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ATTIVITA’ DELCUNIONE EUROPEA,
http://europa.eu/scadplus/leg/it/cha/c11054.htm

BANCHE ALESSANDRA, La ricerca di identita, - Adolescenza, www.psicopedago-
gika.it

BITTANTI MATTEO, www.videoludica.com/news.php?news=215 - www.video-
ludica.com/news?news=263

BLISSET LUTHER, net.genera@tion

CHIOSSO REMO, LOTRONTO ANTONELLO, Murder Party,
heep://www.murderparty.it/mp.php

CIRG, Centro Interdipartimentale per la Ricerca sul Gioco,
htep://linus.media.unisi.it/cirg/

COSTITUZIONE DELLA REPUBBLICA ITALIANA,

htep://www.quirinale.it/costituzione/costituzione.htm
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CRESCENZO RAFFAELE, www.psicopedagogika.it
CULTURA & SPETTACOLO EVENTI,

http://www.culturaspettacolivenezia.it/eventi

DEMETRIO DUCCIO, (articolo), Narrare per dire la verita, lautobiografia come
risorsa pedagogica, www.analisiqualitativa.com

EDAFORUM, FORUM PERMANENTE PER CEDUCAZIONE DEGLI
ADULTT, http://www.edaforum.it

ELLERANI PIERGIUSEPPE, PAVAN DANIELA, (a cura di), Uno a casa tre in

viaggio, www.apprendimentocooperativo.it

ENRICA TEDESCHI,
http://host.uniroma3.it/facolta/politiche/polis/ita/1/d01_et.htm

ENTER TRAININGL.IT, Il training aziendale a mezzo attivita rappresentative e
simulative, http://www.entertraining.it/

FEDERAZIONE GIOCHI DI RUOLO E DI INTERPRETAZIONE,
http://federazione.org/

FLYING CIRCUS, http://flyingcircus.it/

GAMBARO MATTEO, http://digilander.libero.it/alaine/GdC/index.html
GENTILE ROMEO, www.gdr-online.com

GIO.CO GIOCHI DI COMITATO, http://digilander.libero.it/alaine. GAC
GIOCHI SFORZESCHI, http://giochisforzeschi.it/

GIULIANO LUCA, http://www.pathos.it/

GLOSSARIO SULLCEDUCAZIONE DEGLI ADULTI,

http://validi.invalsi.it/glossario

heep://aifonline.it
http://ec.europa.eu/educational/programmes/elearning/programme_it.html
http://it.wikipedia.org/wiki/E-learning
http://www.piemonte,cemea.it/documenti/ilgioco.doc

IL PENTACOLO, http://www.ilpentacolo.gdr.net/

IL PORTALE DEL GIOCO DI RUOLO ONLINE, http://www.gdr-online.com/

IMAGO, Gruppo di ricerca interdisciplinare sul Gioco di Ruolo,
http://gdr.net/imago/

JONES WENDY, http://elearningeuropa.info

KEOGH HELEN, Leducazione degli adulti in Europa,
http://www.agenziascuola.it/content/index.php?action=read&id=1401

LCAPPRENDIMENTO IN SITUAZIONE,

http://www.comune.firenze.it/artlux/attivita/situazione.htm
LA TANA DEI GOBLIN, http://nuke.goblins.net/
LABORATORIO LUDICO: il Portale del GRV,

ttp://www.laboratorioludico.it/index,php

LICANTROPI, www.licantropi.org
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LUMEN ET UMBRA, http://leu.it
MONACO MONICA, www.benessere.com/psicologia

MUSSONI ANGELO, [ concetti di contesto e situazione,
htep://univirtual.it/corsi/2001_II/zanellato/download/contesto.pdf

PERROTTA FRANCESCO, www.psicolab.net
POLIFONICA BENEDETTO MARCELLO,

www.centrokolbemestre.it/home.html
PROVOLO ULISSE, http://www.ranaan.it
RIFLESSI DI LUCE LUNARE “RILL”, http://www.rill.it/

SIDOTI BENIAMINO, GIULIANO LUCA, “Gruppo di Ricerca sul Gioco di
Ruolo”, GdR? (gidierrequadro), http://gdr2.org/

SPAGNUOLO GIOVANNA, ‘Strategie europee per lapprendimento permanente”,
http://www.indire.it/content/index.php?action=read&id=1397

STUDIARE E FORMARSI - LE OPPORTUNITA’ A TORINO E PROVIN-
CIA, http://www.provincia.torino.it/fidati/orientarsi/index_orientatori.php?pubbli-
ca=orientamento_riferimenti

TEATRO DELLA MENTE,
heep://www.mclink.it/com/agonistika/giochidiruolo/home.htm

TEDESCHI ENRICA, Contributo al Forum, http://host.uniroma3.it/facolta/politi-
che/polis/ita/1/d01_et.htm

TRICARICO ROSARIA, www.laboratorioludico.it

TUSSI LAURA, [ percorsi di costruzione dell'identiti di genere, - 1l disagio evolutivo -
Dinamiche relazionali nei gruppi di pari, www.psicopedagogika.it

UNIONE EUROPEA, http://www.europa.eu.int/comm/education/life/index.heml
VAGGI DIEGO, www.gdr2.org

VENETIA OBSCURA, http://www.venetiaobscura.gdr.net/

VIDEOLUDICA. GAME CULTURE, http://www.videoludica.com/

VITALE STEFANO, Achegiocogiochiamo. Idee e strumenti per lintercultura giocata,
WWW.piemonte.cemea.it

WWW.agesci.org

Www.auser.it

WWWw.geagea.com

www.entertraining.it

www.psicodramma.it
www.univirtual.it/corsi/2003/zanellato/download/03.pdf

XANDER, I/ GDR pacifico ¢ il GDR combattivo, www.gdr-online.com
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