
CORSO PER 
ANIMATORE LUDICO



Dal gioco trovato al gioco funzionante

Percorso di formazione professionale per educatori, animatori e operatori del gioco e dei 
contesti educativi. Come trasformare attività, giochi e risorse online in esperienze educative 
efficaci nei propri contesti di animazione.

Presentazione del progetto
Animatore Ludico è un percorso di formazione che sviluppa la competenza di adattare giochi 
e attività al proprio contesto educativo e animativo. In un mondo in cui Internet è una grande 
biblioteca di idee e proposte, il valore non sta nell’inventare nuovi giochi, ma nel saperli 
leggere, scegliere e trasformare per renderli inclusivi, significativi e funzionali al gruppo reale.

Obiettivi formativi
Al termine del corso i partecipanti saranno in grado di:
• analizzare il proprio contesto educativo e animativo;
• valutare l’adeguatezza di un gioco rispetto al gruppo e agli obiettivi;
• adattare regole, materiali, tempi e dinamiche;
• condurre giochi di gruppo in modo inclusivo e consapevole;
• trasformare giochi tradizionali in esperienze educative vive e significative.

A chi è rivolto
• educatori e animatori;
• operatori di ludoteca e centri estivi;
• formatori e conduttori di gruppi;
• insegnanti e operatori scolastici;
• operatori sociali, culturali e territoriali.

Struttura del percorso
• Osservazione del contesto (gruppo, spazio, clima, obiettivi);
• Scelta del gioco o dell’attività dal patrimonio tradizionale o dal web;
• Adattamento guidato di regole, ruoli, materiali e tempi;
• Restituzione e lettura educativa dell’esperienza.

Metodologia
Il percorso è laboratoriale ed esperienziale: prevede momenti di gioco diretto, analisi delle 
dinamiche di gruppo, riflessione condivisa e produzione di strumenti replicabili nei propri 
contesti di lavoro.
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Durata
• Percorso laboratoriale svolto in due giornate:

◦ un sabato e una domenica dalle 9 alle 13 e dalle 14 alle 18;
◦ project work di 4 ore.

Luogo
Il corso si terrà presso la Pioppa, Centro per la Cultura Ludica, situata a Stagno Lombardo (CR) 
in via normale 1. 

Competenze sviluppate
• progettazione ludica in contesto;
• gestione del gruppo e inclusione;
• lettura educativa dell’esperienza di gioco;
• valorizzazione del patrimonio ludico e tradizionale.

Costo
Il costo a persona è di 150 € ma per questa edizione è GRATUITO (prevede il solo costo della 
tessera associativa di 10 € a persona per la copertura assicurativa), grazie collaborazione con 
Azienda Sociale Cremonese.Al termine del corso verrà rilasciato un attestato.

Partecipanti
Il corso prevede una partecipazione di massimo 20 persone, a partire dai 16 anni.
L’iscrizione si effettua sul sito www.energialudica.it

Date e Orari
Il corso si svolgerà sabato 28 febbario e domenica 1 marzo 2026

Conduttore del progetto
ALBERTO SEGALE
Costruttore di giochi di una volta e conduttore di giochi di gruppo, con esperienza di ludoteca 
itinerante e promozione del gioco come strumento di relazione, cultura e comunità.

Promotore del progetto
Il progetto è promosso dall’associazione Energia Ludica, che opera nel campo dell’educativa 
di strada con il Ludobus, una ludoteca itinerante di giochi non tecnologici. All’intrno 
dell’associazione si progettano e realizzano giochi, giocattoli e attività ludiche per:
- Scuole
- Centri Estivi
- Feste e Sagre
- Attività formativa per le aziende

Informazioni e contatti
tel. 349.2159549
infoenergialuica.it



SABATO
MATTINA

SABATO
POMERIGGIO

DOMENICA
MATTINA

DOMENICA
POMERIGGIO

• ACCOGLIENZA E CONOSCENZA

▪ Chi non siete e chi non siamo: le competenze in gioco

• LA SCOPERTA DELLA BIBLIOTECA DI ALESSANDRIA LUDICA

▪ Migliaia di schede di giochi, centinaia di siti, chat gpt, l’animatore ludico 

a cosa serve?

• GIOCHI BRUTTI E GIOCHI BELLI

▪ Sulla giocabilità dei giochi: apprendimento, controllo e trasformazione

• ESERCIZIO DI TRASFORMAZIONE DI UN GIOCO “BRUTTO”

▪ Attività di gioco di gruppo

• CHE GIOCHI CI SERVONO? COME SCEGLIERLI IN BASE AL CONTESTO

▪ Il gioco nei contesti educativi (riempie o valorizza?)

• CHI, DOVE, QUANDO, COSA, COME E PERCHÈ: DALLE PAROLE AI FATTI

▪ L’artigianato ludico: architettare attività di gioco nei diversi contesti

• LAVORO A GRUPPI: CREAZIONE DI UN’ATTIVITÀ FORMATIVA IN 

CHIAVE LUDICA

• SE IL GIOCO NON FUNZIONA...

▪ Giochiamo a far imparare

• PRESENTAZIONE DEL PROJECT WORK: “L’INVENTAGIOCHI”

• ANALISI E FEEDBACK

• DIRE, FARE E GIOCARE: LA COMPETENZA ULTIMA

▪ Far inventare i giochi ai giocatori

• ATTIVITÀ DI GIOCO CON OSSERVAZIONE PARTECIPANTE

• PROGRAMMAZIONE DELLE ATTIVITÀ IN CONTESTI TEMPORALI 

“CORTI E LUNGHI”

• LAVORO DI GRUPPO

• GIOCHI FINALI E CHIUSURA DEL CORSO

• NON SOLO GIOCHI: TUTTE LE ATTIVITÀ POSSONO ESSERE 
LUDICHE
▪ Attività artistiche, laboratoriali, di costruzione

• COSTRUIRE E FAR COSTRUIRE UN GIOCO O GIOCATTOLO
▪ Progettazione e realizzazione di un prototipo

• PLAY TEST
• ANALISI DEL GIOCO
• “DISTRUZIONE DEL GIOCO”

▪ L‘importanza della destrutturazione


