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GIOCO “IL VIAGGIO DEL RISPARMIO”
(FINO A 4 GIOCATORI)

Gioco di educazione finanziaria per bambini tra i 7 e i 10 anni: un gioco educativo e interattivo per 
accompagnare i piccoli giocatori nell’apprendimento del concetto di “risparmio”

Obiettivi del gioco
• Comprendere il concetto di spesa utile e di spesa superflua o impulsiva
•• Capire che non basta arrivare primi: per vincere bisogna gestire bene i propri soldi  
• Imparare a fare i conti di entrate (o guadagni) e uscite (o perdite)

Componenti
• 1 tabellone con 34 caselle: 2 estremi (PARTENZA e ARRIVO); 20 caselle neutre (dove si pescano le
  carte evento); 12 speciali (4 positive, 4 negative, 3 di spostamento, 1 scorciatoia condizionata)
• 1 segnalino per ogni giocatore 
• 1 dado a 6 facce
•• 50 monete 
• 21 carte evento: 12 carte spesa utile, 6 carte lotteria, 3 carte risparmio premiato 
• 50 medaglie del valore di un punto 

Preparazione
1.  Ogni giocatore riceve 10 monete e mette il proprio segnalino su PARTENZA;
2. si decide chi è il Banco: il Banco è un giocatore o un adulto che gestisce monete e medaglie; il 
  Banco raccoglie anche le carte evento scartate e le rimescola per formare un nuovo mazzo di
    pesca quando quest’ultimo si è esaurito (questo può succedere più volte durante la partita);
3. si decide chi inizia.



Svolgimento del turno
1.  I giocatori a turno tirano il dado: quando lanci il dado, puoi ottenere un numero da 1 a 6; quel
  numero indica di quante caselle devi spostare il tuo segnalino sul tabellone.
2. Se finisci su:
    o  casella neutra (senza disegnini e solo con il numero) → pesca una carta evento; dopo aver ese- 
    guito l’azione della carta (speso monete, preso medaglie, mosso il segnalino), rimetti subito la   
    carta in un mazzo di scarti. Ma – ATTENZIONE! –  se la carta contiene l’indicazione “tieni con te  
    questa carta per usarla in seguito”, tienila con te! Ti servirà nel caso in cui dovessi capitare su  
    una casella speciale con la faccina triste       .  
  o  casella speciale (le caselle con le faccine o con la medaglia) → segui l’istruzione della casella   
    (guadagni/perdi monete, avanzi, torni indietro…) riportata nella tabella che segue:
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Se rifiuti l’incantesimo  Non spendi nulla e tieni le tue monete

- se esce 1, 2, 3 o 4  Fallimento! Hai speso inutilmente i tuoi soldi!

- se esce 5 o 6  Sucesso! Il mago ti dà 6 monete
(recuperi quanto hai pagato e guadagni 3 monete)

Scelta del giocatore

Se accetti l’incantesimo  paghi 3 monete al banco e lanci il dado:

«Posso lanciare per te un incantesimo di fortuna. Se funziona,
il tuo tesoro si moltiplicherà! Ma per lanciare l’incantesimo 
dovrai darmi 3 monete! Sei pronto a rischiare?»

Un misterioso Mago dell’Oro si avvicina e ti sussurra:

Se rifiuti l’incantesimo  Non spendi nulla e tieni le tue monete

- se esce 1, 2, 3, 4 o 5  Fallimento! Hai speso inutilmente i tuoi soldi!

- se esce 6  Sucesso! Il mago ti dà 6 monete
(recuperi quanto hai pagato e guadagni 3 monete) e, senza tirare
di nuovo il dado, avanzi di un’altra casella 

Scelta del giocatore

Se accetti l’incantesimo  paghi 3 monete al banco e lanci il dado:
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il tuo tesoro si moltiplicherà! Ma per lanciare l’incantesimo
dovrai darmi 3 monete! Sei pronto a rischiare?»

Un misterioso Mago dell’Oro si avvicina e ti sussurra:
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dovrai darmi 3 monete! Sei pronto a rischiare?»

Un misterioso Mago dell’Oro si avvicina e ti sussurra:

Se rifiuti l’incantesimo  Non spendi nulla e tieni le tue monete

- se esce 1, 2, 3, 4 o 5  Fallimento! Hai speso inutilmente i tuoi soldi!

- se esce 6  Sucesso! Il mago ti dà 6 monete
(recuperi quanto hai pagato e guadagni 3 monete) e, senza tirare
di nuovo il dado, avanzi di un’altra casella 

Scelta del giocatore

Se accetti l’incantesimo  paghi 3 monete al banco e lanci il dado:

«Posso lanciare per te un incantesimo di fortuna. Se funziona,
il tuo tesoro si moltiplicherà! Ma per lanciare l’incantesimo
dovrai darmi 3 monete! Sei pronto a rischiare?»
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Salti un turno, ma
ottieni una moneta

Messaggio:
a volte una pausa di

riflessione può essere utile! 

Il Banco ti regala
una moneta
Messaggio:

la generosità degli altri
è un dono per cui
ringraziare!

Pausa
ristoro

Il risparmio
premiato

Regalo
inaspettato

Se al turno precedente non
hai comprato incantesimi
dal Mago dell’Oro vinci una
medaglia e due monete

Messaggio:
buone scelte portano
buoni risultati!buoni risultati!





Alcune spese sono
opportune o necessarie
perché servono a 
“lavorare meglio” e ad
andare avanti
nel percorso!

Organizzarsi bene
(si dice anche

“pianificare” o “avere un
buon piano”) aiuta a
raggiungere la meta!

La curiosità crea
nuove opportunità:
studia, guarda lontano
e scegli per il meglio!

Scarpe da
trekking

Corda
robusta

Borraccia
piena

Mappa del
sentiero

Torcia
potente





Tenda da
campeggio

Organizzarsi bene
serve ad avere sempre
con sé ciò che serve
e ad evitare imprevisti! 

Prendersi cura di sé
e degli altri è un
investimento per

proseguire in sicurezza.

Sapere quando
fermarsi per ricaricare
le energie aiuta a
proseguire con più

forza e determinazione.

Essere preparati ai
cambiamenti aiuta a
continuare il percorso
senza interruzioni!

 Osservare con
attenzione

e informarsi bene
aiutano a trovare
soluzioni migliori
per proseguire
il cammino!il cammino!
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