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Esplorazioni sensoriali
I Li�le Game Makers di questo gioco: 

Giuseppe Arche�, Simone Capobianco, Valerio Catena, Miriam Ciampa, 
Patrik Colangelo, Denis George Cristea, Angelica Pia Del Buono, 
Francesco Di Caro, Mar�na Fano, Pasquale Joele Giamma�eo, 

Irene Granito, Rebecca Larotonda, Giovanna Libu�, Arcangelo Luciano, 
Antonio Mar�nese, Aurora Nardozza, Francesca Rigillo, Dario Saracino, 

Paolo Summa, Jamis Tejansie, Mar�na Fa�ma Varlo�a, Walter Viglioglia.

Una versione in braille
Di questo gioco è stata realizzata anche una versione in braille, stampata in 
alcune copie che sono state consegnate alla Biblioteca Comunale “Gius�no 
Fortunato”, all’Is�tuto Comprensivo Ex Circolo Dida�co e alla Pro Loco di 
Rionero in Vulture. Se desideri u�lizzare la versione braille, puoi conta�are:
    l’Istituto Comprensivo Ex Circolo Didattico
    tel. 0972/720648  (interno 22);
    La biblioteca comunale Giustino Fortunato 
    tel. 0972/729261.

Si parla di accessibilità quando uno spazio, un ogge�o o un’a�vità sono 
pensa� in modo che tu� possano usarli, anche chi ha difficoltà a vedere, 
camminare, sen�re o bisogni comunica�vi o di apprendimento diversi.

Parliamo di inclusione quando nessuno viene lasciato indietro, ovvero 
quando non solo lo spazio è accessibile, ma anche le a�vità sono pensate per 
perme�ere a tu� di partecipare. Bambini, adul�, persone con disabilità o 
senza, possono stare insieme e fare le stesse cose, ognuno con le proprie 
modalità e capacità.

Accessibilità e inclusione non riguardano solo chi ha una disabilità, ma tu� 
noi. Anche una persona anziana, una donna incinta, un genitore con il 
passeggino, una persona straniera che non parla bene la lingua o qualcuno 
che si è temporaneamente ro�o un braccio o una gamba possono avere 
momen� in cui hanno bisogno di più a�enzione e aiuto. A volte basta poco: 
uno scivolo invece delle scale, un cartello chiaro, una mano che aiuta.

Piccole azioni e a�enzioni possono fare una grande differenza!

Accessibilità e inclusione



InfoBox
Area di gioco:
Parco o area verde

Numero di giocatori:
2-4 giocatori

Occorrente:
smartphone ed 
eventualmente delle cuffie 
per ascoltare meglio, 
qualcosa per bendarsi, fogli, 
penna o ma�ta.

Il gioco
In questo gioco si gioca in coppia, ma 
potete diver�rvi anche in tre o qua�ro. 
L’obie�vo è raccogliere tu� i badge, 
superando cinque prove sensoriali.

Ogni prova vi farà usare i vostri sensi in 
modo diverso: ascolterete con gli 
occhi, osserverete con le orecchie, 
esplorerete con le mani, il naso e 
molto altro. 
Potete scegliere voi da quale prova 
iniziare e in quale ordine affrontarle: 
non c’è un percorso fisso, seguite la 
vostra curiosità!

All’inizio di ogni prova, un elemento urbano vi racconterà una piccola storia: 
ascoltatela con a�enzione, perché sarà proprio lui a proporvi la sfida sensoriale 
da affrontare.

Al termine della descrizione troverete un QR code. Inquadratelo con lo 
smartphone solo dopo aver superato la sfida per o�enere il vostro badge digitale.

Quando avrete raccolto tu� e cinque i badge, potrete dire di aver guardato, 
ascoltato e sen�to il mondo in un modo tu�o nuovo.

Come si può rendere un’esperienza accessibile anche a chi ha una disabilità 
sensoriale?

Una risposta è: rendendola mul�modale.

Cosa vuol dire? Vuol dire usare canali diversi per comunicare: suoni, 
immagini, movimen�, tes�, ta�o… in modo che ognuno possa capire e 
partecipare secondo le proprie capacità.

Per esempio, un semaforo che mostra solo il rosso o il verde non è accessibile 
a una persona cieca. Ma se il semaforo aggiunge un suono, come un BIP o un 
�cche�o, diventa mul�modale e quindi accessibile a persone diverse.

La multimodalità delle 
esperienze



Anche un video può diventare più accessibile se ha i so�o�toli, oppure se è 
accompagnato da una descrizione audio. Un gioco può includere elemen� 
ta�li, una mappa può essere fa�a anche in rilievo.
Quando usiamo più sensi, rendiamo l’esperienza più ricca e più inclusiva. 

Sfida: Il semaforo
Prima di giocare, cliccate su o inquadrate il QR Code e 
ascoltate o leggete la storia “La famiglia Stelle e strisce”.

Questo gioco si fa a coppie. Uno di voi si benda (oppure chiude gli occhi) e 
l'altro fa da guida. Proprio come i semafori acus�ci per le persone cieche, chi 
ha gli occhi aper� dovrà guidare il compagno lungo il tragi�o stabilito usando 
esclusivamente dei segnali acus�ci. L'obie�vo, infa�, è quello di far 
a�raversare tu�o il percorso evitando ostacoli e intoppi.

1. Scegliete dove giocare. Per prima cosa, individuate insieme uno spazio 
sicuro, dove non passano auto e bicicle�e, in cui il terreno è regolare e senza 
ostacoli pericolosi e dove potete quindi muovervi in tranquillità.

2. Definite il percorso. Decidete quale sarà il percorso da seguire: da dove si 
parte e dove si arriva, in quali pun� bisogna fermarsi e/o cambiare direzione.

3. Giocate! Chi è bendato (o ha gli occhi chiusi) si posizione nel punto di 
partenza. L'altro potrà usare solo i seguen� segnali acus�ci per dare 
indicazioni:

Istruzioni

“Eh sì, da queste parti non 
ci sono semafori… ma ci 
piace immaginare di esserlo, 
almeno per un gioco! 
Ora tocca a voi: uno guida 
con i suoni, l’altro si a�da 
al suo orecchio. 
Pronti a diventare un 
semaforo vivente?”

https://view.genially.com/6819dff110112320d3d4d25f


     suono BIP ripetuto (bip-bip-bip...): cammina in avan�
     suono BOP: gira a destra
     suono BUP: gira a sinistra
     silenzio: ferma�

 Se non ci riuscite al primo tenta�vo, potete riprovare tu�e le volte che volete, 
finché non completate il tragi�o in sicurezza. Una volta riusci�, scegliete un 
nuovo percorso e scambiatevi i ruoli: chi era il semaforo diventa il pedone… e 
viceversa!

Se sei un bambino sordo o stai giocando con un bambino sordo gioca 
con questa versione.

Adesso provate una seconda versione del gioco: tornate a usare tu� e cinque 

CLICCATE QUI
o inquadrate il QR code 

per ricevere il vostro 
badge digitale!

AVETE COMPLETATO
QUESTA PROVA?

Nella vita di tu� i giorni usiamo la vista quasi per tu�o: leggere, muoverci, 
riconoscere le persone, orientarci nello spazio. La vista è il senso a cui ci 
affidiamo di più, tanto da diventare “protagonista” della nostra percezione.

Ma cosa succede se, anche solo per un momento, sme�amo di usarlo?

Chi non può vedere ascolta più a�entamente, tocca per capire le forme, sente 
gli odori per orientarsi, usa la memoria spaziale. Il cervello si ada�a e gli altri 
sensi diventano più a�vi, più precisi.

Durante le prove dei prossimi giochi sperimenterete con tu� gli altri sensi: 
scoprirete quante cose potete percepire con l’udito, il ta�o, l’olfa�o… e forse 
vi accorgerete che ci sono de�agli che prima vi sfuggivano.

Quando lasciamo spazio 
ad altri sensi...

i sensi. Finora il vostro semaforo era accessibile 
solo a chi è in grado di ascoltare, perché dava 
indicazioni esclusivamente con i suoni. Ma se 
una persona può vedere, ma non può sen�re?

Questa volta, oltre ai suoni, provate a dare  
indicazioni visive. Non potete illuminarvi di 
rosso, arancione o verde come un vero 
semaforo… quindi: quali segnali visivi potete 
usare?

Inventate il vostro linguaggio visivo e provate a 
farlo funzionare. Ora il vostro semaforo 
mul�modale è davvero accessibile a tu�!

https://view.genially.com/67d05e16ac22bd1c2f54cd5d


“Se vi sedete qui con me e chiudete gli occhi, 
vi accorgerete che i suoni sono ovunque, basta 
saperli ascoltare. Io li sento ogni giorno: risate, 
passi, vento, sussurri. 
Ora tocca a voi: sedetevi, ascoltate e vediamo 
dove vi portano le orecchie.”

Sfida: Raccolta di suoni
Prima di giocare, cliccate su o inquadrate il QR Code e 
ascoltate o leggete la storia “Panchina nostra”.

Istruzioni
Sedetevi uno accanto all’altro, chiudete gli occhi e 
rimanete in silenzio. Rimanete così per tu�o il tempo 
che vi serve, senza parlare e senza muovervi troppo.
Ascoltate a�entamente tu�o ciò che vi circonda: 
suoni vicini e lontani, suoni for� e quasi 
imperce�bili, rumori della natura, voci, passi, 
ogge�, animali…
L’obie�vo è riuscire a individuare insieme almeno 10 
suoni diversi, mentre avete ancora gli occhi chiusi. 
Appena ne riconoscete uno, ditelo a voce alta, uno 
alla volta, fino ad arrivare a dieci.
Quando ci siete riusci�, potete passare alla prossima 
prova… con le orecchie più allenate di prima!

E se non si può percepire il mondo con l’udito?

CLICCATE QUI
o inquadrate il QR code 

per ricevere il vostro 
badge digitale!

AVETE COMPLETATO
QUESTA PROVA?

Provate il gioco successivo pensato per esplorare il parco con il ta�o, l’olfa�o e, 
se ci riuscite, anche il gusto.

https://view.genially.com/67d05e16ac22bd1c2f54cd5d
https://view.genially.com/6819e10cc9fbe8920f55bcfe


“Sì, lo so, sono solo un ciu�o 
d’erba... piccolo, ignorato e pure 
calpestato! Ma voi, almeno voi, 
potete fare qualcosa di diverso: 
chiudete gli occhi, fidatevi di 
chi vi guida, e provate a 
sentire il mondo come lo sento    
    io — senza vista. 
     Vi assicuro che si può  
        scoprire tantissimo 
       anche così e 
      magari alla fine vi  
     verrà voglia di ascoltare 
      anche i ciu� d’erba 
      come me!”

Sfida: I sensi amplificati
Prima di giocare, cliccate su o inquadrate il QR Code e 
ascoltate o leggete la storia “Vietato calpestare i ciuffi 
d’erba”.

Istruzioni

Possono essere:
     Superfici da toccare (tronchi, pietre, foglie…)
     Suoni da ascoltare (vento, passi, acqua…)
     Profumi da annusare (fiori, saponi, piante…)
    Sapori da assaggiare (se, per esempio, hai con te 
del cibo, come delle caramelle o altro)

L’obie�vo è riuscire a esplorare e riconoscere 
almeno un’esperienza per ciascun senso, senza 
usare la vista.

La guida deve muoversi con a�enzione, dare 
fiducia, rispe�are i tempi dell’altro e far sì che ogni 
scoperta sia chiara e sicura.

Alla fine del percorso, sedetevi e provate a 

CLICCATE QUI
o inquadrate il QR code 

per ricevere il vostro 
badge digitale!

AVETE COMPLETATO
QUESTA PROVA?

Giocate in coppia. Uno di voi si benda e dà la mano al compagno, che sarà la 
guida. La guida accompagna il compagno bendato in giro, con calma e 
a�enzione, aiutandolo a scoprire almeno 5 esperienze sensoriali diverse.

ricordare e nominare le 5 esperienze: ci siete riusci�? Poi inver�te i ruoli e 
riprovate!

https://view.genially.com/67d05e16ac22bd1c2f54cd5d
https://view.genially.com/6819e3be90c4f4ef6d0e6da8


Le persone sorde non possono sen�re i suoni, ma spesso hanno una vista 
molto a�enta e sviluppata. Per loro, infa�, guardare è un modo per 
ascoltare.

Osservano con a�enzione il volto, i ges�, i movimen� del corpo. Notano 
espressioni, sguardi, labbra che si muovono e che a noi spesso sfuggono.

La comunicazione visiva è fondamentale: tu�o passa dagli occhi.

Anche piccoli cambiamen� nell’ambiente – come una porta che si apre, 
qualcuno che si avvicina, un’ombra che si muove – possono essere segnali 
importan�.

È per questo che la LIS (Lingua dei Segni Italiana) non si parla solo con le 
mani, ma anche con il corpo e con il viso: la vista diventa il senso centrale per 
capire il mondo e comunicare.

Chi non sente… guarda con più profondità.

Quando la vista prende il 
posto dell’udito

“Cercatemi nel parco: 
sono la fontana della 
villa. Quando mi trovate, 
sedetevi qui, sul mio 
muretto. Mettetevi comodi 
e guardate davanti a voi 
con attenzione, come se i 
vostri occhi fossero una 
macchina fotografica. 
Io ho visto tante cose 
passare… ora tocca a voi 
scoprire cosa c’è da 
vedere.”

Sfida: Fotografare con gli 
occhi
Prima di giocare, cliccate su o inquadrate il QR Code e 
ascoltate o leggete la storia “Cuore d’acqua”.

https://view.genially.com/6819e56c8f8fd609e4f9671f


Istruzioni
Scegliete una panchina o un mure�o su cui sedervi. Davan� a voi c’è uno spazio 
ben preciso da osservare. Non potete alzarvi, spostarvi o guardarvi intorno: 
potete solo guardare dri�o davan� a voi.
Prima di iniziare, impostate un �mer di 2 minu� sullo smartphone. Quando il 
tempo parte, osservate in silenzio tu�o ciò che vedete: ogge�, forme, colori, 
de�agli grandi e piccoli.
Allo scadere dei 2 minu�, giratevi dall’altra parte.
Ora, senza più guardare ciò che avevate davan� prima, ciascuno di voi prova a 
disegnare quello che ha memorizzato, cercando di ricordare più de�agli 
possibile.

Alla fine, confrontate i disegni:
      Chi ha ricordato più elemen�?
      Cosa avete disegnato entrambi?
      Cosa ha notato uno, ma non l’altro?

Una volta finito, risca�ate il vostro badge e scegliete la prossima prova!

E se non si può usare la vista?

Se sei una persona cieca, anche tu puoi "fotografare" lo spazio, ma con i tuoi 
sensi. 

U�lizza i 2 minu� a tua disposizione per esplorare ciò che � circonda, usando 
l’udito, il ta�o, il respiro, magari schioccando le dita, ascoltando come rimbalza 

il suono o semplicemente percependo i 
rumori, la luce sul viso, l’aria che si muove.

Poi condividi la tua esplorazione raccontando 
al tuo compagno di gioco quello che hai visto 
non con gli occhi, ma con tu� gli altri sensi: 
la distanza degli ogge�, i suoni che � 
orientano, le superfici che immagini, il ritmo 
dello spazio.

CLICCATE QUI
o inquadrate il QR code 

per ricevere il vostro 
badge digitale!

AVETE COMPLETATO
QUESTA PROVA?

https://view.genially.com/67d05e16ac22bd1c2f54cd5d


La LIS, o Lingua dei Segni Italiana, è una lingua visiva usata da molte persone 
sorde per comunicare.

Si parla con le mani, ma anche con il viso e il corpo.

Ogni gesto, chiamato segno, ha un significato preciso. Ma la LIS non è una 
traduzione dell’italiano: ha regole e gramma�ca tu�e sue, come ogni lingua.

La LIS può essere u�le anche a chi non è sordo: bambini piccoli, persone 
straniere, chi ha difficoltà a parlare o a capire.

Conoscere qualche segno è un modo per includere e capirsi meglio.

Perché non tu�e le parole si dicono con la voce. E non tu� ascoltano con le 
orecchie.

LIS, la Lingua dei Segni 
Italiana

Sfida: Indovina l’oggetto 
in LIS
Prima di giocare, cliccate o inquadrate il QR Code e ascoltate 
o leggete la storia “Altalena libera, libera, libera!”.

“Ehi! Lo so che vi 
aspettate che vi faccia 
dondolare… ma oggi ho 
un compito diverso! 
Sedetevi su di me, 
restate fermi per una 
volta — lo so, è dura! — 
e guardate con attenzione 
il video che vi ho 
preparato.  Dai, fate 
come vi ho detto... e 
magari, dopo, vi regalo 
una spinta!”

https://view.genially.com/6819e666ddfc8eda143dabff


Istruzioni

Raggiungete l’area del parco da dove è possibile osservare gran parte del parco 
o della ci�à. Da lì, guardate bene tu�o ciò che vi circonda: siete al centro di uno 
spazio pieno di ogge� ed edifici urbani da osservare con a�enzione.

E se non è possibile usare la vista?

Se uno di voi non può vedere, potete affrontare 
questa prova in un modo diverso, ma altre�anto 
efficace. Chi vede il video LIS guida dolcemente le 
mani del compagno cieco, facendogli riprodurre il 
segno proprio come se fossero una marione�a: 
accompagna i movimen�, senza spiegare con le 
parole.

Chi non vede potrà così sen�re il segno a�raverso 
il movimento del proprio corpo, e provare a 
indovinare a quale ogge�o si riferisce.

È un modo per “vedere” con il corpo e 
comunicare a�raverso il ta�o, proprio come 
accade in molte situazioni reali.

CLICCATE QUI
o inquadrate il QR code 

per ricevere il vostro 
badge digitale!

AVETE COMPLETATO
QUESTA PROVA?

GUARDA QUI 
IL VIDEO IN LIS

Una volta sedu�, inquadrate il QR code per aprire il 
video. Nel video vedrete un’a�rice sorda che, 
usando la Lingua dei Segni Italiana (LIS), vi 
mostrerà se�e parole. Ognuna rappresenta un 
ogge�o, un elemento o un edificio presente nel 
luogo urbano.

Osservate bene ogni segno, poi guardatevi intorno: 
trovate l’ogge�o che pensate sia stato “nominato” 
nel video e provate a indovinarlo.

Parlatene tra di voi e, se serve, tornate indietro per riguardare la parola più 
volte. Se riuscite a indovinare almeno 4 parole su 6, potete considerare 
superata la prova e risca�are il vostro badge digitale!

https://view.genially.com/67d05e16ac22bd1c2f54cd5d
https://www.youtube.com/watch?v=_cg8H4RFd_s


Il proge�o
Li�le Game Makers è un proge�o educa�vo 
realizzato dalla società coopera�va Pot in Pot 
e finanziato dal Dipar�mento per le poli�che 
della famiglia – Presidenza del Consiglio dei 
Ministri, nell’ambito dell’Avviso “Educare 
Insieme”.
Il percorso laboratoriale si è svolto da o�obre 
2024 a maggio 2025 presso l’Is�tuto 

I laboratori sono sta� ar�cola� in tre moduli progressivi e intreccia�:

Il percorso laboratoriale

Modulo 1 – The Team’s Talent: dedicato alla costruzione del gruppo e 
allo sviluppo delle competenze comunica�ve, empa�che e relazionali, 
fondamentali per esercitare la ci�adinanza a�va. Le a�vità sono state 
condo�e a�raverso esercizi teatrali, di ascolto, di cooperazione e di 
autonarrazione, privilegiando la dimensione esperienziale e corporea.

Modulo 2 – The Curious Talent: ogni classe ha esplorato in modo 
ludico e partecipa�vo uno dei grandi temi del proge�o lega� alla 
ci�adinanza a�va: tutela del territorio, memoria storica, 
partecipazione democra�ca, inclusione e accessibilità.

Modulo 3 – The Crea�ve Talent: nella parte finale del percorso, i 
bambini hanno ideato e stru�urato un gioco ispirato al tema 
affrontato. I giochi che trovate in questo libro sono il risultato del loro 
lavoro di co-creazione.

Comprensivo “Ex Circolo Dida�co” di Rionero in Vulture, coinvolgendo tu�e 
le classi quinte della scuola primaria.
Obie�vo del proge�o è stato promuovere la ci�adinanza a�va tra bambine 
e bambini a�raverso esperienze di gruppo, laboratori tema�ci e a�vità 
crea�ve, sviluppando nei partecipan� una consapevolezza concreta e 
condivisa del proprio ruolo nella comunità.
Il percorso si è concluso con la co-creazione di qua�ro giochi urbani, che 
trovate descri� e pron� per essere gioca� nelle pagine di questo libro.



Il laboratorio sulla tutela del territorio

Il gioco nato da questo laboratorio, “Il malvagio piano di John Rubbish”, 
me�e in scena, con ironia, gli effe� delle scelte sbagliate sull’ambiente. 
A�raverso una storia a bivi, i giocatori scopriranno — passo dopo passo — le 
cara�eris�che del territorio di Rionero e che anche i ges� più piccoli di 
inciviltà possono avere gravi conseguenze.

o inquadrate il QR code
per ascoltare le voci 
delle bambine e dei 
bambini della 5aB

CLICCATE QUI
La ci�adinanza a�va comincia da ciò che ci 
circonda: conoscere, amare e prendersi cura del 
proprio territorio. 
Nel laboratorio della classe 5aB, il tema della 
tutela ambientale è stato affrontato a par�re 
dallo studio del Monte Vulture, an�chissimo 
vulcano che ha modellato il paesaggio di Rionero 
in Vulture e dei suoi dintorni.
A�raverso esplorazioni geografiche, giochi di 
causa-effe�o e simulazioni di trasformazioni del 
paesaggio, i bambini hanno rifle�uto sul legame 
tra sviluppo umano e ambiente, comprendendo 
l’importanza delle scelte sostenibili.

Il laboratorio sulla partecipazione democra�ca

Il gioco creato, “Ado�a un diri�o”,  res�tuisce queste riflessioni 
trasformandole in un’esperienza a�va e diffusa sul territorio: una caccia ai 
diri� nascos� nella ci�à, da scoprire, decifrare e ado�are, per diventare 
custodi consapevoli e coinvolgere altri ci�adini in questo gesto simbolico e 
concreto di ci�adinanza a�va.

o inquadrate il QR code
per ascoltare le voci 
delle bambine e dei 
bambini della 5aC

CLICCATE QUI Essere ci�adini significa saper riconoscere i 
propri diri�, ascoltare quelli degli altri e trovare 
insieme il modo di farli convivere.
La classe 5aC ha esplorato la Convenzione ONU 
sui diri� dell’infanzia e dell’adolescenza, 
a�raverso giochi di classificazione, diba��, 
narrazione visiva e a�vità coopera�ve.
Bambini e bambine hanno imparato a dis�nguere 
tra bisogni, desideri e diri�, rifle�endo su come 
si esercita la partecipazione nella vita quo�diana 
e scolas�ca.

https://view.genially.com/6825bf118932dbaa251efe65
https://view.genially.com/6825c2f8f5f872141e712c5b


Il laboratorio sulla memoria storica

Il gioco creato, “Custodi della memoria”, guida i giocatori alla scoperta della 
storia di un personaggio immaginario, Pinuccio. A�raverso foto, audio e indizi, 
i giocatori ricompongono la storia personale di Pinuccio che si intreccia con 
quella di Gius�no Fortunato, diventando simbolicamente eredi e custodi del 
passato.

o inquadrate il QR code
per ascoltare le voci 
delle bambine e dei 
bambini della 5aA

CLICCATE QUIRiconoscersi in una comunità significa 
innanzitu�o conoscerne la storia, le 
trasformazioni, le eredità.
La classe 5aA ha lavorato sul tema della memoria 
storica a�raverso un viaggio nel passato di 
Rionero in Vulture, dal tra�uro regio del 
Qua�rocento al brigantaggio post-unitario, fino 
alle opere di Gius�no Fortunato.
Giochi da tavolo, simulazioni processuali, 
reportage fotografici e mappe storiche hanno 
permesso di indagare come le narrazioni del 
passato influenzano la nostra iden�tà e le nostre 
scelte.

Il laboratorio sull’inclusione sociale

me�ono alla prova i propri sensi e imparano a sperimentare il mondo dal 
punto di vista di chi vive con una disabilità fisica o perce�va.

o inquadrate il QR code
per ascoltare le voci 
delle bambine e dei 
bambini della 5aD

CLICCATE QUI Una società giusta si costruisce garantendo a tu� 
la possibilità di partecipare.
Nel laboratorio della classe 5aD, bambini e 
bambine hanno vissuto esperienze sensoriali, 
simulate e pra�che per comprendere le sfide che 
affrontano le persone con disabilità.
Hanno esplorato la scuola con occhi nuovi, 
incontrato esper�, immaginato soluzioni 
concrete per abba�ere barriere fisiche e 
culturali.
Il laboratorio ha portato all’ideazione del gioco 
“Esplorazioni sensoriali” in cui i partecipan� 

https://view.genially.com/6825be6feaa90984936ac23a
https://view.genially.com/6825c33376e4af47526c98b2


Hanno inoltre collaborato alla realizzazione del proge�o: 

Responsabile del proge�o e della realizzazione dei giochi: Cris�na Palermo.
Dire�rice dida�ca e ar�s�ca del proge�o: Alessandra Maltempo.

Condu�ore dei laboratori: Gino Marangi.
Autore delle storie: Andrea Ciommiento.

Responsabile del monitoraggio e valutazione: Sonia Polimeno.

Team di proge�o

Si ringraziano per la consulenza sulle tema�che affrontate: 

Si ringraziano, inoltre:
La dirigente dell’Is�tuto comprensivo Ex Circolo Dida�co di Rionero in 
Vulture, Prof.ssa Tania Lacriola, per aver creduto nel proge�o e nel 
bisogno di dare sempre spazio e voce alle idee e alla crea�vità dei 
bambini.
Il Comune di Rionero in Vulture, per il supporto tecnico e logis�co alle 
installazioni degli elemen� di gioco all'interno dello spazio pubblico 
urbano.
L’Unione Italiana dei Ciechi e degli Ipoveden� di Potenza, per la 
realizzazione della versione in braille del gioco "Esplorazioni urbane" sul 
tema dell'accessibilità.

Insegnan� della scuola primaria: Laura Cataldo, Elena Celino, 
Giuseppina Colangelo, Maria Curto, Petronilla Grieco, Carmela 
Mininni, Incoronata Anastasia Russillo.
Illustratrice: Rosita Uricchio.
Voci narran�: le insegnan� di teatro de La Scuola sull’Albero Alessandra 
Maltempo, Assunta Gastone e Palma Santangelo e i loro allievi ed 
allieve Teodoro Agile, Alessia Calabrese, Francesca Cilen�, Isabela 
Desina, Lorenzo Frascolla, Giuseppe Mar�no, Americo Palermo, 
Francesca Rigillo, Cecilia Trapanese. 
Performer LIS: Consuelo Agnesi.
Video maker: Giovanni Marino.
Ufficio stampa: Francesco Mastrorizzi.

Consulenza su accessibilità: Cris�na Amenta.
Consulenza storica: Antonio Cecere.
Consulenza su partecipazione democra�ca: Giulia Paciello.
Consulenza sulla tutela del territorio: Angelo Rosiello.



SEGNALAZIONE MALFUNZIONAMENTI
Se non doveste trovare le casse�e di sicurezza o i QR code, oppure se doveste 
trovarli vandalizza� o inu�lizzabili, vi preghiamo di segnalarcelo scrivendo una mail 
a info@po�npot.it. Grazie per la collaborazione!

CONTATTI POT IN POT
Sito web: www.po�npot.it
Email: info@po�npot.it
Instagram: @po�npot.innova�veeduca�on
Linkedin: Pot in Pot




