Gioco della GENTILEZZA SOSTENIBILE 

Età:  classe 2C  - a.s. 2019/20

partecipanti: gruppi di 5/6

ambiente: laboratorio di scienze

durata: 1 ora

materiale: un dado, un tabellone, bigliettini con quesiti “biosostenibili”, punti gentili, punti penalità, segnalini,  tre scatoline, tappi di plastica colorati, matite  colorate, righelli, forbici.

OBIETTIVO: 

· totalizzare più PUNTI GENTILI (vince LA SQUADRA)

OBIETTIVI EDUCATIVI:

· stimolare e incrementare lo spirito di collaborazione

· sollecitare la creatività individuale e di gruppo

· stimolare lo spirito di gruppo : ogni volta che “ ho un comportamenti corretto”, questo atteggiamento ha conseguenze individuali (su di me) e sugli altri (gruppo, classe, scuola... società). Se un compagno ha un ”comportamento non corretto”, questo avrà conseguenze individuali e “sociali”.

PREPARAZIONE:

ogni gruppo ha un cartellone grande bianco o colorato, su cui disegna un percorso “tipo monopoli” composto da 40 caselle, che comprendoni: 5 caselle “?” , 5 caselle gentili (simbolo “riciclo”), 5 caselle “non gentili” (simbolo “riciclo barrato), e rimanenti: caselle bianche  sono“caselle Jolly” .

Ogni alunno prepara il proprio SEGNALINO GENTILE-SOSTENIBILE (con materiale di recupero).

Ogni squadra prepara il proprio DADO SOSTENIBILE .

Ogni squadra prepara almeno 10 domande sul tema della SOSTENIBILITA' , molto semplici, brevi,  relative ad atteggiamenti reali e concreti per i ragazzi, le scrive su un foglio protocollo e sui biglietti, che andranno messi in una scatolina al centro del tabellone.

I punti gentile sono rappresentati dai tappi di plastica.

DESCRIZIONE:

Inizio: ogni giocatore parte con 5 punti “gentili”. Ogni squadra ha 10 punti “gentili-extra” , in una scatolina fuori dal tabellone.

Il tabellone è pronto con: i segnalini sul VIA, al centro una scatolina “raccogli PUNTI GENTILE” e  una scatolina con i biglietti domanda, fuori dal tabellone una scatolina  con 10 punti GENTILI-EXTRA.

Ad ogni passaggio dal VIA ogni giocatore acquista 1 punto-extra (dipende dalla durata del gioco).

Si gioca tirando il dado in modo circolare.

Caselle:

· caselle “?” : il giocatore pesca un biglietto

· caselle gentili: il giocatore ha avuto un comportamento ecosostenibile, quindi mette un suo punto gentile nella scatolina punti “gentili” (il GRUPPO ACQUISTA un punto “gentile”)

· caselle “non gentili”: il giocatore ha avuto un comportamento NON ecosostenibile, il gruppo PERDE un punto gentile (che torna nella scatolina “punti extra”)

N.B.: quando un giocatore non riesce a rispondere ad una domanda, un compagno lo può aiutare, donando a lui  un suo punto e incrementando quindi i punti gentili della squadra.

Varianti ed espansioni del gioco:

· numero dei giocatori: da 3 a 6

· numero dei “punti gentile”

· numero delle caselle

· numero dadi: 1 o 2

· caselle “bianche JOLLY “:  domande didattiche relative alle singole discipline

· durata del gioco
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