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Guida alle attività

Il cofanetto della

Scrittura
Creativa

Ivan Sciapeconi e Eva Pigliapoco



Insegnare a scrivere bene a tutti i bambini 
e a tutte le bambine è possibile?

Noi siamo convinti di sì.

Il cofanetto della scrittura è uno stru-
mento in forma di gioco ampiamente 
sperimentato in classe, che ha conosciuto 
una piccola fortuna anche fuori dalle aule 
scolastiche. L’idea è piuttosto semplice: per 
scrivere un testo creativo possiamo basar-
ci su alcune azioni facilmente riproducibili. 
Dal nostro punto di vista, scrivere «si fa» 
con un insieme di azioni.

Ad esempio, prendi la storia di Giulietta e 
Romeo. Spostala nel tempo – collocandola 
all’inizio del Novecento – e modifi ca l’am-
biente, ad esempio contestualizzandola su 
una nave che aff onda.

Qual è il risultato? Abbiamo ottenuto il fi lm 
Titanic.

Nella realtà, le cose sono un po’ più compli-
cate di così, altrimenti avremmo libri e fi lm 
di grande successo ogni dieci minuti. Ma 
quando si inizia è utile semplifi care.

Per rendere le cose via via più complete e 
complesse, potrete trovare numerosi spun-
ti operativi e utili approfondimenti nelle 
carte contenute in questa scatola.

Buon lavoro e buon divertimento!

Ivan Sciapeconi è insegnante e formato-
re. Ha pubblicato guide didattiche, libri di 
testo, giochi, romanzi e racconti. I suoi libri 
sono tradotti in dieci Paesi.

Eva Pigliapoco è insegnante di scuola pri-
maria, autrice e formatrice. Ha pubblicato 
guide didattiche, sussidiari dei linguaggi e 
giochi. Sperimenta in classe e propone a 
Erickson quello che funziona davvero.

Il nostro invito 
alla scrittura

Autori



Il cofanetto della scrittura è uno strumento per il potenziamento della scrittura creativa. 

Le 50 carte presenti nel kit mettono a disposizione altrettante attività suddivise in tre diversi 
livelli di diffi  coltà. Lo strumento è fruibile sia in un contesto didatticamente strutturato e 
formale, sia in modo individuale e informale.

Sebbene utilizzabili separatamente, le carte possono essere abbinate in modo sequenziale 
in modo da costruire un percorso per la scrittura di testi via via più complessi.

Sul fronte delle carte potete trovare:

• uno stimolo iniziale (può essere un 
testo, un’immagine, una coppia di 
parole o altro);

• un esempio svolto (modeling). 

• eventuali azioni aggiuntive, che pre-
vedono ad esempio l’inserimento di 
un nuovo elemento per modificare 
una situazione data. 

I retri delle carte forniscono invece diverse 
possibili piste di lavoro, normalmente con 
diffi  coltà crescenti (scaff olding).

Ad esempio, la carta a fi anco chiede di ag-
giungere, con testi progressivamente più 
complessi:

• un nuovo personaggio (livello 1), 

• una nuova situazione (livello 2), 

• un nuovo luogo (livello 3). 

Descrizione delle carte 
e consigli di utilizzo

Aggiungi un elemento per cambiare la storia.

Aggiungi un personaggio:

Aggiungi una situazione:

Aggiungi un luogo:

Luca trovò un quaderno sotto il banco. Non era suo. Lo aprì 

e lesse: «Se lo hai trovato, vieni al cortile dopo la scuola». 

Chiunque lo avesse scritto doveva conoscerlo molto bene!

Marta fissava la bicicletta davanti a sé. Era la sua prima gara, ep-

pure non riusciva a smettere di pensare a una cosa sola: «E se 

cado?». Intorno a lei, gli altri concorrenti ridevano. Suo fratello 

le aveva detto: «Vai, divertiti!». Ma ora, non era sicura di niente.

In piedi alla fermata dell’autobus, Leo guardava il messaggio 

sul telefono: «Scusa, ma non puoi venire».

Perché all’ultimo momento?

Perché avevano escluso proprio lui?

Spense lo schermo e uscì.

Sconsolato, camminò senza meta, calciando un sasso. Le auto 

gli sfrecciavano accanto come se volessero portarlo via dalla 

sua stessa malinconia.

1
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Abbiamo progettato le carte in modo incrementale, ovvero con diffi  coltà crescente:

• dalla 1 alla 17 sono idealmente destinate a partire dai 7 anni;

• dalla 18 alla 35 a partire dagli 8 anni;

• dalla 36 alla 50 a partire dai 10 anni.

Le attività contenute nel kit sono rivolte principalmente ad alunni e alunne della scuola prima-
ria, ma possono essere utilizzate con profi tto anche nella scuola secondaria di primo grado. 

Auspichiamo che ogni docente personalizzi e adatti materiali in base al gruppo classe con 
cui lavora. I suggerimenti proposti vogliono essere dunque uno spunto iniziale: le idee 
off erte da ciascuna carta possono essere ampliate, ridotte, modifi cate o rielaborate libera-
mente per renderle ancora più adatte al contesto, più stimolanti e più vicine agli interessi
e alle competenze degli studenti e delle studentesse.

Questo Cofanetto non off re un percorso rigido da seguire, ma una raccolta di possibilità 
creative da esplorare, con la libertà di costruire ogni volta un’attività unica e personale.

Le attività
Di seguito presentiamo le 50 proposte operative incluse nel cofanetto.

Ogni carta contiene una diversa sfi da di scrittura creativa, accompagnata da esempi, sug-
gerimenti e indicazioni per modulare il livello di diffi  coltà.

Le attività possono essere utilizzate singolarmente, in sequenza o combinate tra loro, in 
base agli obiettivi didattici e alle competenze del gruppo.

Alcune sono immediate e intuitive, altre più strutturate e complesse: tutte sono pensate 
per rendere la scrittura un esercizio coinvolgente e accessibile.

Il cofanetto e i materiali in esso contenuti si propongono come una vera e propria casset-
ta degli attrezzi, ricca di strumenti pensati per off rire una proposta inclusiva, capace di 
valorizzare la creatività e incentivare la scrittura in tutte le sue forme.

Ogni carta costituisce uno spunto concreto per organizzare attività laboratoriali in clas-
se e guidare, passo dopo passo, l’apprendimento della scrittura come processo attivo ed 
esplorativo.



1. Cataloga
Questa carta prevede la scrittura di un testo a partire da un elenco o catalogo di elementi 
surreali o fantastici (ad esempio, in un elenco di possibili biciclette troviamo quella per chi 
va sempre di corsa). 

I suggerimenti per la scrittura sono diff erenziati per livelli progressivi di diffi  coltà: si va dalla 
scrittura di un testo a partire da un elenco già fornito fi no a un catalogo tutto da scrivere.

In più
E se partissimo da un catalogo scritto con la tecnica del brainstorming?

Ci si mette in cerchio e ognuno propone un elemento.

2. Alterna
Questa carta off re uno schema molto facile da aff rontare: scrivere una storia in cui a una 
situazione positiva se ne alterna una negativa (fi no a un auspicabile lieto fi ne).

I livelli di attività richiesti sul retro della carta sono:

• ricalcare lo schema proposto nell’esempio con un nuovo testo (una frase per ogni 
passaggio);

• scrivere una storia ampliando le situazioni (non una sola frase per passaggio, ma un 
periodo più complesso);

• scrivere il testo evitando le parole «fortunatamente» e «sfortunatamente».

In più
E se provassimo ad alternare forza e debolezza?

Oppure illusione e disillusione?



3. Combina
Questa carta è un tributo (rivisto e semplifi cato) di un classico della Grammatica della 
Fantasia di Gianni Rodari.

La carta mette a disposizione, come esempio, un testo scritto a partire da tre parole (lan-
terna, gatto e tempesta).

Il retro della carta, in questo caso, non propone tre livelli diversi di diffi  coltà, ma colonne 
dalle quali scegliere le parole-stimolo per scrivere un nuovo testo.

In più
E se provassimo ad aumentare la diffi  coltà scegliendo più di tre parole?

Combina

Scrivi un testo usando tre parole scelte a caso

Lanterna Gatto Tempesta

Finale
Sotto la pioggia battente, Dimitris stringeva la lanterna trovata sulla 

spiaggia. Il vento ululava e, all’improvviso, apparve un gatto nero.

«Mettila a terra», miagolò. Dimitris, incredulo, obbedì.

La lanterna brillò e la tempesta si placò. «Hai risvegliato la luce 

antica», disse il gatto. «Ora il mare ti ascolterà».

Da quel giorno, Dimitris non fu più un semplice ragazzo, ma il 

custode delle onde.

Parole di partenza

Scrivi un testo usando tre parole scelte a caso

Scegli una parola per ciascuna colonna, poi scrivi il tuo testo usando tutte e tre le parole.

Padella
Televisore
Penna
Quaderno
Stampante
Spazzolino
Shampoo
Cappotto
Scarpe
Orologio
Ombrello
Pallone
Racchetta 
Sedia
Specchio
Aspirapolvere
Secchio
Martello
Chitarra
Cuffie
Bicicletta
Casco
Mela
Pane
Bottiglia
Tazza da tè
Francobollo
Maschera

Neve
Paura
Esplosione
Arcobaleno
Rabbia
Sole
Guasto
Ansia
Alluvione
Imbarazzo
Temporale
Felicità
Incendio
Stupore
Nebbia
Delusione
Ritardo
Tristezza
Grandine
Smarrimento
Serenità
Pioggia
Terremoto
Gioia
Vento
Sorpresa

Cane
Gatto
Elefante
Leone
Tigre
Lupo
Orso
Volpe
Giraffa
Zebra
Cavallo
Mucca
Pecora
Capra
Cervo
Cinghiale
Delfino
Balena
Squalo
Pinguino
Aquila
Gufo
Serpente
Tartaruga
Coccodrillo



4. Costruisci
Ovvero, scrivere a partire dalle parole composte.

La carta propone la «costruzione» di un nuovo oggetto a partire dai termini «apri-
scatole» e «segnalibro». Tagliando e ricomponendo le parole si può ottenere un oggetto 
inesistente, l’«aprilibro», intorno al quale ruota il nostro testo.

Anche in questo caso, il retro della carta non si basa su diversi livelli di diffi  coltà, ma su 
diversi nomi composti.

In più
E se provassimo a descrivere com’è fatto l’oggetto appena costruito?

5. Aggiungi
In questa attività, è necessario aggiungere un elemento a un testo di partenza (dato 
dalla carta).

A seconda del livello di diffi  coltà scelto, viene chiesto di:

• aggiungere un personaggio a un breve testo;

• aggiungere una nuova situazione a un testo più lungo;

• aggiungere un luogo a un testo lungo.

In più
E se provassimo a utilizzare un testo diverso?

Ad esempio, l’incipit o un brano signifi cativo di un libro appena letto.



7. Intreccia
La carta non è una variante del binomio fantastico di Gianni Rodari perché i due elementi 
da incontrare vanno scelti con cura e devono essere in confl itto tra loro.

L’esempio proposto è quello del leone e del cacciatore. I diversi livelli di diffi  coltà si rico-
noscono per l’immaginario a cui attingono.

In più
E se provassimo a intrecciare più di due personaggi in confl itto? 

Per ottenere questo risultato, ogni personaggio dovrà avere un obiettivo diverso 
da quello degli altri.

6. Cambia
Questa attività parte dal presupposto che le storie possano essere scomposte in alcuni 
elementi piuttosto semplici e ricorrenti: luogo, tempo, protagonisti, confl itti narrativi, 
ecc.

La carta propone di cambiare alcuni di questi elementi per ottenere una nuova storia.

A questo scopo, vengono forniti testi-stimolo con alcune parti in evidenza da modifi care.

I tre livelli di diffi  coltà, sul retro della carta, si riconoscono per la lunghezza del testo e 
la quantità di informazioni da modifi care.

In più
E se provassimo a cambiare un solo elemento, ma fondamentale?

Come si comporterebbe Batman se al fi anco non avesse Robin, ma l’Uomo Ragno?



8. Correggi
Questa carta non è propriamente uno stimolo per la scrittura creativa, ma fornisce uno 
strumento per la fase fondamentale della correzione.

La carta mette a disposizione un esempio di testo con errori e una check list per la corre-
zione. Sul retro, invece, sono disponibili alcuni esempi di check list organizzati per diffi  coltà 
crescenti.

In più
E se provassimo a costruire una check list personale sulla base di quelle proposte 
dalla carta? Potrebbe essere un elenco usa e getta sul quale cancellare le voci già 
controllate.

Correggi

Nel cuore della foresta, un lupo solitario caminava tra gli alberi 

alti e maestosi. Il suo manto brillava sotto la luce del sole, mentre 

osservava atento ogni movimento intorno a se. Improvvisamen-

te, un rumore tra i cespugli lo fece fermare: era solo un piccolo 

coniglio che saltellava spensierato. Il lupo sospiro di sollievo e 

proseguì il suo cammino, immergendosi nel silenzio del Bosco, 

dove ogni creatura aveva la propria storia da raccontare.

Tabella per la correzione

Rileggo attentamente
Fatto

Controllo le doppie
X

Controllo le maiuscole
X

Controllo gli accenti e gli apostrofi X

Testo di partenza

Scrivi un testo a tuo piacere e usa queste liste di controllo per la correzione.

Cosa controllare 
FattoControllo le doppie      QControllo maiuscole e minuscole     QControllo l’uso della H      QControllo la punteggiatura      QRileggo attentamente      Q

Oltre alle voci precedenti FattoControllo accenti e apostrofi     QLeggo le singole frasi per controllare se hanno senso  Q

Oltre alle voci precedenti FattoControllo se ho usato parole interessanti e varie   QRileggo il testo per vedere se mi piace    Q

1
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Immagini per giocare

Chi è lui?
Come si chiama?

Che cosa fa?
Perché è arrabbiato?

Chi è lei?
Come si chiama?

Che cosa fa?
Perché è contenta?

Gioca

Ora falli incontrare! 

Dove e quando si incontrano? Che cosa si dicono?

Scrivi altre immagini e continua a giocare.

9. Gioca
A partire da una serie di visi, la proposta di scrittura prevede diverse possibilità:

• si descrivono separatamente due personaggi e poi si immagina il loro incontro;

• si descrive un solo personaggio e poi lo si fa incontrare con il personaggio descritto 
da qualcun altro;

• si scrive l’incontro dei personaggi a partire dalla descrizione eff ettuata da qualcun altro.

In questo caso, per «descrizione» si intende la caratterizzazione di un personaggio.

In più
E se affi  dassimo la scelta dei personaggi da descrivere al caso?

Basterebbe un semplice dado...



10. Frulla
Si tratta di un’idea di scrittura che ha molto a che fare con il frullatore. In pratica:

• si scelgono due (o più) titoli di libri, fi lm, opere d’arte, ecc.;

• si spezzano i titoli in più parti;

• si scelgono le parti più utili per comporre un nuovo titolo e si scrive un nuovo testo.

Come esempio, la carta riporta un lungo elenco di titoli.

In più
E se tagliassimo davvero i titoli con carta e forbici? 

Potremmo estrarre casualmente le parti da comporre.

11. Escludi
Questa è una carta-paletto: in pratica chiede agli scrittori e alle scrittrici di non fare qualcosa.

Nell’esempio proposto, la consegna è non usare alcune parole specifi che.

Sul retro della carta, invece, le richieste sono organizzate per complessità:

• il primo livello ripropone l’attività mostrata nell’esempio;

• nel secondo livello non è possibile usare parole che iniziano con la R;

• nel terzo livello vanno escluse le parole che contengono la F.

In più
E se immaginassimo altri elementi da escludere? 

Quali istruzioni potremmo dare per rendere la sfi da accattivante?



12. Collega
L’attività parte da due parole molto distanti tra loro: CASA e RICREAZIONE.

Dopo aver scelto una delle due, si selezionano dei termini che colleghino progressivamente 
l’una all’altra. Ad esempio: CASA, stanze, cameretta, bambini, scuola, RICREAZIONE.

In questo modo, abbiamo ottenuto quattro parole per scrivere un testo.

In più
E se collegassimo le parole con più di quattro termini?

Collega

Esempio
Nelle stanze dell’ufficio, Giorgio sentiva le risate dei bambini. 

Ricordava ancora volentieri le mattine in cui lasciava la sua ca-

meretta e correva felice verso la scuola. Quanto gli mancavano 

quegli anni spensierati.

Schema di partenza

Casa

Ricreazione

Stanze
Cameretta

Bambini
Scuola

Parole aggiunte per collegare

Collega le parole date e scrivi il testo.

1

2

3

Deserto
Mare

Coltello
Impronta

Ispettore

Foglio Scarpa

Cervello Pittore

Foto

Spiaggia

Dito



13. Inquadra
Con questa carta proviamo a «inquadrare» una storia ben conosciuta da un punto di 
vista alternativo.

Ad esempio, come sarebbe la storia di Pinocchio se fosse raccontata dalla sua amica fatina?

A questo punto, i diversi livelli dell’attività riguardano non tanto la complessità della propo-
sta quanto il tipo di storia: si va da Cappuccetto Rosso a La storia infi nita.

In più
E non ci limitassimo a inquadrare da un punto di vista alternativo solo una storia 
molto conosciuta?
Potremmo decidere di applicare questa stessa soluzione a un testo ascoltato o a 
fi lm visto.

14. Ripeti
Quante volte ci siamo sentiti dire (o abbiamo detto a nostra volta) che le ripetizioni vanno 
evitate? Ecco, non è proprio così e questa attività ci aiuta a spiegarlo al meglio.

Una ripetizione ben organizzata può dare ritmo alla storia. Questa carta mette a di-
sposizione un esempio e tre diversi stimoli di lavoro per utilizzare le ripetizioni in modo 
effi  cace ed espressivo.

In più
E se usassimo la carta per dare enfasi a un passaggio molto signifi cativo della nostra 
storia? 

O per scrivere una poesia?



15. Scava
Con questa attività partiamo da una frase molto breve («Il topo uscì dalla tana») e la 
espandiamo sempre più.

L’esempio mette a disposizione un’espansione in quattro fasi. Nulla vieta, tuttavia, di 
prevedere un numero maggiore o minore di passaggi.

In più
E se applicassimo il concetto di «scava» a un testo completo anziché alle frasi?

16. Telefona
Riscrivere un testo narrativo in forma di telefonata off re un’ottima opportunità per:

• migliorare la scrittura dei dialoghi;

• perfezionare il passaggio dal discorso indiretto a quello diretto;

• invitare a cogliere gli aspetti fondamentali di un racconto (quelli che, banalmente, 
ha senso riferire nel corso di una telefonata).

La carta mette a disposizione un esempio svolto e tre diversi spunti organizzati per diffi  -
coltà crescenti.

In più
E se provassimo a scrivere una telefonata tra due personaggi del libro che stiamo 
leggendo?



17. Sposta
Per scrivere una storia non sempre è consigliabile partire dall’inizio per arrivare alla 
fi ne. Se così fosse, sarebbe tutto molto prevedibile. Questa carta può essere utilizzata per 
scegliere un ordine diverso alle varie sequenze del nostro racconto.

Oltre all’esempio, vengono forniti tre diff erenti modelli narrativi.

In più
E se utilizzassimo questa carta tutte le volte che scriviamo un testo narrativo?

In fase di progettazione, può essere utile sapere quale schema narrativo usare.

Sposta

Esempio  4 1 2 3 5 6

Il racconto parte da 4, torna a 1 e si conclude con 2, 3, 5, 6

1

4 65

32

Storia di partenza

Tre schemi per spostare
Racconta una storia con due personaggi. Uno dei due ha un pro-blema, l’altro potrebbe rappresentare la soluzione o il problema.Esempi:
Cappuccetto Rosso e il cacciatoreCappuccetto Rosso e il lupo

Sviluppo cronologico 
(con colpi di scena).

Partire dal centro 
(come nell’esempio).

Due racconti separati 
che si incontrano.

2

3

1



18. Elenca
Gli elenchi possono essere molto utili nella scrittura dei testi creativi.

In questo caso, la carta propone un approccio piuttosto esteso:

• si parte da un elenco (ad esempio gli ingredienti di una ricetta);

• si usano le voci dell’elenco in senso proprio (ad esempio, olio nell’insalata) o in senso 
metaforico (liscio come l’olio).

Il retro della carta presenta alcuni stimoli organizzati per livelli di diffi  coltà. Il terzo, il più 
complesso, prevede la predisposizione di un elenco prima di iniziare la scrittura del testo.

In più
E se il nostro fosse un elenco di oggetti assurdi?

Elenca

• Farina
• Acqua
• Sale
• Lievito
• Olio
• Semi per guarnire

Ingredienti per 
un buon panino

Lista di partenza

Esempio
Giuseppina si innamorò perdutamente di Romeo perché era bian-

co come la farina.

Un giorno a scuola trovò il coraggio di collaborare con lui in una 

lezione sull’acqua.

Romeo l’aiutò e le disse che collaborare è il sale della vita. 

Lei sentì il sentimento per lui lievitare a dismisura e tutto filò 

liscio come l’olio.
Tra i due nacque una profonda amicizia che mise in entrambi il 

primo seme di un grande amore.

Cappotto
Maglione
Cappello
Sciarpa

Tavolo
Sedia
Comodino
Letto

Passaporto
Valigia
Biglietto
Itinerario
Hotel
Souvenir

Strumento
Melodia
Ritmo
Armonia
Concerto
Nota

Scrivi tu una lista e usala per inventare un testo.Puoi scegliere il settore che più ti interessa. Per sempio:• sport
• cibo
• colori
• materiali
• …
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Includi le voci di una di queste liste nel tuo testo.



19. Paragona
Questa carta prevede la ricerca di analogie e diff erenze tra oggetti molto diversi tra loro. 

Ad esempio, se analizziamo una sveglia e una ruota, entrambe girano e necessitano di 
energia. A partire da questo stimolo, è possibile scrivere un testo con una forte valenza 
metaforica: un viaggio in macchina può essere vissuto come il movimento lento della 
lancetta dei minuti.

In più
E se creassimo delle carte di oggetti da pescare casualmente?

Avremmo a disposizione una sfi da davvero diffi  cile da risolvere.

20. Scegli
La carta mette a disposizione un elenco di parole accomunate dallo stesso argomento.

L’esempio propone l’argomento «zucca» e le parole: «semi», «buccia», «dolci», «Hal-
loween».

Le parole forniscono un piccolo insieme di stimoli per scrivere un testo.

Il retro della carta è organizzato per livelli crescenti di diffi  coltà. 

Nel primo livello, il più semplice, le parole suggerite sono molte. Nel terzo livello le parole sono 
in numero minore (quindi il compito è più complesso perché occorre arricchire il glossario).

In più
E se creassimo un nostro glossario per argomenti?

Potremmo arricchirlo ogni volta che incontriamo un nuovo termine.



21. Sostituisci
Con questa carta modifi chiamo un testo allenandoci a usare dei sinonimi.

Si parte da un testo più o meno complesso, in base al livello di diffi  coltà scelto per poi 
sostituire un certo numero di parole con altre simili per signifi cato.

In più
E se usassimo questa carta per modifi care un testo già scritto in precedenza? 

Potremmo ricercare parole più specifi che per dare maggior colore alle nostre storie.

22. Inciampa
Questa carta ha un sottotitolo rassicurante: «E rialzati».

Si tratta di immaginare un personaggio alle prese con una situazione normale e, subito 
dopo, con un piccolo (o grande) incidente che manda all’aria i suoi piani.

Come uscirà dalla nuova situazione?

Nel retro della carta sono proposte tre attività con diffi  coltà crescenti. Il livello più sem-
plice propone una situazione molto aperta, quello più complesso, invece, suggerisce uno 
scenario molto preciso.

In più
E se giocassimo a rintracciare gli incidenti capitati ai personaggi di storie famose? 

Ulisse, ad esempio...



23. Mescola
La carta prevede la possibilità di far incontrare personaggi di storie diverse.

Ad esempio, cosa accadrebbe se a raccogliere la scarpa di Cenerentola fosse un lupo?

Gli stimoli sul retro della carta mettono insieme personaggi che potrebbero attrarre (con 
una distinzione molto arbitraria e approssimativa) lettori e lettrici di età diverse.

In più
E se lasciassimo incontrare personaggi davvero diversi? 

Ad esempio, Harry Potter e Biancaneve?

Mescola

Esempio
Scappando dal palazzo, Cenerentola perse la sua scarpetta ma, 

prima che il Principe potesse raccoglierla, un grosso lupo la pre-

se in bocca e scappò. Il Principe lo rincorse, prima a piedi e poi 

a cavallo fin dentro il bosco. Arrivato davanti a una casetta, vide 

un’anziana donna in un grande letto. Entrò e chiese se di lì fos-

se passato un lupo. La donna disse: «No, ma avvicinati bambina 

mia». Il Principe, che conosceva bene la favola di Cappuccetto, 

Rosso capì l’inganno. Uccise il lupo e recuperò la scarpina.

Elementi di partenza

Scegli due (o più) personaggi da «mescolare» per una storia originale. Puoi scegliere anche da gruppi diversi.

Biancaneve, Sette Nani, Strega Cattiva, Raperonzolo, Hansel, Gretel, Pinocchio, Fata Turchina, Geppetto, Peter Pan, Capi-tan Uncino, La Sirenetta, Il Gatto con gli Stivali, Il Brutto Ana-troccolo, Il Pifferaio Magico.

Topolino, Paperino, Geronimo Stilton, Asterix, Obelix, Zio Pa-perone, Matilda, Spider-Man, Batman, Iron Man, Hulk.

Harry Potter, Hermione Granger, Ron Weasley, Percy Jack-son, Annabeth Chase, Grover Underwood, Thoe, Darth Vader, Luke Skywalker, Yoda, Indiana Jones, Sherlock Holmes, Kat-niss Everdeen, Dylan Dog, Tex Willer.
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24. Riempi
Riempire i buchi lasciati liberi da un testo è un ottimo allenamento per potenziare la 
capacità di scrittura.

Questa carta propone tre diversi suggerimenti organizzati con diffi  coltà crescenti.

Si tratta di inserire brevi passaggi per costruire un testo non particolarmente lungo.

In più
E se partissimo dal brano di un libro? 

Si potrebbero cancellare alcune sequenze e sostituirle con nuove idee.

Riempi

Antonio uscì di casa molto presto.

________________________________________________________

A un certo punto capitò qualcosa che non si sarebbe mai aspet-

tato:

________________________________________________________

Un particolare lo portò sulla strada giusta.

________________________________________________________

Quando si svegliò rise di gusto per un sogno così buffo.

Esempio
Antonio uscì di casa molto presto. C’era un bel sole caldo, quin-

di aveva indossato una giacca leggera e ovviamente non ave-

va preso l’ombrello. A un certo punto, capitò qualcosa che non 

si sarebbe mai aspettato: una nuvola solitaria si posò su di lui 

e lasciò cadere una pioggia torrenziale. Un particolare lo por-

tò sulla strada giusta. Intorno a lui nessuno sembrava stupito. 

Quando si svegliò, rise di gusto per un sogno così buffo.

Testo di partenza

Riempi con il tuo testo

Un bambino andò al parco, ma quello che vide lo stupì mol-tissimo.
_____________________________________________________Alla fine, nessuno volle credere al suo racconto.

Carlotta salì sulla bicicletta nuova per un giro di prova._____________________________________________________Dietro una curva fece un incontro inaspettato._____________________________________________________Dietro la curva successiva capitò…
_____________________________________________________Quando fu al sicuro, tirò un sospiro di sollievo.

Solo Marco non si presentò alla festa.
_____________________________________________________Marina decise di andare a cercarlo.
_____________________________________________________Capì cos’era accaduto e corse a chiedere aiuto._____________________________________________________Solo la sua amica Gloria le credette.

_____________________________________________________
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Tre testi… da riempire.



25. Sviluppa
Una storia può essere normalmente suddivisa in tre parti distinte: inizio, sviluppo, fi nale.

Con questa carta, abbiamo a disposizione diverse situazioni, graduate per diffi  coltà, da 
completare con la scrittura di uno sviluppo.

A diff erenza della carta «Riempi», in questa attività ci dobbiamo mettere alla prova con 
un testo più lungo.

In più
E se provassimo a invertire l’attività?

Potremmo partire da uno Sviluppo per scrivere Inizio e Finale.

26. Trasforma
L’attività proposta in questa carta riguarda i personaggi delle nostre storie.

Dopo aver preso un personaggio famoso, ad esempio il Lupo cattivo, si cambiano caratte-
ristiche e comportamenti (è un animale timido, impacciato e impaurito, ecc.) e si riscrive
la storia per vedere come cambia.

Il retro della carta propone alcuni personaggi da trasformare.

I personaggi sono presentati dal più defi nito al più essenziale, con complessità crescente 
per lo sviluppo creativo.

In più
E se trasformassimo personaggi famosi di libri, fi lm o serie TV?



27. Rimpiazza
In genere, le storie possono essere riassunte con la regola delle 5W:

• Who? (Chi?)

• What? (Cosa fa?)

• When? (Quando?)

• Where? (Dove?)

• Why? (Perché?).

Questa carta ci invita a rimpiazzare due o più caratteristiche di un testo scritto in precedenza.

Possiamo scegliere anche una storia famosa: un libro, un fi lm, una serie TV, ecc.

In più
E se provassimo a pensare altre domande chiave? 

Ad esempio, potremmo usare: Con chi? Con quale scopo? ecc.

28. Capovolgi
Questa carta è un po’ magica: trasforma situazioni negative in positive e viceversa.

Così, se nel testo di partenza il protagonista è alle prese con un litigio familiare, in quello 
«capovolto» sarà immerso in un contesto tranquillo e magari pure un po’ noioso.

Come sempre, la carta mette a disposizione un esempio svolto e tre diverse sfi de con livelli 
di complessità crescente.

In più
E se provassimo a ribaltare un luogo invece che una situazione?



29. Ascolta
Con questa carta, immaginiamo di ascoltare un dialogo e trasformarlo in un discorso 
indiretto.

Si inizia, come sempre, da un esempio svolto per arrivare poi a tre attività da svolgere 
proposte in ordine di complessità.

In più
E se provassimo ad ascoltare e trascrivere delle vere conversazioni che avvengono 
intorno a noi?

Ascolta

– Guarda quel fiore, Roberto! È così piccolo.

– Ma hai visto che bei colori, Teo?

– Sembra morbido. Che dici, si può toccare?

– Meglio di no, potremmo rovinarlo.

– Chissà quanto tempo ha impiegato per crescere.

– Giorni, o forse settimane!

– E se lo raccogliessimo?

– No! Lasciamolo qui, è bello così.

Esempio
Due bambini si fermarono a osservare un fiore. Teo notò quanto 

fosse piccolo, mentre Roberto si meravigliò dei suoi colori. Il 

primo chiese se potesse toccarlo, ma l’amico lo avvertì che 

avrebbe potuto rovinarlo. Si chiesero quanto tempo ci avesse 

messo a crescere, immaginando giorni o settimane. Quando uno 

propose di raccoglierlo, l’altro si oppose subito: era più bello 

lasciarlo lì.

Testo di partenza

«Ascolta» questi personaggi e scrivi quello che dicono con il discorso indiretto. Aggiungi i nomi dei personaggi.

– Ci sono tantissime stelle, stanotte.– Sì, sembrano brillare più del solito.– Pensi che ci siano altri mondi abitati lassù?– Forse sì, magari qualcuno ci sta guardando proprio ora!

– Ascolta quel suono! Da dove viene?– Sembra il vento tra gli alberi… o forse è un animale?– Potrebbe essere un gufo! L’hai mai visto da vicino?– No, ma una volta l’ho sentito.– E ti sei spaventato?
– Un po’, ma era anche affascinante.– Restiamo in silenzio, magari si avvicina.– Buona idea, così possiamo scoprire che cos’è!– Shhh… ascolta!

– A volte le onde sembrano danzare.– È vero, si rincorrono senza fermarsi mai.– Ti piacerebbe cavalcarle con una barca?– Sarebbe bellissimo! Ma serve tanta esperienza.– E poi qualche volta affondano.– Infatti. Il mare è pieno di relitti. E di tesori.– Non mi dire che stai pensando di andarli a cercare.– Perché no? Sarebbe una bella avventura.– Certo. Hai tralasciato solo un particolare.– E quale?
– Non sai nuotare!
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30. Distruggi
La sfi da proposta in questa attività può essere applicata alla pagina di un libro o anche a 
un testo come quello proposto sul retro della carta.

In pratica, dopo aver letto il testo, si scelgono gli elementi utili per la scrittura di un nuovo 
racconto (o poesia).

La carta mette a disposizione anche tre diverse tipologie di proposte operative: utilizzare 
solo parole, sintagmi o frasi.

Ovviamente, ciascun livello di attività corrisponde a un diverso livello di complessità.

In più
E se completassimo l’opera anche da un punto di vista grafi co, come nell’esempio 
riportato sulla carta?

31. Descrivi
Questa carta presenta un’immagine per stimolare una descrizione effi  cace. Va sempre 
tenuto presente che non esiste mai una descrizione completa e che nel processo di 
scrittura bisognerebbe puntare a ottenere un testo coinvolgente.

Le immagini proposte per svolgere l’attività sono organizzate per livelli di complessità.

In più
E se chiedessimo a qualcuno di scegliere un’immagine per noi? 

E se costruissimo un archivio di luoghi, personaggi, situazioni?



32. Entra
In questo caso, dobbiamo letteralmente «entrare» in un quadro e raccontare la situa-
zione dall’interno.

Chi scrive può decidere come organizzare il testo, utilizzando:

• una descrizione oggettiva;

• un racconto in prima persona;

• un racconto in terza persona;

• il punto di vista di un personaggio secondario del quadro.

In più
E se scegliessimo un quadro astratto?

Entra

Esempio
In cucina c’è un gran caos, il profumo di verdure fresche invade 

la stanza. Intorno a me si affollano cuochi e lavoratrici che affet-

tano, ridono e discutono. Io, nascosta tra cesti e pentole, osservo 

silenziosa tutta quella frenesia, mentre spero solo che nessuno si 

accorga di me. E del pezzetto di pane che ho appena rubato.

Quadro di partenza

Immagina 
di essere 
nel quadro.

Vincenzo Campi «Cucina»

Dorothy Tennant, «Al gioco»

Aleksandr Vasilyevich Zavyalov, «Bambini in slitta»

Giuseppe Canella, «Veduta del lago»
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«Entra» in uno di questi quadri e racconta, come se ti trovassi lì, in prima persona.



33. Esplora
Scrivere è soprattutto scegliere un punto di vista. Con questa carta, chi scrive assume 
un punto di vista diverso dal solito, mettendosi nella posizione di:

• un albero

• un uccello

• un ragno.

Ovviamente, la scelta del punto di vista condiziona sia le descrizioni, sia la partecipazione 
agli eventi.

In più
E se mettessimo a confronto punti di vista diversi in merito alla stessa situazione? 

Una battaglia è diversa se vista da un albero o da un soldato?

34. Amplifica
Con questa sfi da è come se osservassimo una situazione con una lente di ingrandimento.

Le caratteristiche di un personaggio, di un oggetto, di un luogo possono essere ingigantite.

E le nuove dimensioni avranno sicuramente un impatto sulla storia.

Che cosa potrebbe accadere, ad esempio, se un protagonista alto diventasse altissimo?

In più
E se provassimo ad amplifi care le caratteristiche di un antagonista? 
Che cosa potrebbe accadere se un personaggio cattivo diventasse terribilmente 
feroce?



35. Moltiplica
Prendiamo come esempio la storia del Genio della lampada: che cosa succederebbe se di 
geni ce ne fossero più di uno? Magari con caratteristiche opposte?

L’attività proposta nella carta invita proprio a fare questo.

Si possono moltiplicare personaggi, oggetti o ambienti e non solo per due, ma anche 
per tre, per quattro, ecc.

In più
E se la moltiplicazione non riguardasse solo i testi fantastici? 

Come ti comporteresti se ti trovassi davanti a un tuo sosia?

Moltiplica

Moltiplica gli elementi di una storia

Esempio
Aladino trovò una strana lampada. La strofinò e apparve un Ge-

nio sorridente. «Esprimi un desiderio!» esclamò il Genio. Aladi-

no chiese un banchetto, e subito comparvero tavole imbandite. 

Ma quando strofinò di nuovo la lampada, apparve un Genio ar-

rabbiato. «Desiderio annullato!» tuonò, facendo sparire tutto. 

Aladino scoprì che ogni volta usciva un Genio diverso, ma non 

sapeva mai quale. Tremante, sollevò la lampada un’ultima volta, 

indeciso su cosa fare.

Oggetti di una storia

Moltiplica gli elementi di una storia

Personaggi, oggetti e situazioni da moltiplicare.

Pensa una storia che conosci e «raddoppia» uno dei perso-naggi. I personaggi conservano alcune caratteristiche. Altre, invece, sono diverse.

Pensa una storia che conosci e «moltiplica» (per due, per tre…) uno degli oggetti della storia. Gli oggetti conservano al-cune caratteristiche. Altre caratteristiche invece, cambiano.

Pensa una storia che conosci e «moltiplica» gli ambienti. Questa proposta richiede che i personaggi possano viaggiare da un ambiente all’altro. Ad esempio che cosa succederebbe se Batman si trovasse a dover agire tra Gotham City e il posto dove abiti?
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37. Organizza
In questa attività, viene chiesto di scrivere un testo a partire da una scaletta classica con: 
Introduzione, Svolgimento e Conclusione.

Il retro della carta presenta tre livelli di diffi  coltà:

• scaletta con tre passi;

• scaletta con quattro passi;

• scaletta con cinque passi.

In più
E se la scaletta fosse fatta per immagini anziché parole?

I più esperti lo chiamano storyboard.

36. Inserisci
Ci sono alcune «domande speciali» che, da sole, aiutano a scrivere buone storie. 

Un esempio è la domanda: «Perché io?».

Se un personaggio si trova a porsi questa domanda, vuol dire che è in una situazione 
davvero particolare. E questo spesso garantisce… una storia avvincente!

Questa carta mette a disposizione un elenco di domande speciali diviso su tre livelli di 
diffi  coltà.

In più
E se cercassimo altre domande speciali per completare l’elenco?



38. Personifica
La personifi cazione consente di raccontare una storia dal punto di vista di un oggetto
normalmente inanimato.

In questa sfi da vengono suggerite alcune azioni, legate a oggetti, da usare nella scrittura 
di un racconto.

Ad esempio, la storia di un temperino può essere sviluppata includendo azioni come lavo-
rare, giocare, studiare, ecc.

In più
E se partissimo da un’azione? Quali oggetti potrebbero compierla?

Personifica 

Nel cielo azzurro, una nuvola bianca si muove lentamente, so-

spinta dal vento leggero. La sua forma cambia continuamente: a 

volte sembra una montagna soffice, altre volte si allunga come 

un fiume d’aria. È formata da minuscole goccioline d’acqua, uni-

te tra loro. Quando l’aria si raffredda, la nuvola diventa più scura 

e pesante, pronta a trasformarsi in pioggia per nutrire la terra e 

far crescere le piante.

Esempio
Nel cielo azzurro, Nuvolina viaggiava felice, cullata dal vento. 

Amava cambiare forma, giocando a trasformarsi in draghi, castel-

li e balene. Ogni tanto si fermava a sbirciare il mondo sotto di lei, 

osservando i bambini correre nei prati e gli uccelli volare vicini. 

Quando diventava troppo pesante, sospirava e lasciava cadere la 

pioggia, regalando alla terra un fresco abbraccio. Poi, più leggera 

e sorridente, riprendeva il suo viaggio nel cielo infinito.

Rendi un personaggio avvincente 

con la personificazione.

Testo di partenza

Racconta la storia di «Temperino».Usa, se vuoi, alcune di queste azioni.

Racconta la storia di «Colla» dopo aver completato la lista di azioni possibili.

Racconta la storia 
di «Felpa» usando 
tutte le azioni che 
ti vengono in mente.

Lavorare Ascoltare
Giocare Dire
Studiare Mangiare
Pensare Bere
Riposare Ballare

Scappare
Lavare
Sciogliere
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39. Arricchisci
Un testo breve può essere arricchito in molti modi diversi:

• con una descrizione

• con un elenco

• con un dialogo

• con un insieme di queste proposte e altre ancora.

Questa carta mette quindi a disposizione un breve testo e tre diverse possibilità per ar-
ricchirlo.

In più
E se provassimo ad arricchire una frase fi no a farla diventare una storia?

40. Riduci
Molti ritengono che il compito più diffi  cile sia scrivere un testo lungo. Ma avete mai pro-
vato a raccontare una storia con un numero molto limitato di caratteri?

Ad esempio, la storia di Cappuccetto Rosso in 140 caratteri spazi inclusi?

Un compito decisamente impegnativo che può essere svolto utilizzando un foglio a qua-
dretti.

La carta mette a disposizione tre testi, diversi per complessità, da ridurre.

In più
E se cambiassimo il numero di caratteri da 140 a 280?

Il compito sarebbe più facile o più diffi  cile?



41. Sottrai
Scrivere una storia avendo a disposizione tutti gli elementi è piuttosto semplice. Ma cosa 
accadrebbe se in una storia famosa sottraessimo un oggetto fondamentale?

Se, ad esempio, togliessimo al Piff eraio magico il suo strumento musicale? Il protagonista 
dovrebbe cercare un modo alternativo per farsi seguire dai bambini.

Lo stesso, ovviamente, si può fare con tante altre storie.

In più
E se, dopo aver eliminato l’oggetto (o il personaggio) fondamentale, provassimo a 
cambiare anche tempo e luogo?

Sottrai

Sottrai il Dalla fiaba del

Esempio
Nel villaggio di Hamelin, i topi erano ovunque. Un giorno arrivò 

uno straniero. «Posso liberarvi dai topi», disse al sindaco. «E 

come?» chiesero tutti. Lui portò due dita alle labbra e fischiò 

forte. Un suono acuto riempì le strade, e i topi, incantati, lo se-

guirono fino al fiume. Quando tornò per la ricompensa, il sindaco 

rise. «Non ti dobbiamo niente!». Lo straniero fischiò di nuovo, e 

stavolta furono i bambini a seguirlo… e non tornarono più.

Dati

Piffero
Pifferaio magico

Sottrai il principe alla fiaba di Biancaneve… come cambierà la storia?

Sottrai due elementi a tua scelta da una storia che conosci bene.  Fai attenzione a che cosa elimini: cancellare il protago-nista o l’antagonista richiederà tutta la tua fantasia!

Sottrai il protagonista a una storia che conosci e lascia che l’antagonista abbia campo libero. Chi o che cosa potrebbe ro-vinare i suoi piani?
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Scrivi nuove storie con la «sottrazione».



42. Taglia
La presente carta invita a eliminare alcuni precisi elementi per ottenerne una versione 
più breve.

A partire da un testo, possiamo eliminare:

• discorsi diretti;

• elenchi;

• descrizioni.

Questa è un’attività consigliata a chi punta a scrivere un buon riassunto.

In più
E se cercassimo altri elementi da tagliare senza compromettere la comprensione 
della storia? Prova ad ampliare l’elenco.

43. Immagina
Per scrivere una storia possono essere suffi  cienti un’immagine e un titolo non necessa-
riamente collegati tra loro.

Oltre a queste due risorse, la carta contiene anche l’indicazione di:

• scegliere una delle immagini presentate;

• scegliere uno dei titoli;

• abbinare titolo a immagine e scrivere un testo.

In più
E se lasciassimo scegliere al caso immagine e titolo?

È suffi  ciente il tiro di un dado per l’immagine e un altro tiro per il titolo.



44. Sospendi
Cosa c’è di meglio di un po’ di suspense per rendere un testo interessante? Questa carta 
propone un esempio di testo in cui il racconto resta «sospeso» in attesa di una soluzione 
o un colpo di scena.

I suggerimenti sul retro della carta off rono tre spunti operativi per scrivere testi con diversi 
livelli di complessità.

In più
E se cercassimo i momenti di maggior suspense nei libri che abbiamo a disposizione? 
Potremmo creare una piccola raccolta di momenti memorabili da cui attingere.

Sospendi

Il bambino avanzò piano nel granaio buio, il cuore batteva for-

te. Aveva sentito chiaramente un fruscio, veloce, e poi un tonfo 

leggero.  «Forse un topo…» pensò, stringendo la torcia, poi però 

vide qualcosa muoversi tra le balle di fieno. Qualcosa di grosso. 

Trattenne il respiro e con la mano tremante, puntò la luce verso 

il mucchio di paglia. Qualcosa brillò, forse un paio d’occhi che lo 

fissavano nell’oscurità. Tommaso fece un passo indietro… poi 

un rumore alle sue spalle lo fece sussultare. Pensò di essersi 

cacciato in un guaio. Un guaio davvero brutto.

Esempio
Chi legge, qui, sente il mistero e la sorpresa. Il testo rimane 

«sospeso».

Testo di partenza

Qualcuno scende in cantina per prendere dei barattoli di po-modoro, ma…

È una giornata come tante, ma quando i bambini entrano a scuola…

Sarah è campionessa di videogiochi. Ha invitato il suo miglio-re amico a una partita online. Quello che succede, però, non è esattamente quello che si aspetta.
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Segui questi suggerimenti… ma interrompi al momento giusto per lasciare tutti con il fiato sospeso.



45. Salta
Quando si scrive un testo, è fondamentale dare ampio respiro a tutte le sue parti, fare 
in modo che inizio, svolgimento e fi nale siano ben strutturati.

Ma cosa accade se si ignora volutamente questa semplice regola? L’eff etto può essere 
divertente (come dimostra l’esempio riportato sulla carta).

Il retro mette a disposizione tre possibili attività da svolgere a partire da libri famosi.

In più

E se provassimo a usare la carta con uno dei nostri testi anziché con un libro famoso?

Salta

C’era una volta… «Un re!» diranno subito i miei piccoli lettori. 

No, ragazzi, avete sbagliato. C’era una volta un pezzo di legno…

(Le avventure diPinocchio, Carlo Collodi)

Finale
… che adesso fa il cameriere in una pizzeria. Pinocchio ce l’ha fat-

ta: è diventato un bambino vero ma, con i debiti di Geppetto da 

saldare, ha dovuto trovarsi un lavoro. «Meglio servire pizze che 

finire nel camino!» dice sempre, mentre corre tra i tavoli.

Incipit di un libro

Salta subito a un finale 
inventato da te

Fu nella calda ora di mezzogiorno che Padre Lupo si svegliò dal suo sonno di giorno, si grattò, sbadigliò, stirò le zampe, una dopo l’altra, per scrollarsi la pigrizia. (Il libro della giungla, Rudyard Kipling)

Alice cominciava a sentirsi molto stanca di stare seduta sulla riva, accanto alla sorella, senza niente da fare. Una o due volte aveva sbirciato nel libro che la sorella stava leggendo, ma non c’erano né figure né dialoghi. (Le avventure di Alice nel Paese delle Meraviglie, Lewis Carroll)

Tutto cominciò con l’assassinio di Mister Darsley. Anzi no. A pensarci bene, tutto cominciò qualche settimana prima, il po-meriggio in cui finimmo di costruire la canoa. (Il rinomato ca-talogo Walker & Dawn, Davide Morosinotto)
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Ecco alcuni incipit per saltare a un finale inventato. Puoi trovare altre idee tra i tuoi libri.



47. Traduci
Questa carta, più di altre, richiede una piccola spiegazione:

• si parte da un testo in una lingua inventata;

• il testo va tradotto a piacere: non c’è una regola per sostituire una parola inventata 
con una in lingua italiana, se non la grammatica implicita.

Così, ad esempio, nella frase «Ut altzumi gravallò spintamente» è facile immaginare che 
«ut» sia un articolo, «altuzumi» un nome, «gravallò» un verbo e «spintamente» un 
avverbio.

In più
E se passassimo dall’italiano a una lingua inventata?

46. Ruota
Passare dalla terza alla prima persona vuol dire porre l’attenzione sul mondo interiore
del protagonista, sul suo modo di vedere e di agire. La carta presente non propone solo di 
trasformare un testo, ma di assumere un punto di vista diverso.

Sul retro sono proposti tre diverse attività graduate per diffi  coltà.

In più
E se non ci limitassimo a partire solo dagli spunti proposti dalla carta? 
Si potrebbe scrivere un racconto in prima persona basato su un libro, un fi lm o una 
serie TV.



49. Visualizza
Con questa carta proviamo a spiegare un oggetto d’uso comune a chi non ne ha mai 
visto uno.

Nell’esempio, proviamo a descrivere un panino a un extraterrestre appena arrivato sul 
pianeta Terra.

Le attività proposte come esercizio, invece, propongono oggetti di diverso tipo e com-
plessità.

In più
E se provassimo a spiegare un oggetto straordinario a una persona in carne e ossa? 
Riusciremmo a trovarne uno abbastanza complicato da rendere il gioco divertente?

48. Consiglia
Consiglia è esattamente quello che sembra: un testo per promuovere un oggetto.

L’importante è che la recensione sia insolita o stravagante. Non a caso, tra i suggerimenti 
forniti dalla carta ci sono:

• oggetti di uso comune;

• oggetti poco comuni;

• oggetti straordinari.

In più
E non ci limitassimo a una recensione scritta?

Se partissimo da «Consiglia…» per avviare uno storytelling digitale?



50. Viaggia
L’attività proposta in questa carta invita a spostare un personaggio da un’epoca a un’altra. 
Cosa succede se un cavaliere medievale si trova catapultato in un condominio di periferia?

Oppure, che cosa osserveresti se fossi un personaggio del passato e ti trovassi dove sei ora?

Spostare personaggi nel tempo off re sempre ottimi spunti per costruire testi divertenti
e carichi di colpi di scena.

In più
E se invece facessimo arrivare un personaggio dal futuro?

Come si troverebbe nel nostro mondo? Che cosa noterebbe?

Viaggia

Scegli un personaggio

e fallo viaggiare nel

tempo o nello spazio.

Che cosa potrebbe

accadere?

Esempio
Il valoroso cavaliere Giovanni Braccioforte uscì dal castello in un 

giorno di nebbia. Dopo aver viaggiato per molte ore, vide in lon-

tananza una strada tutta nera e una strana carrozza senza cavalli. 

Si avvicinò e scoprì che dalla carrozza usciva fumo nero e puz-

zolente. All’interno, una famiglia vestita in modo molto bizzarro 

scappò spaventata. Giovannni Braccioforte entrò nella carrozza e 

vide molte luci, una leva, uno strano disco e sedili comodissimi…

Personaggio • Ti svegli in una camera diversa dalla tua.• Ti svegli e scopri che sono passati trent’anni.

• Immagina di essere un personaggio dell’antica Roma: de-scrivi un oggetto che vedi intorno a te.• Immagina di aver vissuto sempre al Polo Nord: racconta la situazione in cui ti trovi ora.

• Immagina di essere catapultato in un periodo storico lon-tano nel tempo.
• Scegli un adulto che conosci e inseriscilo in un ambiente insolito.
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Alcuni suggerimenti per raccontare viaggi nel tempo o nello spazio.



Con questo Cofanetto desideriamo off rire uno strumento fl essibile, stimolante e profonda-
mente inclusivo, in continuità con il nostro lavoro quotidiano nella scuola e per la scuola.

Crediamo che ogni bambina e ogni bambino, ogni ragazza e ogni ragazzo, possa trovare 
nella scrittura un’occasione per esprimersi, immaginare, raccontare, conoscere gli 
altri ma anche se stesso.

Ci auguriamo che le insegnanti e gli insegnanti che useranno questo kit sappiano ricono-
scerne il potenziale, adattarlo ai propri contesti e trasformarlo in una vera occasione di 
crescita condivisa.

Se, anche solo per qualcuno, scrivere diventerà un po’ più facile, un po’ più bello, un po’ 
più naturale, allora il nostro obiettivo sarà pienamente raggiunto.

Parole che aprono strade
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