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Accoglienza con il botto
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Prima settimana di scuola: rivedersi dopo L’estate,
riabbracciarsi per scoprirsi cresciute e cresciuti... 

quante emozioni! Il nuovo anno scolastico inizia, ci sono mille
progetti in attesa e tante novità da scoprire... che ne dite di

iniziare con il sorriso?!

ecco allora un’attività rompighiaccio, di un paio di ore, da svolgersi nel
cortile o nel giardino della scuola, nel parco pubblico del quartiere o

del paese oppure... con più persone adulte a disposizione anche in un’area
più ampia del territorio!

di che cosa si tratta? di un gioco di orienteering, che
sfrutta semplici elementi di criTtografia e che si
rivela utile per ripassare concetti studiati l’anno

precedente in modo divertente.



Materiale

occorrente
Stampe delle prossime pagine (se possibile a colori)
Una busta per ogni prova/tappa
Elenco delle alunne e degli alunni divisi in squadre 
Un astuccio con colori, penne e matite per ogni
squadra

Argomentioggetto diripasso

Lessico specifico degli ambienti
Agenda 2030
Cosa studia la Geografia
Carte geografiche
Orientarsi usando il Sole e punti cardinali

Nulla vieta all’insegnante di prendere spunto dalle attività e modificarle a
suo piacere per focalizzare l’attenzione della classe su altre conoscenze o
abilità.
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Indicazioni per l’insegnante

Posizionare

le tappe
Si consiglia di scegliere la posizione delle tappe con attenzione,
pensando a un percorso circolare. In questo modo non ci
saranno eccessive sovrapposizioni tra squadre.

Per valorizzare al meglio l’attività, durante la lezione
successiva si consiglia di rivedere insieme i lavori svolti,
creando un cartellone su cui appendere i materiali più
interessanti e magari qualche foto dell’iniziativa.
Potrebbe essere un bel modo per iniziare a personalizzare
l’aula a inizio anno.

Creare

valore



a inizio gioco la classe viene divisa in 5 squadre. a ognuna
vengono affidati: 

una busta contenente una prova da superare, il regolamento
e un indizio per raggiungere la tappa successiva;
un taccuino su cui svolgere l’attività (STAMPABILE PIÙ
AVANTI).

una volta svolta l’attività richiesta, ogni squadra si reca alla
tappa successiva (va fatto riferimento al numero della prova).
al termine del tempo prestabilito il gioco viene interrotto anche
se alcune squadre non hanno completato tutte le attività.
la vittoria spetta alla squadra che guadagna più punti. 
i punti vengono assegnati:

in base all’ordine di arrivo ALLA FINE DEL PERCORSO (5 punti
alla prima squadra, 4 alla seconda, 3 alla terza, 2 alla
quarta e 1 all’ultima);
a ogni attività svolta sul taccuino (con un massimo di tre
punti per ogni prova).

dato che l’insegnante deve leggere e valutare il lavoro sui
taccuini, i vincitori saranno nominati dopo qualche giorno dal
termine del gioco.
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Regolamento del gioco
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 giovani esploratrici ed esploratori: siete giunti per caso
su un’isola a voi sconosciuta. 

Male... e anche bene!
scoprirete ben presto che per proseguire la vostra

avventura dovrete soddisfare le mie richieste. le mie!
poiché io sono lo spirito dell’isola e solo le persone più

scaltre e coraggiose hanno saputo in passato superare le
mie prove e avere il mio via libera per proseguire il loro

viaggio.

le prove saranno complesse. non sempre avranno
spiegazioni del tutto chiare...

riuscirete nell’impresa?!?

Una storia per iniziare
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Scrivete i nomi delle capitali europee corrispondenti alle
seguenti coordinate geografiche:

1) 48°51′24″N 2°21′07″E                 2) 51°30′26″N 0°07′39″O
3) 41°53′35″N 12°28′58″E               4)44°26′08″N 26°05′46″E
5) 59°54′48″N 10°44′20″E            6) 52°31′N 13°23′E

Potete utilizzare la carta in questa pagina, oppure fare riferimento
alla carta dell’Europa politica presente sul vostro Atlante.
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1) _../../..././_ _./_./._/_/. // ._../._ // ._ _./../._/_./_/._ //
_.././._../._ // _/.._/._ //

.../_._./.._/_ _ _/._../._ // ..._/../.../_/._// _../._/._..//
._/._../_/_ _ _//

2) _ _ _/..././._./..._/._/_/.// ._../._//._ _./_ _ _/.../../_ _../../
_ _ _/_./.// _.././._..// .../_ _ _/._../.// . //

../_./_../../_._./._/_/.// ._../._// ._ _./
_ _ _/.../../_ _../../_ _ _/_./.// _.././..// .__././..// 
._ _./.._/_./_/..// _._./._/._./_ _../../_./._/._ _./..

A . _            G _ _ .           M _ _           S . . .            Y _ . _ _
B _ . . .         H . . . .           N _ .             T _               z _ _ . .
C _ . _ .        i . .                O _ _ _         U . . _           / FINE LETTERA
D _ . .          J . _ _ _         P . _ _ .         V . . . _        // FINE PAROLA
E .               K  _ . _           Q _ _ . _       W . _ _ 
F . . _ .        L . _ . .             R . _ .           X _ . . _

i punti cardinali e la vostra scuola: traducete il
messaggio e svolgete l’attività (ricordate: nel

linguaggio morse le doppie e gli apostrofi non si
scrivono)
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immaginate di poter inviare un messaggio a
un geografo del passato per raccontagli

come è studiare la geografia oggi e perché
lo si fa.

che cosa scrivereste? quali immagini o
disegni inserireste? 

discutetene insieme quindi preparate il
vostro messaggio: rendetelo colorato,
accattivante e soprattutto completo di

tutte le informazioni necessarie!
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A B C D E F G H I

J K L M N O P Q R

S T U V W X Y Z

il lessico della montagna e del fiume: traducete
il messaggio e svolgete l’attività

=
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un mondo migliore per tutti:  traducete il messaggio
usando la chiave crittografica riportata nella tabella

sottostante e svolgete l’attività proposta.

IDFHQGR ULIHULPHQWR DOO’DJHQGD 2030,
RUHDWH XQR VOJDQ 

DFFDWWLYDQWH H RULJLQDOH SHU
ULFRUGDUH D WXWWL GL LPSHJQDUVL SHU

UHQHUH JO PRQGR XQ SRVWR PLJOLRH.

potete anche associare disegni e simboli alle vostre
parole.



taccuino del gruppo_______________
componenti: _______________________
___________________________________

PROVA 1: capitali europee
________________________________________
________________________________________
________________________________________
________________________________________
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PROVA 2: i punti cardinali



PROVA 3: messaggio al passato
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PROVA 4: la montagna e il fiume
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PROVA 5: un mondo migliore per tutti
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1. Scrivete i nomi delle capitali europee corrispondenti alle seguenti coordinate
geografiche:

48°51′24″N 2°21′07″E parigi                                   51°30′26″N 0°07′39″W londra
41°53′35″N 12°28′58″E roma                                   44°26′08″N 26°05′46″E bucarest
59°54′48″N 10°44′20″E oslo                                  52°31′N 13°23′E BERLINO

UN punto ogni due capitali riconosciute.
______________________________________________________________________________
2. agli alunni si chiede di realizzare una pianta della scuola, vista dall’alto e,
osservando la posizione del sole, indicare la posizione dei punti cardinali.

UN PUNTO PER LA CORRETTEZZA, UNO PER LA COMPLETEZZA, UNO PER LA RESA GRAFICA.
______________________________________________________________________________

3. in questo caso i punti vanno assegnati in base alla correttezza morfosintattica,
al contenuto e all’aspetto grafico, per un massimo di tre punti.
______________________________________________________________________________
4. si chiede di realizzare il disegno di una porzione di catena montuosa con corso
d’acqua e di posizionare correttamente quante più didascalie con termini specifici.

UN PUNTO PER LA CORRETTEZZA, UNO PER LA COMPLETEZZA, UNO PER LA RESA GRAFICA.
______________________________________________________________________________
5. si chiede di realizzare uno slogan, anche illustrato, originale e accattivante per
ispirare le persone ad agire, per rendere il mondo un posto migliore, anche in
riferimento all’agenda 2030.

UN PUNTO PER La significatività, UNO PER L’originalità, UNO PER LA RESA GRAFICA.

Soluzioni e 
assegnazione del punteggio


