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Gioco di ruolo sull’economia circolare

UCLGLearning

https://issuu.com/uclgcglu/docs/esp-juego_de_roles_agrup

Lo scopo del gioco è quello di comprendere il concetto di economia circolare, 
le variabili che influenzano il processo decisionale sulla gestione dei rifiuti, il 
posizionamento e il comportamento dei diversi attori, così come la capacità di 
argomentare e cercare soluzioni comuni. È un contributo alla localizzazione degli 
SDGs, in particolare il Goal 12: produzione e consumo responsabile.
Contiene istruzioni dettagliate per i facilitatori al fine di realizzare una simulazione 
di gruppo basata su una situazione problematica che i giocatori dovranno 
risolvere insieme. Per fare questo, ognuno di loro assumerà uno dei ruoli proposti, 
oltre a studiare le informazioni sui loro bisogni, interessi, caratteristiche, ecc. 
proposte per essere nei loro panni. Un gioco basato sulla discussione, gli accordi 
di compromesso, l’ascolto attivo e per praticare la gestione e la risoluzione dei 
conflitti mentre si impara a conoscere l’ambiente, la sua relazione con i modelli 
economici e la connessione tra natura e azioni umane.

Durata    Media (15 - 45)    Lunga (più di 45 min)

Nº. di giocatori  Gruppo numeroso (più di 5)

FORMATo   Fisico   Transmediale

ARGOMENTO   SDG   Economia circolare

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Escape room

InteRed

Link to the game / Link to the instructions

Questo gioco interattivo digitale e faccia a faccia richiede un facilitatore che 
assumerà il ruolo di Grande Osservatore per preparare e guidare l’attività 
secondo le istruzioni date. Lui/lei è l’unica persona che può leggere il Libro del 
Grande Osservatore. Guidando i giocatori, essi dovranno completare diverse sfide 
proposte su carte con indizi e informazioni per superarle. Ogni sfida è legata a 
diversi Obiettivi di Sviluppo Sostenibile e ai compiti da svolgere per completarla 
con successo.
A poco a poco e in modo cooperativo, i giocatori divisi in squadre raccoglieranno i 
dati necessari e interagiranno per indovinare il codice che deve essere introdotto 
alla fine del gioco per salvare la terra. Il gioco propone anche una fase finale di 
debriefing e riflessione in cui gli studenti valuteranno ciò che hanno imparato 
durante il gioco e penseranno a come la loro percezione è cambiata durante 
l’attività.
Potete anche guardare questo video per saperne di più su questo gioco: https://
www.youtube.com/watch?v=D7vIxgPQNBs 

Durata   Lunga (più di 45 min)

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)  Gruppo numeroso (più di 5) 

FORMATo   Fisico   Transmediale   Online

ARGOMENTO   Climate Change 

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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InterconAction

“InterconAction” è stato sviluppato da 
Angela Gabriela Lasarte, Gabriele Codazzi, Laora Soulet,

Nicolas Delrieu and Sarah Aguilar, durante “EduGaming”, 
un Corso di formazione per giovani organizzato 

da Youth Dialogue Programme.

https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/boardgame-interconaction.1456/

È un gioco da tavolo per aumentare la consapevolezza delle sfide globali e la 
necessità di azioni collaborative per costruire una società sostenibile. La sua 
caratteristica unica è che richiede il lavoro di squadra dei giocatori per sconfiggere 
il tabellone. Il suo obiettivo principale è quello di acquisire maggiore familiarità con 
le sfide globali, comprendendo le minacce alla popolazione umana ed esplorare le 
possibilità di costruire una società sostenibile. I giocatori rappresenteranno diversi 
paesi che devono affrontare diversi problemi legati all’inquinamento, all’esclusione 
sociale, alla disuguaglianza economica, ecc. e altre questioni globali. Interagendo 
con le carte azione e un tabellone, i giocatori passeranno attraverso tutti questi 
problemi grazie a un sistema di punti che condizionerà il loro comportamento 
lungo il gioco e le decisioni da prendere per vincere.

Durata    Media (15 - 45)    Lunga (more than 45 min)

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5) 

FORMATo   Gioco da tavolo    Carte

ARGOMENTO   SGD 

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Sostenipoly

Consum

https://teamconsum.consum.es/sostenipoly/ 

In Sostenipoly ci sono consumatori che non si preoccupano degli Obiettivi di 
Sviluppo Sostenibile (SDGs), consumatori che si preoccupano e consumatori che 
si impegnano e quali azioni e decisioni sono allineate con questi SDGs. Potreste 
non condividere alcune azioni o decisioni di consumo che sono rappresentate 
nel gioco, ma potete riflettere come una squadra mentre vi divertite ad imparare. 
Scarica i materiali e la lavagna bianca ... e giochiamo! 
Gli obiettivi del gioco sono: collegare le nostre azioni con gli SDGs e conoscere le 
alternative sostenibili; riflettere sull’importanza del nostro ruolo di consumatori 
sullo sviluppo sostenibile; quantificare in modo simbolico le nostre azioni e 
misurare quanto sono sostenibili; imparare e riflettere in squadra mentre si 
gioca. Combina un tabellone con diverse carte che i giocatori usano in cinque 
squadre. Ha piazze speciali relative ai comportamenti dei consumatori che hanno 
un impatto sui movimenti dei giocatori (ad esempio, se si cade sulla piazza non 
impegna i consumatori, si perde un turno). Durante il gioco i giocatori potranno 
anche interagire con carte che collegano SDGs con azioni quotidiane che possono 
fare e che potrebbero contribuire al raggiungimento di questi obiettivi e dando 
loro punti.

Durata    Media (15 - 45)  

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (2 to 5) 

FORMATo   Gioco da tavolo    Carte

ARGOMENTO   SDG   Consumo   Economia circolare

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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ESCAPE4CHANGE!

Eufemia

https://www.eufemia.eu/serious-games/ 

Escape4Change è un’esperienza immersiva che permette ai giocatori di vivere 
in prima persona una situazione legata a un contesto e a un problema reale. 
L’esperienza di gioco si svolge in un ambiente preparato in cui il gruppo di 
partecipanti deve risolvere le sfide proposte entro un limite di tempo. L’obiettivo 
è che i partecipanti identifichino strategie durante l’esperienza per promuovere il 
cambiamento nella società in cui vivono.

Tre i temi principali: economia circolare, cambiamento climatico e verde urbano.

Durata   Lunga (più di 45 min)

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)  Gruppo numeroso (più di5) 

FORMATo   Fisico  

ARGOMENTO   Cittadinanza attiva

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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PACHAMAMA

ZEROCO2

No text in the game, independent of language

https://zeroco2.eco/it/pachamama/?gclid=Cj0KCQjwyN-DBhCDARIsAFOELTldnPYk2Y14CYX-
2QG84kx99vhaUyFPvcCxLBEGBJEa7CDucErCukjwaApbwEALw_wcB

Il gioco si svolge in 10 turni, che equivalgono a 50 anni sulla Terra.
Ogni giocatore è responsabile di un’area geografica e ha diverse azioni, sotto 
forma di carte, che possono essere attivate ad ogni turno. Tutte le azioni hanno 
effetti sia economici che ambientali sul pianeta, la somma delle azioni di ogni 
giocatore deciderà il corso della partita.

Ogni turno avrà un impatto ambientale che genererà un aumento proporzionale 
della temperatura. Solo se riuscirete a mantenere la temperatura media del 
pianeta sotto i 18°C per tutta la partita, avrete vinto.

Durata    Media (15 - 45)  

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)  Gruppo numeroso (più di 5) 

FORMATo   Gioco da tavolo   Carte

ARGOMENTO  Cambiamento climatico  Cittadinanza attiva

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Photosynthesis

Blue Orange Games

Lingue disponibili: tutte 
Nessun testo nel gioco, è indipendente dalla lingua

https://www.blueorangegames.com/index.php/games/photosynthesis 

Scegli un tipo di albero da far crescere nella foresta e pianta le tue piantine dove 
la vitale luce del sole può raggiungere le loro foglie. Grazie alla luce del sole, i tuoi 
alberi cresceranno, producendo nuove piantine e permettendoti di raccogliere 
preziosi punti vittoria, se raggiungono la fine del loro ciclo vitale. In questo modo 
lasceranno spazio nella foresta, terreno prezioso su cui potrai piantare nuovi 
germogli e continuare il cerchio della vita. I punti che i vari alberi ti permettono 
di raccogliere dipendono dal terreno su cui sono cresciuti, quindi farai fatica a 
germogliare nelle parti più ricche della foresta, che però saranno più facili da 
ombreggiare, rendendo difficile la crescita dei tuoi alberelli.
Può essere giocato a diversi livelli di difficoltà, a seconda dell’approccio al gioco e 
includendo le regole per esperti, che si trovano nel manuale.

Durata    Media (15 - 45)  

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)

FORMATo   Gioco da tavolo 

ARGOMENTO   Consumo  Cittadinanza attiva

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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CO2 - Second Chance

Vital Lacerda  - Giochix

Lingue disponibili: tutte 
Nessun testo nel gioco, è indipendente dalla lingua

https://www.giochix.it/scheda.php?item=3767&crowd=0&lingua=1 

La crescente domanda mondiale di energia durante gli anni ‘70 ha portato le nazioni 
a investire sempre di più nel settore energetico, soprattutto con lo sfruttamento 
dei combustibili fossili, provocando un drammatico aumento dell’inquinamento 
in tutto il pianeta. 

Come parte di un gruppo di aziende di energia rinnovabile, avrai il compito di 
sviluppare una serie di nuove tecnologie che garantiranno gli stessi livelli di 
consumo energetico fermando l’inquinamento.

Durata   Lunga (più di 45 min)

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)

FORMATo   Gioco da tavolo 

ARGOMENTO  Cambiamento climatico   Economia circolare

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Mariposas

Alderac

Lingue disponibili: tutte 
Nessun testo nel gioco, è indipendente dalla lingua

https://www.alderac.com/mariposas/ 

Questo gioco è ambientato nel mondo degli animali, in particolare delle farfalle 
monarca, che ogni anno migrano dal New Mexico al Canada per deporre le loro 
uova e la cui sopravvivenza è minacciata dalla graduale scomparsa del loro habitat 
per azione dell’uomo. 
Una partita di Mariposas consiste in tre turni, cioè stagioni, di diversa durata: in 
primavera ogni giocatore fa quattro turni, in estate cinque e in autunno sei. In 
ogni turno il giocatore sceglie una carta movimento tra le due che ha in mano e 
ne applica gli effetti spostando una o più farfalle del numero di spazi indicato sulla 
carta. All’inizio del loro turno i giocatori possono decidere di cambiare le loro carte 
se ne hanno due uguali.

Durata   Lunga (più di 45 min)

Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)

FORMATo   Gioco da tavolo   Carte

ARGOMENTO  Cambiamento climatico 

COSTI  A pagamento

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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(Not so) Smartphone/Äly(tön) puhelinpeli

un Gruppo di volontari da 
Pro Ethical Trade Finland/Eetti ry

https://eetti.fi/en/        https://eetti.fi/

https://eetti.fi/materiaalit/oppimateriaalit/elektroniikka/alytonpuhelinpeli/  
https://eetti.fi/not-sosmartphone/

(Not so) smartphone è un gioco da tavolo sulla responsabilità del commercio globale e del business 
nel ciclo di vita dell’elettronica. Il gioco è basato sulle reali catene di produzione dell’elettronica 
dal produttore al consumatore e introduce importanti domande sull’industria. Il gioco dura circa 
un’ora e si gioca in piccoli gruppi. Nel gioco, i giocatori avranno il ruolo di una grande azienda di 
smartphone.  L’obiettivo è quello di assemblare uno smartphone il più velocemente possibile, 
raccogliendo i minerali necessari e trasportandoli in una fabbrica alla fine. 
I giocatori possono comprare metalli e utilizzare fabbriche giuste o ingiuste. La vittoria è 
influenzata dalla velocità, ma anche dalla responsabilità e dal karma. Durante un turno, i giocatori 
sceglieranno una carta, scelta che presenta o una situazione collegata alla responsabilità o una 
domanda di conoscenza. La risposta definirà quanti passi il giocatore può fare e quanto karma 
riceverà o perderà. 
Il gioco è anche influenzato dalle carte caso, che vengono prelevate dai punti rossi sul tabellone 
di gioco. Le carte possono contenere per esempio soluzioni rapide per le condizioni di lavoro o lo 
sfruttamento dei lavoratori, i disastri ambientali o il greenwashing. Con le carte scelta, i giocatori 
devono valutare le conseguenze delle diverse risposte - in generale, il principio è che una scelta 
irresponsabile dà ai giocatori più passi, ma un cattivo karma. Man mano che il gioco procede, 
i giocatori possono capire quali risposte sono “corrette” o “sbagliate” dal punto di vista della 
responsabilità e come fare strategia per guadagnare velocità e punti.

Durata   Lunga (più di 45 min)
Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (2 to 5)

FORMATo   Gioco da tavolo   Transmediale
ARGOMENTO   Consumo   Economia circolare     

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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My2050 

In inglese: https://visia.fi/in-english/  
In Finlandese: https://visia.fi/gamefactory/

Devi essere in Finlandia per poterci giocare

In English: https://my2050.fi/in-english
In Finnish: https://my2050.fi/ 

My2050 è una combinazione di escape room e geocaching mescolata con fatti e 
possibili scenari futuri. È aperto e gratuito per chiunque. I giocatori possono iniziare la 
loro avventura in qualsiasi momento; tutto ciò che serve è uno smartphone e 60 minuti 
del proprio tempo. My 2050 può essere giocato in Finlandia, sia a Helsinki (partendo da 
Kasarmitori), Espoo (Espoo Centre), Tampere (partendo da Keskustori presso la Chiesa 
Vecchia) o Vantaa (partendo da Heureka, a Tikkurila). 
I giocatori hanno 60 minuti per avventurarsi e raccogliere quanti più punti e obiettivi 
possibili. Il gioco finisce quando i 60 minuti sono passati. Il gioco si svolge in una squadra 
di 2-3 persone. È progettato per giovani e adulti, e l’età consigliata è superiore ai 12 anni. 
Nel gioco, i giocatori vedranno prima la loro posizione sulla mappa e il primo checkpoint, 
i checkpoint rimanenti appariranno man mano che il gioco procede. I giocatori 
possono andare a diversi checkpoint in qualsiasi ordine. Più velocemente si muovono, 
più checkpoint raggiungeranno durante il gioco. Aprendo con successo il checkpoint, 
i giocatori riceveranno punti e obiettivi. Per aprire un checkpoint, i giocatori devono 
risolvere un puzzle. Ci sono anche alcuni checkpoint segreti nel gioco. Non appariranno 
sulla mappa, ma i giocatori sentiranno un suono quando appariranno nel menu del 
gioco. I giocatori possono ottenere punti dai checkpoint segreti andando nel posto giusto 
seguendo il suggerimento dato.

Durata   Lunga (più di 45 min)
Nº. di giocatori   PIccolo gruppo (2 to 5)

FORMATo   App digitale    Fisico   Transmediale

ARGOMENTO  Cambiamento climatico  Cittadinanza attiva

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Project: Earth -game/Tehtävä Maa -peli

Youth Aacademy/Nuorten akatemia 
In inglese: https://www.nuortenakatemia.fi/en/ 
In finlandese: https://www.nuortenakatemia.fi/ 

https://www.nuortenakatemia.fi/kouluvierailu/tehtava-maa-peli/

Project Earth è un gioco che esplora l’Agenda2030 per gli obiettivi di sviluppo 
sostenibile e mira a salvare il mondo. Nel gioco, i giocatori devono esplorare 
l’Agenda2030 e fare proposte concrete su cosa si possa fare per costruire un 
pianeta più sostenibile. Raccogliendo punti e collaborando con piante e animali, 
il mondo viene costruito per essere un posto migliore per tutti noi. La terra viene 
salvata raccogliendo punti 2030. 
Il gioco funziona sulla piattaforma Seppo (https://seppo.io/) e i giocatori possono 
giocare sui loro telefoni cellulari o computer. Nel gioco, i giocatori lavoreranno 
in squadre e risolveranno diversi tipi di puzzle e compiti. I compiti includono 
domande a scelta multipla, coppie di collegamento e compiti creativi a cui si 
risponde con un testo, un’immagine, un messaggio vocale o con un video. 
Un leader del gioco guiderà il gioco e rivedrà alcune delle risposte dei giocatori - la 
maggior parte di esse sono valutate automaticamente. Il gioco dura 60 minuti e 
la squadra con più punti vincerà.

Durata   Lunga (più di 45 min)
Nº. di giocatori   PIccolo gruppo (da 2 a 5)

FORMATo   Online
ARGOMENTO   SDG 

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Mystery of the waters / Suuri vesistömysteeri

WWF Finland / WWF Suomi 
In inglese: https://wwf.fi/en/ 
In finlandese: https://wwf.fi/

 https://wwf.fi/opettajille/opetusmateriaalit/mobiilioppimateriaalit
The game can be downloaded from Seppo-store: 

https://play.seppo.io/shop?l=en  Activation code is luontoretki.

Mystery of the Waters è un gioco di apprendimento per le gite in riva al lago o al fiume. 
Il gioco funziona sulla piattaforma Seppo (https://seppo.io/). Guida i giocatori a esplorare 
la diversa natura di laghi e fiumi. Ci sono diversi tipi di compiti nel gioco che aiuteranno 
i giocatori a studiare sia gli organismi sulla riva che la chimica dell’acqua. L’obiettivo 
del gioco è quello di fare scoperte e osservazioni sulla riva. Non ci sono risposte giuste 
o sbagliate, ma l’idea è di fare osservazioni e dare risposte ben pensate che faranno 
guadagnare più punti ai giocatori. Un leader del gioco guiderà il gioco ed esaminerà 
le risposte dei giocatori. Il leader distribuirà anche le istruzioni e deciderà se i giocatori 
risolveranno tutti gli enigmi del gioco o solo alcuni di essi. I giocatori avranno bisogno 
di altre attrezzature per questo gioco. Per risolvere gli enigmi sono necessari abiti adatti 
al tempo, un barattolo di plastica trasparente, un lavandino, alcune reti per le mani, 
un termometro e alcune carte per il pH. Nel gioco, i giocatori lavoreranno in squadre e 
risolveranno i puzzle. Ci sono diversi tipi di puzzle e compiti nel gioco, alcuni dei quali 
includono video. I giocatori faranno anche i loro video come parte di alcuni dei compiti. I 
giocatori possono completare gli esercizi nell’ordine e al ritmo che preferiscono.

Durata   Lunga (più di 45 min)
Nº. di giocatori   Piccolo gruppo (da 2 a 5)  Gruppo numeroso (più di 5)

FORMATo   App digitale   Fisico   Transmediale

ARGOMENTO  Cambiamento climatico  Cittadinanza attiva

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Climate game / IlmaSTOPeli

Plan International Finland 
In inglese: https://plan.fi/english/ 

In finlandese: https://plan.fi/

https://www.globaalikoulu.net/wp-content/uploads/2021/03/Ilmastopelin-kulku.pdf 

Climate game è un gioco da tavolo che illustra non solo il cambiamento climatico ma anche la 
distribuzione ineguale della ricchezza. Nel gioco, i giocatori prenderanno decisioni che hanno 
diversi tipi di influenza. All’inizio del gioco, i materiali di gioco sono divisi equamente in tre tavoli. 
Anche i giocatori saranno divisi in questi tre tavoli. In ogni tavolo c’è un paese diverso: Finlandia, 
Nigeria o Perù. Ci sono anche diversi tipi di carte personaggio, e ogni giocatore deve scegliere un 
personaggio e immedesimarsi in questo ruolo.  
In ogni tavolo ci sono tre carte evento. I giocatori devono leggere una delle carte evento e cercare 
di prendere una decisione in base alle informazioni sulla carta. I giocatori avranno una discussione 
e alla fine di essa, voteranno per la loro scelta. Ogni personaggio ha un numero diverso di voti, 
quindi alcuni personaggi hanno più potere di altri. Dopo che la decisione è stata presa, i giocatori 
gireranno la carta evento e vedranno come la decisione influenzerà il loro personaggio e se 
solleverà una carta futuro positiva o negativa. La carta futuro influenzerà la situazione di ogni 
personaggio. Oltre all’effetto sulla situazione di ogni personaggio, la decisione potrebbe anche 
produrre emissioni di anidride carbonica. In ogni tavolo, c’è un contatore di carbonio comune, dove 
vengono esportate le possibili emissioni. C’è la possibilità che il contatore del tavolo raggiunga un 
livello critico. In tal caso, il tavolo deve alzare una carta catastrofe, che ha le sue azioni.
Dopo che tutte le azioni di un round sono state fatte, i giocatori devono cambiare tavolo. Ogni 
giocatore lascerà il proprio personaggio e la carta futuro del personaggio nel tavolo precedente. 
Nel nuovo tavolo avrà un nuovo paese e un nuovo personaggio. Ogni giocatore avrà tre personaggi 
in tre paesi diversi, dato che i tavoli vengono scambiati due volte.

Durata   Lunga (più di 45 min)
Nº. di giocatori  Gruppo numeroso (più di 5)

FORMATo   Gioco da tavolo   Carte   Fisico

ARGOMENTO  Cambiamento climatico

COSTI   Open Source 

DESCRIZIONE DEL GIOCO
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Questa sezione include materiali extra che gli autori di questo toolkit vi raccomandano 
di leggere e controllare per saperne di più sulla gamification e su come applicarla al 
campo dell’educazione e della sensibilizzazione a diversi livelli:

3.2 Risorse esterne utili 
(per paese / lingua / ordine alfabetico) 

Elemento / risorsa Lingua

Arnaudo, M. (2018): Storytelling in the Modern Board Game: Narrati-
ve Trends from the Late 1960s to Today. Jefferson, USA: McFarlan & 
Company, Inc., Publishers

Inglese

Barret, G. (2019): Board Game Design Advice: From the best in the 
world. Independently published. Inglese

Borderline board games (2021) (Educational boardgames to transform 
how we learn, developed by strategic partnership involving educational 
organisations from ten countries. Retrieved from). 
URL: https://bb-games.eu/

Inglese

CONNEXT for inclusion (2021). Games, seriously? Serious games as a 
tool for empowerment. 
URL: https://gamewise.io/en/handbook-games-seriously

Inglese

Engelstein, G. (2020): Building Blocks of Tabletop Game Design: An 
Encyclopedia of Mechanisms. Boca Raton, USA: CRC Press.

Inglese

Gobet F., Retschitzki, J., Voogt, A. (200w4): Moves in Mind: The 
Psychology of Board Games. New York, USA: Psychology Press.

Inglese

Koster, R. (2013): Theory of Fun for Game Design. O´Reilly. Inglese

Rush, D. (2017): Making Deep Games: Designing Games with Meaning 
and Purpose . Boca Raton, USA: CRC Press.

Inglese
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Salen Tekinbas K., Zimmerann E. (2003): Rules of Play: Game Design 
Fundamentals.

Inglese

SALTO YOUTH (2021) (Hundreds of useful tools for learning - for youth 
work and training activities). 
URL: https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/

Inglese

Schell, J. (2008): The Art of Game Design: A Book of Lenses. USA: Mor-
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