Ponte di Barbarano, 15 maggio 2020

Carissimi genitori,

eccoci pronti per un’altra avventura di codyfeet. Aggiungiamo un po’ di difficolta ai nostri percorsi
introducendo degli “ostacoli”, cioé caselle sulle quali il nostro Roby non deve assolutamente andare.
Come la scorsa volta vi propongo dei percorsi con altrettanti personaggi e racconti ma a questo punto
ci saranno degli “impedimenti” che renderanno il percorso pit complesso e di difficile soluzione. Con
un po’ di attenzione ed allenamento sono sicuro che riuscirete nellimpresa (mi riferisco ai vostri
figli,non a voi genitori ©).

Valgono le stesse regole della scorsa “puntata”, I'utilizzo delle medesime carte da gioco, comprese
quelle speciali.

Vi propongo inoltre un percorso di scrittura del nome attraverso il Coding.

RACCONTO 1: LA RANA NELLO STAGNO

La rana saltella allegramente da una ninfea all’altra. Adora stare nello stagno ma deve fare molta
attenzione perché nell’acqua c’'é un predatore molto pericoloso che se la vuole mangiare, il serpente.
Conduci la rana da una ninfea all'altra senza passare nelle caselle dove ci sono i serpenti.

RACCONTO : CAPPUCCETTO ROSSO

Cappuccetto Rosso si reca dalla nonna ma attraversando il bosco decide di raccogliere la frutta
selvatica molto buona (more, lamponi e fragole) che incontra nel tragitto. Deve tuttavia stare molto
attenta a non incorrere nel lupo che e molto affamato e se la incontra se la mangia in un sol boccone.

RACCONTO 3: ANDIAMO A SCUOLA

| bambini si recano a scuola (speriamo presto), e raccolgono tutti gli “attrezzi” che sono utili a scuola
(colori, fogli, temperino). Non raccolgono le cose che a scuola non servono (pesci e vino) e dunque
non salgono su quelle caselle.

RACCONTO 4: SCRIVIIL TUO NOME

Stampate (o scrivete) le lettere che compongono il nome di vostro/a figlio/a e distribuitele nelle caselle
della scacchiera. Poi invitate vostro/a figlio/a a ricomporre in ordine il proprio nome salendo sulle
caselle giuste.



ISTRUZIONI

Stampate le immagini allegate, oppure disegnate voi i personaggi. Fissate 'immagine del personaggio
(rana, Cappuccetto Rosso, bambini ecc...) sul petto di vostro/a figlio/a (potete usare dello scotch carta,
un nastro da appendere al collo, delle mollette...). Posizionate le altre immagini sulla scacchiera (nel
terzo racconto potete anche utilizzare fogli, colori e temperino che avete a casa e posizionare quelli
sulla scacchiera) e decidete il riquadro di partenza. Successivamente usando le tessere (i piedi grigi,
rossi e giall) e quelle SPECIALI, conducete Roby (vostro/a figlio/a) ad eseguire corretamente il
percorso senza salire nelle caselle “ostacoli” (serpenti, lupo, vino ecc..). Poi fate cambio: voi fate Roby
e vostro/a figlio/a vi dara le istruzioni (tessere) per trovare il percorso corretto sulla scacchiera..

| personaggi, le tappe intermedie e la meta finale possono essere utilizzati piu volte, spostandoli sulla
scacchiera a vostro piacimento, creando percorsi lunghi, corti, semplici e complessi. Il consiglio che io
posso darvi € di iniziare con percorsi piu semplici per poi via via renderli sempre piu complessi.

Da questo dedurrete che la tessere rotonda del traguardo puo anche essere eliminata, ma all'inizio
potreste posizionarla nella stessa casella della meta finale in maniera che sia chiaro qual & 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 piu
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. Piu si divertiranno in questo
gioco e piu acquisiranno dimestichezza che sara utile nelle attivita successive.

Buon divertimento!!!

Maestro Samuele



