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Sfida il digitale, supera le prove, conquista le tue abilità
e riscopri il valore del tempo reale!

Cos’è?
Un gioco-laboratorio formativo sul tema del
digitale e relazioni online promosso nell’ambito
di Tribù Digitali - Linguaggi e buone connessioni
in oratorio, progetto sostenuto dal Servizio per la
Pastorale Giovanile e degli Oratori della Diocesi
di Crema. 

Ispirato a una escape room / animagame, è
proposto in collaborazione con gli operatori del
Consultorio diocesano “Insieme” e si svolge in
circa 2h 30m comprensive di allestimento, gioco
e conclusione. 

⚡ 12 prove: ognuna fa guadagnare un’abilità.
⚡ Scopo: conquistare tutte le abilità per “trovare 
     la via d’uscita!”
⚡ Dopo ogni prova si otterranno dei punti e, per 
     passare a quella successiva, servirà riflettere...

Il gioco si svolge in squadre. È possibile utilizzare
lo smartphone per comunicare con i giudici.

Al termine dell’attività, dopo la rilettura insieme e
la proclamazione dei “vincitori”, è suggerita una
cena o un momento di convivialità.

Obiettivi
Informare sui rischi e sulle opportunità
del digitale;
generare e coltivare le dinamiche di
gruppo tra adolescenti attraverso
un’esperienza divertente;
avviare la promozione delle life skills  
per la promozione del benessere nella
relazione con il digitale;
aumentare la conoscenza degli enti e
dei servizi utili sul territorio. 

Finalità
Il digitale viene usato come fuga dalla
realtà. È importante allenare le abilità che
permettono ai ragazzi di vivere il digitale
in modo consapevole, capaci di entrare e
uscire al bisogno e al desiderio. 

Il progetto prende il via dall’ascolto degli
adolescenti, attraverso alcuni focus group
svolti all’interno degli oratori della Diocesi:
la rilettura di quanto emerso ha orientato
la progettazione del gioco.

il gioco finisce... ma la sfida 
continua ogni giorno!

Destinatari
Il gioco è rivolto a gruppi di adolescenti.
Se richiesto, può essere adattato anche a
target anagrafici differenti (es. gruppi di
pre-adolescenti o adulti).

Per informazioni
Scrivi a giovanieoratori@diocesidicrema.it
o contatta PGO Crema al n. 0373 615401.

Visto anche su:

I ragazzi erano gasati: le sfide li hanno coinvolti parecchio e li
hanno fatti divertire. Non sono solo “prove”, ma occasioni per
far emergere cose che vivono tutti i giorni. 
Ho notato che anche lo smartphone entra nel gioco in modo
intelligente e coerente con il tema, viene usato come strumento
e non come distrazione. Bello!
Nel momento finale sono emerse riflessioni interessanti, segno
che l’esperienza ha lasciato loro qualcosa. Lo rifarei volentieri
e consiglierei anche ad altri gruppi di proporlo.

La testimonianza di un educatore
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