
Ponte di Barbarano, 08 maggio 2020 

 

 

Carissimi genitori,  

nel nostro percorso di Coding oggi inseriamo due novità: 

1) LE TESSERE SPECIALI 

2) I RACCONTI 

Se in questi giorni vi siete esercitati nella scacchiera utilizzando le varie tessere ed ipotizzando 
percorsi sempre più lunghi e complicati, non sarà un problema inserire queste due nuove opportunità. 
La prima fa riferimento a tre tipologie di carte distinte che lasciano alla fantasia di bambini e genitori la 
loro definizione e la rappresentazione delle istruzioni utili al percorso stabilito (vedasi “tessere speciali 
ISTRUZIONI). 
La seconda novità consiste nel dare un senso ai percorsi che si progettano sulla scacchiera 
assegnando a Roby un personaggio e predisponendo delle tappe intermedie da raggiungere e una 
meta finale.  
Alcuni esempi di possibili percorsi li trovate nel file “ESEMPI DI PERCORSI”. Tenete presente che 
sono solo esempi, potete dunque fare riferimento alla vostra fantasia e far iniziare il percorso al 
personaggio da un altro punto della scacchiera e posizionare gli oggetti/animali in altre caselle, come 
preferite. Sulla base degli esempi proposti, di seguito vi propongo alcuni brevi raconti che possono 
accompagnare l’attività: 
 
RACCONTO 1: L’APE E I FIORI 
 

L’ape (Roby = bambino/a), ogni mattina si sveglia e sa che il suo lavoro consiste nell’andare a posarsi 
sui fiori per raccogliere il nettare che le servirà poi per produrre il miele. L’ape dunque si spinge alla 
ricerca di un fiore (tappa intermedia), e successivamente si reca all’alveare (meta finale), per portare il 
nettare raccolto. 
 
RACCONTO 2: L’ASTRONAUTA 
 

Oggi Roby (bambino/a,) è un’astronauta che deve andare sulla Luna. Ma non può andarci a piedi e 
nemmeno con l’aereo. L’unico modo che ha è quello di trovare il suo razzo spaziale (tappa 
intermedia), salirci sopra e guidarlo fuori dalla terra sino alla luna (meta finale). 
 
RACCONTO 3: LA PRINCIPESSA 
 

La nostra bellissima principessa (Roby = bambino/a), si è persa nel bosco e non sa più come tornare 
al proprio castello. Per poter ritrovare la strada dovrà cercare il suo fedele cavallo Sprint (tappa 
intermedia) che la condurrà sana e salva presso il castello (meta finale) dove suo padre il re, la sta 
aspettando preoccupato. 
 
 
 



RACCONTO 4: SPIDERMAN 
 

Spiderman (Roby = bambino/a), attraversa tutta la città sparando le sue ragnatele tra un grattacielo e 
l’altro (tappe intermedie). Si diverte molto a volare tra i palazzi finchè non giunge in quello dove deve 
entrare per incontrare un amico (meta finale: decidete voi all’inizio qual è il grattacielo della tappa 
finale). 
 

ISTRUZIONI 
 

Stampate le immagini allegate, oppure disegnate voi i personaggi, le tappe intermedie e la meta finale. 
Fissate l’immagine del personaggio (ape, principessa, atronauta, spiderman, ecc…) sul petto di 
vostro/a figlio/a (potete usare dello scotch carta, un nastro da appendere al collo, delle mollette…). 
Posizionate le tappe intermedie e la meta finale sulla scacchiera e decidete il riquadro di partenza. 
Successivamente usando le tessere della scorsa volta (i piedi grigi, rossi e gialli) e quelle SPECIALI, 
conducete Roby (vostro/a figlio/a) a raggiungere le tappe intermedie e la meta finale. Poi fate cambio: 
voi fate Roby e vostro/a figlio/a vi darà le istruzioni (tessere) per trovare il percorso corretto sulla 
scacchiera. 
I personaggi, le tappe intermedie e la meta finale possono essere utilizzati più volte, spostandoli sulla 
scacchiera a vostro piacimento, creando percorsi lunghi, corti, semplici e complessi. Il consiglio che io 
posso darvi è di iniziare con percorsi più semplici per poi via via renderli sempre più complessi e di 
utilizzare all’inizio le tessere della scorsa volta, per inserire in un secondo momento quelle speciali. 
Da questo dedurrete che la tessere rotonda del traguardo può anche essere eliminata, ma all’inizio 
potreste posizionarla nella stessa casella della meta finale in maniera che sia chiaro qual è il traguardo 
da raggiungere. 
 
Le storie che io vi ho proposto sono solo alcune delle tante possibili. Potete scaricare da internet 
immagini di animali, supereroi, personaggi dei cartoni animati ecc. ed inventare i racconti che più 
preferite. Chiedete a vostro/a figlio/a di usare la fantasia ed inventare delle storie con determinati 
personaggi e poi fategliele svolgere con il coding attraverso la scacchiera. Più si divertiranno in questo 
gioco e più acquisiranno dimestichezza che sarà utile nelle attività successive. 
 
Ho bisogno di avere un riscontro sulle attività che propongo perché mentre quando si struttura un 
percorso a scuola poi lo si modifica in itinere in base alle necessità, non potendo vedere i vostri figli 
esercitarsi nel coding, non posso capire come sta procedendo. Ho necessità di sapere se è tutto 
chiaro o se ci sono dei dubbi, se è necessario rallentare o se si può procedere. Per questo vi chiedo di 
darmi indicazioni in tal senso, con messaggi privati su Edmodo. Mi saranno molto utili per ricalibrare il 
percorso adattandolo meglio alle capacità e potenzialità dei bambini. Vi ringrazio. 
 

 
 

Maestro Samuele 
 
 
 
 
 
 
 



  


