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Il tuo viaggio parte da GIOVE e arriva a 

NETTUNO; nello stesso momento un tuo 

amico va da TITANO a MERCURIO.

VOLI ESPERTI Attività 10



PRIMI VOLI 

e VOLI ESPERTI

Il tuo viaggio parte da GIOVE e arriva a 
NETTUNO; nello stesso momento un tuo amico va da TITANO a MERCURIO.

VOLI ESPERTI
 Attività 10

La nostra missione sulla LUNA è in una situazione 

decisamente critica. I satelliti di controllo hanno 

rilevato un’intensa attività di ASTEROIDI proprio nei 

pressi della base lunare: dobbiamo evacuarla!

Organizza un piano di volo per far arrivare sulla 

LUNA navicelle da SATURNO e dalla TERRA. È 

estremamente importante che nessuna rotta colleghi 

CERERE alla LUNA: non sappiamo, infatti, se la base 

su CERERE sia caduta in mano aliena.

VOLI GALATTICI
 Attività 15

 PRIMI VOLI
 Attività 1

TERRA GIOVE

AMBIENTAZIONE
Nello spazio stellare dovrai compiere sfide sempre più complesse 
e difficili da decodificare, dovrai riuscire a mettere in ordine tutte 
le tessere del gioco in modo da poterti muovere liberamente tra 
pianeti, satelliti e stelle, evitando asteroidi e alieni pericolosi.
Solo abili e attenti astronauti possono farcela perché – mano a 
mano che ti alleni – le missioni diventano sempre più complicate.

MATERIALI
• Una plancia di gioco con 2 diversi scenari
• 12 tessere (con in più 4 tessere bianche da 

usare eventualmente come ricambio)
• 60 carte Sfida su 3 livelli

VOLI GALATTICI
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 Attività 1

TERRA
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Le tessere per i Primi voli e i Voli esperti 

Le tessere da aggiungere per i Voli galattici

Attacchi Alieni Salto Spazio-Temporale

Asteroidi

Luna

SottopassaggioIncrocio

Svolta



SVOLGIMENTO DEL GIOCO
1. Il giocatore o i giocatori leggono la sfida posta dal gioco con le 

diverse carte missione.

2. Il gioco prevede 3 diversi livelli di decodifica del testo.

3. I giocatori posizionano le tessere in modo da risolvere il 
problema proposto dalla sfida.

4. Controllano nel libretto se la loro soluzione è corretta. Ogni 
sfida può essere risolta posizionando le tessere in diversi modi, 
la soluzione proposta nel libretto è una delle possibili e ser-
virà ai giocatori per valutare quale era il percorso che andava 
creato.

5. Il gioco è cooperativo, si può giocare individualmente o as-
sieme ad altri giocatori per comprendere al meglio le richieste 
delle sfide.

OBIETTIVI DIDATTICI
Missione spazio è un 
gioco di avvio al pensiero 
computazionale e può 
essere utilizzato come 
avvio al coding. Ai bambini 
viene chiesto di disegnare 
un percorso su una plancia 
di gioco utilizzando un set 
di tessere. Il percorso dovrà 
essere predisposto in 
modo da risolvere precise 
e ben definite situazioni 
problematiche fornite dal 
gioco stesso.



Da un punto di vista prettamente didattico, quindi, il gioco 
favorisce la pianificazione strategica in un contesto di problem 
solving. In questo senso, si inserisce a pieno titolo in una didattica 
per competenze.
Missione spazio è anche una proposta interdisciplinare. Le 
situazioni-problema, infatti:

• sono definite da stimoli grafici nel livello base o «Primi voli»;
• sono definite da istruzioni sintetiche nel livello intermedio o 

«Voli esperti»;
• sono definite da testi complessi nel livello avanzato o «Voli 

galattici».

Il numero dei giocatori (da 1 a più) modifica in modo significativo 
l’atteggiamento nei confronti del gioco. Mentre nella modalità 
«in solitaria», il giocatore ha l’opportunità di progettare e 
verificare la propria strategia, nel lavoro di gruppo ogni scelta 
andrà concordata con i compagni di gioco. In questa seconda 
modalità, quindi, le competenze sociali e la mediazione tra pari 
rivestono un’importanza fondamentale.



SOLUZIONI

I percorsi mostrati di seguito rappresentano solo una delle 
possibili soluzioni alle missioni indicate dalle carte. I percorsi vanno 
costruiti con le tessere rispettando le indicazioni delle carte.

Le carte possono indicare dei passaggi obbligati, ad esempio 
passare per una certa tessera (la luna, il salto spazio-temporale, 
ecc.) oppure possono indicare dei punti che vanno evitati. Le 
rotte per collegare tra di loro gli elementi della plancia devono 
essere sempre libere, tranne quando diversamente indicato.

Nel caso di pianeti con due uscite (Plutone, Venere e Terra) per 
costruire il percorso si può scegliere liberamente quale utilizzare.
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