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Partendo dal videogioco proposto nel LINK di seguito, ogni giovane con il suo
smartphone avra la possibilita di affrontare un percorso virtuale fatto di ostacoli e imprevisti.

La durata del gioco € di 2 minuti, al termine del quale ciascun giocatore o giocatrice vedraiil
punteggio raggiunto. La protagonista del gioco & una volpe, animale simbolico in molte fa-
vole e storie popolari in quanto associato alla capacita di adattarsi, di trovare soluzioni cre-
ative e sopravvivere in un ambiente sottoposto a continui cambiamenti. Ogni volta in cuila
volpe tocchera erroneamente un ostacolo (volatile o cactus), il punteggio ripartira da zero.
Sebbene nei giochi siamo spesso spinti alla competizione, cosi come nella vita reale cor-
riamo spesso il rischio di paragonare il nostro cammino a quello degli altri, non & sul pun-
teggio o sull'ordine di arrivo che vorremmo soffermarci, ma sull’'unicita del percorso di cia-
scuno. Al termine del gioco, a partire da un brainstorming, ogni giovane potra condividere
con il gruppo le impressioni e riflessioni sul proprio percorso, evidenziando similitudini e
differenze tra il gioco e la vita reale.
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