LOVOPOLY
L’attività è ispirata al gioco del Monopoly, ma ha come obiettivo quello di conquistare tutti e cinque i linguaggi dell’amore (le parole di apprezzamento e incoraggiamento; il contatto corporeo; i momenti speciali e di qualità; i gesti di servizio; i doni)
Per questa ragione i vari componenti del gioco sono modificati
- i soldi sono sostituiti dalle “Parole che valgono” (da stampare in più copie, nel file sono presenti alcuni cartoncini vuoti che vanno distribuiti ai ragazzi a inizio gioco perché possano scrivere le loro parole che valgono [vedi sotto], anche gli educatori possono aggiungere alcuni cartoncini scritti da loro)
- le vie corrispondono ad aspetti diversi dei 5 linguaggi dell’amore (3 per ogni linguaggio) (da stampare in una copia, il file comprende vie e stazioni)
[bookmark: _GoBack]- le stazioni corrispondono ad un ambito relazionale (famiglia, gruppo di amici …)
- le possibilità sono luoghi in cui la squadra sarà chiamata a scegliere rispetto ad una situazione problema, se secondo gli educatori la scelta è giusta avrà diritto a 3 “parole che valgono”, se è sbagliata ne perderà altrettante (da stampare in una copia, nel file sono presenti alcuni cartoncini vuoti che possono essere completati dagli educatori; le possibilità fanno riferimento all’Inno alla carità di San Paolo, nei quattro ambiti relazionali corrispondenti alle stazioni [vedi file word], rispetto all’ambito della coppia gli educatori dovranno valutare se si tratta di una proposta adeguata al gruppo)
- gli imprevisti sono avvelenamenti delle relazione e fanno perdere 2 “parole che valgono” (da stampare in una copia, nel file sono presenti alcuni cartoncini vuoti che possono essere completati dagli educatori)

Sarà importante leggere ad alta voce ogni banconota\carta perché queste sono effettivamente ciò che aiuta i preadolescenti a riflettere.
I ragazzi vengono divisi in due o tre squadre e all’inizio del gioco gli viene chiesto in cinque minuti di stendere una lista delle parole che a loro parere valgono per dire agli altri il proprio volergli bene, saranno gli educatori a valutare se queste parole valgono davvero, oppure se sono parole povere, svuotate di senso. Le “parole che valgono” scritte da ogni squadra saranno aggiunte ad un capitale iniziale preparato dagli educatori (ad es. ogni squadra inizialmente potrebbe avere 5 “parole che valgono” oltre quelle che lei stessa ha scritto).
Comincia a tirare il dado la squadra che ha più “parole che valgono”. Ogni squadra muovendosi sul tabellone potrà acquistare una casella corrispondente ad un linguaggio dell’amore (ogni casella costa 10 parole che valgono), oppure una stazione (costo 5 parole che valgono); se capita su imprevisti e probabilità pescherà una carta e agirà di conseguenza. Se invece finisce su una casella già acquistata da un’altra squadra dovrà pagare alla stessa 2 “parole che valgono”. Passando dal via la squadra riceve 5 parole che valgono, se finisce in prigione ne perde altrettanti. Una squadra può – se vuole – acquistare anche due vie dello stesso linguaggio, per poi rivenderlo\barattarlo con altre squadre. Vince chi riesce ad ottenere una via per ciascun linguaggio.

