preso con le mani, si eseguono rotazioni, slanci (gonfiando il 

paracadute), sottopassaggi, scuotimenti, trazioni, ecc. 
 

 
11.2.7.4 Il millepiedi 

 
In un gruppo composto da quattro partecipanti al gioco, uno sta carponi, un altro si mette davanti al primo 

e appoggia i piedi sulle sue spalle, sostenendosi a terra con le mani, il terzo e il quarto si aggiungono davanti 
allo stesso modo. Stando in questa posizione il gruppo deve percorrere una certa distanza senza che uno dei 
suoi componenti rompa la formazione. Quale gruppo riesce ad andare più  lontano in tre minuti? 

 
11.2.7.5 Il trasporto sulla pertica 
 

In cima ad una pertica viene fissato lateralmente un cestino per la carta. Un gruppo di quattro persone 
deve arrampicarsi sulla pertica in modo tale da formare una catena, nella quale ciascuna persona può passare 
a quella che gli sta sopra una palla da tennis. Il partecipante al gioco che si trova più in basso prende le palle 
da un cestino poggiato a terra e la passa al compagno e così via fino a quando la palla viene posata nel 
cestino. Quanto tempo ci mette il gruppo a mettere nel cestino 25 palle ? 
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11.2.7.6 La canoa 
 

Una panca lunga rovesciata viene appoggiata su tre tavolette munite di ruote (o su degli skateboard o 
bacchette da ginnastica). Su di essa si siedono o stanno in piedi da cinque a sei giocatori, che, servendosi di 
altre bacchette da ginnastica, spingendo a terra con esse cercano di muoversi lungo una linea.   

 
 
11.2.8 gioco e riflessione: scambiarsi impressioni su quanto sperimentato e rielaborarle in 

gruppo. 
 
 
11.2.8.1 Rilassamento a coppie 

 
Uno a terra in decubito supino, l’altro in ginocchio prova a “rilassarlo” (assecondando lentamente le 

articolazioni in modo da renderle passive al movimento) cominciando con le dita della mano destra, 
proseguendo con  polso, gomito, spalla, testa e discendendo per l’arto superiore sinistro; idem con gli arti 
inferiori. 
 
11.2.8.2 Diagramma del morale 

 
Il gruppo forma un cerchio. Uno dopo l’altro ciascuno dei suoi componenti va al centro ed esprime la sua 

opinione o la sua valutazione  sull’ultima attività svolta. Gli altri reagiscono a questa sua esternazione, 
avvicinandosi (in caso di accordo) od allontanandosi da esso (se in disaccordo). La distanza scelta esprime la 
misura in cui sono d’accordo od in disaccordo con quanto affermato dal compagno. Chi non sa che fare, resta 
al suo posto e volta le spalle al compagno che si trova al centro. Questi osserva la disposizione presa dai 
compagni. Quindi tutti ritornano alla posizione iniziale in cerchio ed un altro componente può ora andare al 
centro ed esprimere la sua opinione. 
 
11.2.8.3 Puntiflash 

 
Tutti i partecipanti ad una attività, al suo termine formano un cerchio. Chi ha diretto il gioco pone alcune 

domande perché valutino l’esperienza appena fatta. Tutti i partecipanti chiudono gli occhi e si servono delle 
dita per mostrare quale sia la loro valutazione. Ad esempio, se un partecipante mostra tutte e dieci le sue dita 
manifesta un gradimento del 100%, mentre nessun dito indica che avrebbe preferito andarsene a casa. 
Quando tutti hanno deciso il loro giudizio, chi dirige il gioco dà il segno che si debbono riaprire gli occhi. 
 
11.2.8.4 Impressioni 
 

Ogni partecipante riceve il foglio di lavoro delle impressioni, nel quale sono contenute in maiuscolo tutte 
le lettere dalla A alla Z, e scrive con la corrispondente lettera quali sono le impressioni (o sensazioni) che ha 
avuto durante l’attività. Per farlo debbono essere utilizzate solo quelle lettere maiuscole iniziali che 
realmente esprimono un’impressione vissuta. Quindi vengono indicate con un cerchio due impressioni 
considerate molto positive o che hanno provocato più emozioni, che poi ciascun componente espone al 
gruppo. 

 
11.2.8.5 Individuare i punti di forza 
 

Tutti i partecipanti hanno il compito di concentrarsi per 10 – 15 minuti per richiamare ancora una volta 
alla mente quanto hanno appena sperimentato e vissuto. Nel farlo si debbono concentrare nel ricordare ciò in 
cui sono riusciti, le capacità con le quali hanno ottenuto qualcosa di positivo, i momenti e le fasi che 
considerano riuscite. Ogni componente del gruppo è sollecitato ad applicare soggettivamente e 
personalmente i suoi propri criteri di successo. 
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11.3  Considerazioni conclusive 

 
In sintesi i Giochi Cooperativi determinano interazioni in un contesto esperienziale socio-affettivo di rete 

o  "reticolare", che permette di riconoscere come "soggetto" la relazione interpersonale. Parafrasando un 
famoso elenco di assiomi relativi alla pragmatica della comunicazione umana (Watzlawick 1971) intendo un 
contesto  “reticolare” se risponde ai seguenti “Assiomi della Reticolazione Umana” : 
• non si può non Reticolare (essere in rete per comunicare), ma dipende dal metacontesto (vissuto 

personale del contesto). 
• metareticolazione: la Rete (relazione) è meta rispetto al Nodo (contenuto) di modo che la Rete classifica 

il Nodo, 
• ogni Reticolazione può essere Paritetica (simmetrica) o Disparitetica (complementare) nel flessibile 

interscambio dei ruoli, 
• la natura della Reticolazione dipende dalla Punteggiatura (interpunzione arbitraria e/o punto di vista) 

delle sequenze di collegamento tra i nodi, 
• gli esseri umani Reticolano con un Modulo Virtuale (numerico o digitale o verbale) e un Modulo Reale 

(analogico o non verbale). 
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Allegato 1                                                EMOSIA 
 
                          SCHEDA DI OSSERVAZIONE E/O  DI AUTOSSERVAZIONE  DEI 

COMPORTAMENTI SOCIO – AFFETTIVI DA UTILIZZARE CON UN OSSERVATORE, DURANTE I 
GIOCHI COOPERATIVI, O COME AUTOVALUTAZIONE DOPO L’ATTIVITA’ FATTA IN GRUPPO.  

 
 

 
Dimensione 

Intraindividuale 
 

(star bene con se stessi) 

M
 

A P 
 

Dimensione 
Interindividuale 

 
(star bene con gli altri) 

 

M
 

A
A 

P
P 

Autostima 
(rispetto di sé): 

 

Affidabilità 
(responsabilità): 

 

accettare il proprio  
aspetto fisico 

prestare aiuto ad un/a 
compagno/a (tutoring) 

 

attribuire al proprio 
impegno il successo 

operativo 

assolvere le consegne 
operative in modo 

responsabile 

 

riconoscere i propri limiti 
e dimostrare fiducia nelle 
proprie risorse motorie. 

costruire relazioni 
empatiche riconoscendo i 

bisogni degli altri 

 

Autocontrollo 
(autoregolazione): 

Adattabilità 
(partecipazione): 

 

controllare le proprie 
reazioni motorie 

prevedendone gli effetti 

partecipare con 
entusiasmo alle proposte 

operative 

 

dominare le proprie 
emozioni 

modulare il 
comportamento nelle 

diverse situazioni 

 

adeguare il proprio 
comportamento al contesto 

svolgere un ruolo 
costruttivo nelle attività di 

gruppo 

 

Autonomia 
(autovalutazione): 

Cooperazione 
(rispetto degli altri): 

 

effettuare scelte personali 
nelle condotte motorie 

rispettare le regole 
concordate 

 

valutare il proprio operato collaborare con i pari 
nelle attività motorie 

 

trovare soluzioni creative 
nelle situazioni - problema 

accettare di lavorare con 
tutti/e rispettando i limiti e 

le risorse di ciascuno/a 
 

 

 
Legenda: M = Molto  –  A = Abbastanza  –  P = Poco 
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Una classe di tanti colori 
Attività e giochi rivolti all’intero gruppo-classe 
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Attività di presentazione 

 

L’ECO DEI NOMI 

 

Obiettivi generali: capacità mnemonica; attenzione e ascolto reciproco; 

espressività corporea 

Svolgimento: il gruppo si dispone in cerchio e l’insegnante si presenta col 

proprio nome, accompagnandolo con un movimento. Il gruppo ripete il 

nome e il movimento dell’insegnante come un’eco. Il giro continua finché 

ognuno si è presentato con le stesse modalità. E’ possibile ripetere il giro più 

volte fino a quando si ritiene che i partecipanti abbiano memorizzato un 

buon numero di nomi e movimenti. A questo punto si passa alla fase 

successiva del gioco: un partecipante pronuncia il proprio nome 

accompagnato dal movimento e, subito dopo, chiama un compagno con 

il suo nome e il suo movimento. Quest’ultimo ripete il proprio nome e 

movimento e, come prima, chiama un altro compagno. Si prosegue a 

discrezione. 

Osservazioni: questo gioco si presta ad essere utilizzato quando si inizia a 

lavorare con un nuovo gruppo perché aiuta a “rompere il ghiaccio” e a 

instaurare fin da subito un clima di empatia tra i partecipanti; inoltre, 

richiedendo l’utilizzo del linguaggio corporeo, si rivela un efficace strumento 

di interazione in presenza di gruppi con studenti stranieri non ancora in 

possesso di competenze comunicative. 
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Gioco di fiducia 
 

L’ANGELO E IL CIECO 

 

Obiettivi generali: percezione sensoriale; empatia; fiducia; collaborazione 

Materiale: bende 

Svolgimento: i partecipanti sono divisi in coppie: uno è il Cieco, l’altro 

l’Angelo. Il Cieco si benda, mentre l’Angelo ha il compito di ‘prendersi cura’ 

del compagno e di guidarlo, per alcuni minuti, nell’esplorazione sensoriale 

dello spazio circostante, invitandolo a toccare vari oggetti e/o superfici, 

nonché le mani e il viso di altri compagni bendati incontrati lungo il 

percorso. Poi si invertono i ruoli: il Cieco diventa Angelo e viceversa.  

Per la buona riuscita dell’attività occorre mantenere il silenzio e verificare 

che i partecipanti bendati non vedano nulla.  

Osservazioni: non richiedendo l’uso della parola, l’attività proposta si presta 

ad essere utilizzata per qualsiasi tipo di gruppo, essendo il suo obiettivo 

principale quello di stimolare fiducia reciproca tra i partecipanti. 

A seconda delle competenze linguistiche degli studenti, si suggeriscono di 

seguito ulteriori sviluppi dell’attività, che potrebbero rivelarsi interessanti sia 

da un punto di vista linguistico, sia ai fini della conoscenza reciproca: 

 

  

Obiettivi generali: feedback dell’attività svolta 

Obiettivi linguistici:  

- comunicativi: nominare e collocare nello spazio gli oggetti del 

circostante; riconoscere e nominare i propri compagni, 

descrivendone le caratteristiche fisiche 

- lessicali: oggetti presenti in ambienti familiari; parti del corpo 

Livello: A1 

Tipologia: ATTIVITÀ DI PRODUZIONE ORALE 

Svolgimento: a conclusione dell’attività descritta precedentemente, 

l’insegnante chiede ad ogni studente di riferire quali oggetti e 
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superfici crede di aver toccato durante il percorso e lo invita ad 

esprimerne le caratteristiche e a collocarli nello spazio; inoltre, a 

partire dall’ordine di successione degli oggetti toccati, lo studente 

potrà anche cercare di ricostruire il percorso effettuato.  

In un secondo momento, l’insegnante gli domanda se ha 

riconosciuto, attraverso il tatto, alcuni dei suoi compagni e lo stimola 

a motivare la risposta,  chiedendogli di  descriverne le caratteristiche 

fisiche. In ogni caso, sarà la guida a confermare o a smentire le 

“percezioni” del compagno. 

Per stimolare la motivazione, si può istituire il punteggio, assegnando o 

togliendo un punto a seconda del riconoscimento o meno di oggetti 

e persone. 

 

  

Obiettivi generali: feedback dell’attività svolta; confronto tra punti di 

vista diversi 

Obiettivi linguistici:  

- comunicativi: descrivere un’esperienza; esprimere sensazioni e stati 

d’animo; comunicare il proprio punto di vista 

Livello: A2/B1 

Tipologia: ATTIVITÀ DI PRODUZIONE ORALE 

Svolgimento: a conclusione dell’attività descritta precedentemente, 

l’insegnante invita gli studenti a un confronto in plenaria 

sull’esperienza vissuta, stimolando la discussione attraverso alcune 

domande:  

Es: Come vi siete sentiti quando eravate bendati? La vostra guida vi 

dava sicurezza? Vi siete sentiti più a vostro agio nel guidare o 

nell’essere guidati? Perché? 

Osservazioni: Il confronto tra percezioni e punti di vista diversi risulta 

molto interessante poiché aiuta a mettere in luce quanto sia difficile e 

al tempo stesso importante imparare ad infondere e ad acquisire 

fiducia nell’Altro.  
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Giochi cooperativi 
 

I LEONI ADDORMENTATI 
 

Obiettivi generali: socializzazione, mimo, creatività 

Svolgimento: in un ambiente aperto o al chiuso, i partecipanti si dispongono 

sdraiati per terra con gli occhi chiusi, come dei “leoni addormentati”. Un 

volontario in piedi fa il ‘cacciatore’ e gira tra quelli a terra.  Al via dell’insegnante, 

“i leoni” riaprono gli occhi e rimangono fermi sul posto aspettando il “cacciatore”. 

Questi cercherà con tutta la sua abilità clownesca di far ridere i compagni. Chi 

comincia a ridere diventa “cacciatore” a sua volta. Il gioco finisce quando 

l’ultimo che è riuscito a rimanere serio scoppia finalmente a ridere davanti a tutti i 

“cacciatori” che fanno i clown per lui. Per la buona riuscita del gioco occorre che 

“i leoni” siano stesi di schiena o di fianco, in modo che non possano coprirsi il viso 

in nessun modo. 
 

L’ISOLA MOVIMENTATA 
 

Obiettivi generali: cooperazione, interazione, contatto fisico 

Materiale: un numero di sedie corrispondente al numero dei partecipanti; uno 

stereo; musica ritmata 

Svolgimento: il gruppo si dispone in cerchio attorno alle sedie poste “schiena 

contro schiena”. Inizialmente occorre che ci siano tante sedie quanti sono i 

partecipanti. Le sedie rappresentano delle isole e i partecipanti le navi che 

devono attraccare. Al via dell’insegnante, il gruppo cammina attorno alle “isole”, 

muovendosi al ritmo di una musica. Quando questa viene interrotta, ogni 

partecipante deve attraccare sulle “isole” sedendosi su una sedia libera. Prima di 

far ripartire la musica, l’insegnante toglie una sedia. Il gioco riprende come prima, 

ma al termine della musica, il partecipante che rimane in piedi deve trovare 

ospitalità sulle ginocchia di un compagno. Dopo aver verificato che “nessuna 

nave è affondata” (tutti sono seduti), l’insegnante toglie un’altra sedia e si 

riprende. Il gioco continua così fino a che il gruppo riesce a resistere sulle poche 

sedie rimaste.  
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LE SARDINE 
 

Obiettivi generali: socializzazione, interazione 

Svolgimento: l’insegnante determina un campo delimitato d’azione – per    

esempio un piano della scuola o il cortile esterno. Un volontario va a nascondersi e 

gli altri aspettano un po’ prima di andare a cercarlo. Chi lo trova si nasconde con 

lui e il gioco va avanti così finché tutti, come le sardine in scatola, si sono nascosti 

nello stesso posto, aspettando di essere scoperti dall’ultimo giocatore. 
 

I MIMI 
 

Obiettivi generali: mimo, improvvisazione, osservazione, comunicazione 

Materiale: una scheda per ogni gruppo 

Svolgimento: la classe si divide in due gruppi, ognuno dei quali decide come 

chiamarsi e, in seguito, riceve una scheda su cui sono scritte delle proposte 

d’azione. A turno, ogni gruppo sceglie un’azione da mimare e un suo 

componente la esegue; l’altro gruppo deve cercare di indovinare esattamente 

cosa sta facendo il mimo, ponendogli delle domande ben precise a cui lui può 

rispondere solamente “sì” o “no”. Poi si invertono i ruoli e il gioco prosegue a 

discrezione. 
 

Osservazioni: in ambito educativo, i giochi cooperativi si rivelano un’efficace 

strategia per superare eventuali barriere, confini e divisioni all’interno del gruppo, 

incoraggiando la nascita di relazioni positive; si tratta, infatti, di giochi in cui non è 

il singolo individuo che vince, bensì il gruppo intero, nel momento in cui tutti i suoi 

componenti si dimostrano capaci di aiutarsi l’un l’altro e di cooperare tra loro per 

raggiungere un obiettivo comune e condiviso.  

Dal punto di vista linguistico i primi tre giochi proposti, non richiedendo l’uso della 

parola, si prestano ad essere utilizzati anche in presenza di alunni stranieri non 

ancora in possesso di competenze comunicative di base; l’ultimo, “I mimi”, stimola 

l’interazione e la produzione orale. 
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Scheda “I mimi” 

 

 Azioni da mimare per il gruppo (nome)  _______________________ 

 

_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _ 

 

  Azioni da mimare per il gruppo (nome)  _______________________ 

 

 

 

 

 

 

 

- Sei seduto per terra in una stazione piena di gente 

- Stai cercando di restare sveglio durante un film noioso 

- Sei in cima ad un albero e cerchi di raccogliere le ultime pere 

- Stai cercando di portare un frigorifero su per le scale 

- Sei un investigatore privato che spia nascosto dietro a un muretto 

- Sei a teatro, si spengono le luci e tu stai ancora cercando il tuo posto  

- Sei un poliziotto, fermi un ragazzo a un posto di blocco e gli fai una multa  

 

- Stai mangiando con i bastoncini cinesi per la prima volta 

- Sei a letto nel buio cercando di acchiappare una mosca 

- Sei un equilibrista sospeso nel vuoto, colpito da un prurito improvviso 

- Stai guardando una partita di calcio in TV e la tua squadra del cuore subisce un rigore 

- Sei un domatore che sta affrontando una tigre che non mangia da due giorni 

- Sei in un autobus pieno di gente e cerchi di sbirciare cosa sta scrivendo una persona 

- Ti stai facendo delle foto con una ragazza che ti piace molto 
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Laboratorio di narrazione  

MI RACCONTO . . . 

 

Obiettivi generali: conoscenza reciproca; ascolto dell’Altro; consolidamento 

del gruppo 

Svolgimento: in presenza di una classe multiculturale, l’insegnante stimola la 

conoscenza reciproca tra gli studenti chiedendo, ad ognuno di loro, di 

portare qualcosa di rappresentativo del proprio Paese d’origine, scegliendo 

da una lista di materiali suggeriti: 

- una cartolina o una fotografia di un angolo della propria città 

- la ricetta di un piatto tipico, accompagnata da una fotografia o da un 

disegno 

- una canzone (con testo in lingua originale e musica) 

- una storia o una favola della tradizione popolare del proprio Paese 

- una fotografia o un disegno di una festa tradizionale, accompagnata da 

un breve testo esplicativo 

- una fotografia o un disegno di un abito o di un costume tradizionale 

La lista può essere arricchita a partire dai suggerimenti degli studenti stessi. 

Per rendere il lavoro più completo ed esaustivo, l’insegnante può 

incoraggiare i ragazzi ad eseguire una ricerca individuale su internet e 

lasciare loro alcuni giorni per reperire il materiale e le informazioni 

necessarie. I ragazzi stranieri non ancora in possesso di adeguate 

competenze linguistiche, potranno decidere di portare i materiali più 

“immediati”, quali una fotografia, una cartolina o una canzone. 

Quando tutti hanno ultimato la propria ricerca, si può dare inizio al 

laboratorio di narrazione: gli studenti si dispongono seduti in cerchio e, a 

turno, ognuno di loro presenta al gruppo “un aspetto” del proprio Paese, 

mostrando il materiale trovato; se incuriositi, i compagni animeranno la 

discussione ponendogli alcune domande a riguardo.    

Osservazioni: Dal punto di vista linguistico, l’attività stimola l’interazione e la 

produzione orale.  
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Laboratorio manuale 

 

CARTELLONE DI GRUPPO: “IL MONDO IN CLASSE” 

 
 

Obiettivi generali: creatività; condivisione; socializzazione 

Materiale: un cartellone; forbici; colla; i materiali vari portati dagli studenti 

Svolgimento: a conclusione dell’attività svolta precedentemente, l’insegnante 

propone al gruppo di creare collettivamente il cartellone “Il mondo in classe” su 

cui incollare tutti i materiali presentati dai singoli studenti sui loro rispettivi Paesi 

d’origine. Ne risulterà un collage colorato e multiforme in cui ogni studente, 

valorizzato nella propria individualità, potrà riconoscersi come parte insostituibile 

del gruppo. 

Osservazioni: l’attività proposta può costituire un valido aiuto nel lavoro di 

creazione e coesione del gruppo in quanto favorisce il processo di riconoscimento 

e valorizzazione delle differenze a partire dal confronto e dallo scambio reciproco, 

valori imprescindibili in una metodologia educativa interculturale.  
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Angolo della lettura 
 

“IN UNA NOTTE DI TEMPORALE”  

 

Obiettivi generali: ascolto; confronto; riflessione 

Materiale: il racconto “In una notte di temporale” di Yuichi Kimura 

Svolgimento: i partecipanti si dispongono seduti in cerchio e l’insegnante propone 

loro la lettura del racconto “In una notte di temporale” di Yuichi Rimura (di cui si 

allega di seguito una scheda di presentazione). La presenza di due persone 

disposte ad interpretare il ruolo dei due protagonisti del racconto, può rendere la 

lettura più coinvolgente ed entusiasmante. Al termine, l’insegnante propone una 

discussione di gruppo, stimolando i ragazzi a riflettere su quanto si possa essere 

simili, pur nella diversità. Successivamente, dal momento che l’autore lascia 

sospesa la fine del racconto, la classe si divide in due gruppi, ognuno dei quali 

prova ad immaginare e a scrivere come potrebbe concludersi la vicenda. Segue 

un momento di confronto e di discussione. 

Osservazioni: Dal punto di vista linguistico, l’attività stimola la comprensione orale 

e la produzione scritta. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 17

In una notte di temporale 

…una delicata e profonda parabola sulla diversità e l’amicizia … 

 

   

 

 

 

 

 

 
       Yuichi Kimura 
      

 

 

L'autore: 
Yuichi Kimura è nato a Tokyo nel 1948. Ha scritto ben duecentocinquanta libri per 
bambini e ragazzi, in particolare sull'uso di materiali di consumo riciclati.  
In una notte di temporale (Milano, Salani, 1998), ha vinto numerosi premi e in Giappone 
è uno dei libri più venduti degli ultimi anni. 

 

 

Durante una spaventosa notte di temporale, una piccola 
capretta bianca ed un lupo nero cercano rifugio in una 
capanna abbandonata sul pendio di una collina. A causa 
dell'infuriare del temporale, dello scrosciare della pioggia 
e soprattutto dell'oscurità della capanna, nessuno dei due 
si rende bene conto della situazione: la capretta non 
capisce che il suo compagno di sventura è un lupo goloso di 
carne di capra, e il lupo non si accorge che la sua compagna 
è una succulenta capretta. Grazie a questo equivoco, il lupo 
e la capretta iniziano a parlare, scoprendo così di avere 
molte cose in comune: l'amore per le colline verdeggianti, 
la passione per il buon cibo, ma soprattutto la stessa 
identica paura dei tuoni! Grazie al buio, che non svela la 
loro vera identità, il lettore scopre quanto siano simili nei 
desideri e nelle paure i due antagonisti per antonomasia : il 
lupo e la capra. Ed è così che, alla fine del temporale, 
nell'oscurità prima dell'alba, i due si salutano come buoni 
amici, dandosi appuntamento al giorno successivo. Quale 
sorpresa rivelerà loro la luce del sole! 



    MMOOVVIIMMEENNTTOO  ddii     CCOOOOPPEERRAAZZIIOONNEE  EEDDUUCCAATTIIVVAA  
www.mce-fimem.it   

     Biblioteca di lavoro dell'insegnante 
                          Collana di esperienze di base 

Edizioni Junior 
La "Biblioteca di lavoro dell'insegnante" si presenta come una collana di proposte di didattica 
operativa agili e direttamente utilizzabili con le classi. Nello stesso tempo essa intende suggerire 
un modo di costruire conoscenze e di connettere aspetti diversi dell'esperienza in forma 
reticolare. Ogni fascicolo può trovare collegamento, prosecuzione, integrazione con altri, creando 
curiosità e desiderio di approfondimento. Le indicazioni di lavoro, di carattere pratico, sottendono 
un clima di apprendimento e un ambiente educativo in cui ciascuno è parte e prende parte alle 
attività, di cui conosce e comprende scopi e senso. Gli strumenti didattici che vengono presentati 
sono rivolti agli insegnanti, che a loro volta li utilizzeranno con i bambini.  Le attività proposte 
fungeranno da apertura e da stimolo a proseguire nella ricerca, non costituiranno modelli o 
soluzioni già tutte prefigurate e prevedibili. 

 

IILL    LLAABBOORRAATTOORRIIOO    
DDEEII    GGIIOOCCHHII    CCOOOOPPEERRAATTIIVVII  
SSppuunntt ii   ee  pprrooppoossttee  ddii  MM..  LLaazzzzaarriinnii,,  NN..  SSccoollaarroo,,  GG..  
BBooccccaacccciinnii,,  OO..  BBuussaattttoo,,  NN..  VVrreetteennaarr,,  AA..  BBuussaattoo,,  LL..  DDee  
PPrreezzzzzzoo,,  RR..  SSaammbboo,,  DD..  CCaanncciiaannii  
  AA  ccuurraa  ddii   AA..  BBuussaattoo,,  OO..  BBuussaattttoo,,  GG..  CCaavviinnaattoo,,  RR..  
SSaammbboo,,  PP..  SSccoottttoo  LLaacchhiiaannccaa  

  GGiioocchhii  ccooooppeerraattiivvii,,    oovvvveerroo  ssuuggggeerriimmeennttii  ggiiooccoossii  ppeerr  
rraaffffoorrzzaarree  ll’’iiddeennttiittàà..  PPrroommuuoovveerree  ccooooppeerraazziioonnee,,  llaa  

ccaappaacciittàà  ddii  rriiccoonnoosscceerree  ii  ccoonnfflliittttii,,  ee  ddii  rriissoollvveerrllii  iinn  mmooddoo  
eeqquuoo  ee  ccrreeaattiivvoo..    

PPiiaacceevvoollmmeennttee,,  ppuurr  ssee……  llaa  ppoossttaa  iinn  ggiiooccoo  èè  aall ttaa    
GGiiooccaarree  ppeerr  ccrreeddeerree  
Il gioco cooperativo permette di mettere in campo capacità di 
solito poco considerate come le abilità strategiche e di 
mediazione, la fantasia, la disponibilità, la capacità di 
costruire alleanze e accordi, di cambiare ruolo, di adattarsi a 
rapidi cambiamenti di regole. 
Liberato dalla tensione della competizione con altri e 
dall'ansia della prestazione individuale, il gioco può 
riacquistare la sua essenza di spazio di piacere e di 
distensione, di relazione e di conoscenza, di "divertimento" 
nel senso di deviazione dalla routine. 
Il gioco cooperativo non esclude necessariamente la 
competizione e l'aggressività ma, governandole in base a 
regole precise, le fa "entrare nel gioco" in modo che siano 
controllate, osservate, elaborate e che l'eventuale 
competizione avvenga non tra i singoli, ma fra gruppi e 
squadre che alloro interno collaborano. 
L'esclusione del singolo giocatore, in linea di principio, non è 
prevista, così come un finale con vincitori e vinti. l'eventuale 
penalizzazione è, se mai, giocosa. La proposta punta 
sull'autonomia dei partecipanti che vengono stimolati, per 
quanto possibile, ad assumere gradualmente la conduzione 
del gioco, a modificarne le regole, a escogitare soluzioni, 
assumendo la responsabilità delle varie fasi. 
I giochi proposti possono essere variati all'infinito e infiniti 
altri ne possono essere inventati; vecchi giochi possono 
essere riproposti e modificati. 
In ognuno si richiede il raggiungimento di un risultato che 
può essere conseguito solo se tutto un gruppo è in grado di 
organizzarsi e coordinare le energie. È noto che la 
competitività, oltre a costituire un incentivo all'individualismo, 
sottrae energie preziose che non possono essere investite 
utilmente nel compito. Il valore fondamentale della 
cooperazione è quello di creare abitudini allo scambio, alla 
messa in comune di risorse in vista di obiettivi. Assumere 
insieme un obiettivo, un progetto, organizzare attività diverse 
coordinate in uno spazio, servirsi insieme di materiali e 
strumenti comuni, secondo regole stabilite nel gruppo: sono i 
segni di riconoscimento di un gioco cooperativo (e di una 
scuola cooperativa). 

IINNDDIICCEE  
Presentazione di Orietta Busatto 

 Il percorso . Tipologie di giochi. Giochi cooperativi nel 
percorso dall'io alla rete di relazioni. 

GGiioocchhii   ddii   pprriimmaa  ccoonnoosscceennzzaa. Obiettivi . 
La ragnatela di presentazione. È un saluto... un che?  
Entrare in contatto. Il cagnolino. Il nome. Il cerchio del 
buongiorno . Come ti chiami?  Presentazione di un "caro 
amico sconosciuto ". "Naso-naso" La gara dei baffi. 
  GGiioocchhii   ddii   rr iissccaallddaammeennttoo..   Obiettivi . 
La fortezza. Mettersi in ordine... un ordine dinamico … 
La macchina umana. Il microfono magico. "Voltati ". 
Sostenere palloncini. Gatti o uccelli. Lancio rapido. Colombe 
e galline. Si brucia la zuppa! (gioco tradizionale infantile 
messicano)... 
GGiioocchhii   ddii   ppeerrcceezziioonnee  ee  ccllaassssii ff iiccaazziioonnee.. Obiettivi . 
I particolari cambiati. ...Nei tuoi panni.  
La castagna(variante:La patata). II tatto: esplorazione del 
volto. Lo sguardo: dalle distanze all'esplorazione. 
Chi osserva.. trova!     Nel sacchetto ho trovato... 
Non svegliare l'orco che dorme (variante: II cane e l'osso) 
La diligenza. Succo d'ananas al centro (gli stereotipi).. 
Mio cugino si chiama Camillo.   
II perfetto europeo (stereotipi e pregiudizi). 
II  ggiioocchhii   ddii   iiddeenntt ii ttàà.. Obiettivi . 
Dimmi chi sono. Il tuo viso sulla creta. II gioco della coperta. 
L'ombra corporea. II telefono . L'autoritratto. Quel che io 
sono/non sono... Metafora del sé: se fossi. .. io vorrei 
essere...La carta d'identità. Silhouettes . Logogrifo.  
L'anagramma del nome. II simbolo personale, Blasone 
personale e blasone di gruppo . Oggi... io ero… 
 GGiioocchhii   ddii   ff iidduucciiaa  .. Obiettivi . 
Dondolo fiducioso. II punto d'appoggio . Il gioco dei ciechi. 
Portare il latte . La piramide umana (versione catalana).  
Ricercare il contatto, la sintonia, la vicinanza.  Molla umana.  
I sacchi. Lo svenimento.  Il passaggio sul tappeto di mani. 
II notes della sicurezza in se stessi. 
  GGiioocchhii   ddii   rreellaazziioonnee.. Obiettivi . 
Ascolto a coppie . La sedia vuota. Lo specchio. Le cartoline. 
I regali . Gioco dei ruoli. Acquario . Le interviste. 
Caccia al tesoro umana. Buone notizie. 
Presentazione di un caro amico "sconosciuto": Il livello .. 
GGiioocchhii   ccooooppeerraatt iivv ii //ccoommppeett ii tt iivv ii .. Obiettivi . 
II drago. II gioco dei mestieri (a occhi chiusi). 
Come iniziare una lite. Boxe verbale:quando le parole 
stuzzicano. Scrivere-riscrivere una storia. 
I problemi di carta. La scacchiera. 
I ponti di carta . Come convincere (tecniche di negoziazione). 
Piantare pioppi (gioco di competizione). 
I quadrati cooperativi. Persecutori e vittime. 
BBiibbll iiooggrraaff iiaa  
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