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Non c’è bisogno di avere alcuna istruzione 
Sportiva, per sfruttare il Paracadute!

Questa brochure si rivolge ad insegnanti, edu-
catori e genitori alla ricerca di un’offerta ludica 
e motoria intelligente e divertente per bambini 
e giovani. Ma è anche una fonte di movimento 
per i coordinatori dei corsi delle università 
popolari che vogliano portare il movimento 
agli adulti.

Nella parte introduttiva è presente una parte 
teorica riassuntiva, utile come base per una 
pianificazione del gioco orientata al movi-
mento che tenga conto e rispecchi le esigenze 
e le competenze del gruppo.

Descrizioni dettagliate dei giochi per il Para-
cadute e check-list complete garantiscono il 
successo dell’offerta di gioco e movimento. 
Inoltre, la scheda per l’osservazione offre al 
coordinatore di gioco la possibilità di regi-
strare i profili di sviluppo e influenzare lo svol-
gimento della formazione.

Il lettore interessato può accrescere la sua 
conoscenza attraverso l’approfondimento dei 
testi proposti in bibliografia.

Nasce dal riconoscimento della carenza di 
movimento e le sue conseguenze presso gli 
alunni, e intende bilanciarle con uno stru-
mento che provveda al moto.

Il Paracadute è uno strumento ludico pedago-
gicamente sperimentato e facilmente traspor-
tabile, con cui lo spazio utilizzato si trasforma 
in terreno di gioco e movimento per una ricre-
azione attiva. Può fornire un programma di 
gioco vario in interni, esterni e durante gite.

Il Paracadute costituisce un’alternativa effi-
cace alla “scuola sedentaria”.

Fornisce un appoggio ad insegnanti, educatori 
e conduttori dei giochi¹ che vogliano perse-
guire i propri obiettivi pedagogici con modalità 
ludiche. I Paracaduti rafforzano le iniziative 
per un aumento quotidiano del movimento 
nelle scuole dell’infanzia e primarie.

Giochi avvaloranti ed appassionanti con sti-
moli motori  

I giochi scelti contengono stimoli ludici e 
motori per le necessità quotidiane, ma anche 
per ricreazioni, feste, per un allestimento 
pomeridiano in movimento o per la lezione.

1 Introduzione

¹ Per una più agevole lettura, nel testo verrà utilizzata la forma maschile.
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2.1	 Possibilità d’impiego
Con l’impiego del Parcadute, insegnanti ed 
educatori possono provvedere a rendere varia 
la giornata, attraverso proposte ludiche utili 
per l’apprendimento e l’interruzione di lunghe 
fasi di lavoro e di concentrazione. Il tempo di 
gioco non è fine a se stesso, poiché durante il 
gioco vengono acquisite competenze. L’obiet-
tivo è che i giocatori propongano e creino i loro 
giochi, li stabilizzino, ne eliminino i fattori di 
disturbo, e li regolino autonomamente.

Scuole dell’infanzia

Per i bambini più piccoli sono più adatti teli con 
un diametro minore: per bambini risultano più 
facili da manovrare. Con un’introduzione ed 
un’assistenza adatta all’età, gli educatori e gli 
insegnanti possono divertirsi molto insieme. I 
benefici sullo sviluppo ed i contenuti didattici 
contenuti nei giochi per il Paracadute sorti-
scono i loro effetti anche a quest’età. 

Il Paracadute 
come strumento motorio 
Il Paracadute è, sotto gli aspetti pedago-
gici, motori e di promozione alla salute, uno 
strumento ludico economico e impiegabile in 
situazioni disparate, che stimola i bambini al 
gioco collettivo, intensivo e in  movimento.

Con gli stimoli motori ed i giochi con il Paraca-
dute, i bambini si sviluppano e sperimentano, 
fanno esperienze motorie, corporali e spaziali, 
si confrontano con diversi materiali aggiuntivi, 
con le loro caratteristiche e con le situazioni 
sempre nuove che ne derivano. Assieme ai loro 
compagni di gioco, vivono i successi del gioco, 
le sollecitazioni, la vittoria e la sconfitta.

Attraverso le forme di movimento sviluppate 
vengono svolte molte attività, preziose per lo 
sviluppo delle abilità motorie di base, come la 
forza della presa, la tensione di tutto il corpo, 
l’equilibrio, la capacità di coordinazione, la 
velocità di reazione. Il Paracadute viene utiliz-
zato anche per l’educazione  motoria preven-
tiva e terapeutica.

I giocatori esplorano le caratteristiche del 
Paracadute. Attraverso le reazioni del para-
cadute, prendono confidenza con la propria 
forza fisica, il proprio equilibrio e con le carat-
teristiche del materiale che lo fanno sospen-
dere nell’aria. Nascono quindi varie forme di 
moto, che devono essere concordate e coor-
dinate assieme ai giocatori. Le sollecitazioni 
volte all’utilizzo di forza e tensione corporea 
comportano un’inevitabile reazione nelle 
capacità di equilibrio.

2 l’apprendimento 
non è una coincidenza
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Gli attrezzi ludici non sono necessariamente 
fonti di un buon gioco sano. Spesso sono 
monofunzionali, offrono poche occasioni di 
variazione ed ingabbiano la fantasia del gio-
catore. Possiamo affermare: quanto più il loro 
utilizzo è stabilito nel dettaglio, tanto minore 
è il suo valore.

Per le sue caratteristiche multifunzionali, il 
Paracadute è uno strumento di grande valore. 
I giocatori hanno molteplici possibilità per 
modellare il gioco, possono esplorarlo e speri-
mentarlo nelle sue diverse forme, ricoprendo 
così in diversi ruoli. In ogni nuova situazione di 
gioco si incontrano dei problemi. Le soluzioni 
devono essere prima pensate, poi applicate in 
diverse maniere.

Il Paracadute è modificabile e variamente uti-
lizzabile: anche questi sono fattori che ren-
dono alto il suo valore per il gioco. Gli impulsi 
motori e gli stimoli al gioco creano una molte-
plicità di interazioni tra i giocatori. I rapporti 
sociali tra i giocatori e l’intensità della parteci-
pazione emotiva delle persone coinvolte sono 
elementi centrali.

Un ulteriore elemento qualitativo nella valu-
tazione di attrezzi per il gioco ed il movimento 
è costituito dalla  presenza della sfida (chal-
lenge) offerta dallo strumento ai giocatori. Per 
il Paracadute, si tratta di stimoli proporzionali 
alla loro età, che sondano i fattori dello svi-
luppo psicofisico. Tra questi troviamo il corag-
gio, il rischio e l’osare (per esempio, il correre 
sotto al Paracadute correndo il “rischio” di 
essere catturati).

I giochi per il Paracadute contengono valide 
sfide motorie, che tutti i giocatori possono 
affrontare insieme. Le attività che ne scatu-
riscono richiedono forza, mobilità, resistenza 
ed abilità. I processi neuronali promuovono 
il senso dell’equilibrio, la coordinazione di 
gambe e braccia, di occhi e mani.

La qualità dell’attrezzo ludico si può determi-
nare dai giochi, dalle azioni, dalle possibilità di 
interazione tra persone e gruppi, dagli stimoli 
che esso offre.

Scuole primarie a tempo pieno

I giochi per il Paracadute sono adatti da un 
lato per l’approfondimento dei contenuti delle 
lezioni (matematica, apprendimento delle 
lingue straniere e della lingua madre, spe-
rimentazione), dall’altro per l’accompagna-
mento alle lezioni. Qui contano lo sviluppo 
di idee di gioco, la discussione in gruppo o in 
classe, la preparazione di disegni (classi prime 
– terze), la descrizione di esperienze (classi 
prime – quarte), la discussione di problemi 
(classi prime – quarte) e l’ideazione e l’anno-
tazione collettiva di ulteriori idee di gioco (più 
complesse, difficili, divertenti, motorie).

Eventi e feste

Grazie al Paracadute, molte persone di 
diverse età possono allo stesso tempo muo-
versi e divertirsi. Il suo utilizzo durante feste e 
festeggiamenti scolastici, nelle feste di paese 
e sui prati è garanzia che i presenti si diver-
tano e si conoscano, e diffonde un’atmosfera 
di ottimismo. I giochi promuovono l’intera-
zione tra genitori e bambini, e fanno di essi dei 
giocatori allo stesso livello. L’impegno per gli 
organizzatori è basso, i requisiti di spazio limi-
tati ed i tempi sono flessibili.

2.2 	Valore del gioco –  
aspetti del “buon gioco”
Il valore di un attrezzo di gioco e movimento 
può essere stabilito tramite criteri chiara-
mente individuabili. Esso emerge ad esempio 
dalle permanenti possibilità ludiche e motorie 
offerte. Il coinvolgimento di un gran numero 
di giocatori e la risultante comunicazione 
ed interazione tra le persone coinvolte sono 
aspetti davvero preziosi
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Il gioco „come qualcosa“ agisce sugli oggetti, 
per trasformare l’ambiente in modo fanta-
sioso. Così le palle diventano Surf, topi e gatti, 
i giocatori diventano squadre, il foro centrale 
una trappola per topi.

Il gioco „per qualcosa“ si sviluppa da una 
situazione di concorrenza. Si concordano e 
sviluppano regole con cui stabilire chi sa fare 
meglio una cosa, quale gruppo ha vinto.

2.3	 Sviluppo di competenze  
con il Paracadute
Il paracadute consente di coinvolgere equa-
mente tutti i giocatori, con età e abilità diffe-
renti. Le forme ludiche sono varie e molteplici. 
La suddivisione dei ruoli consente e promuove, 
attraverso i giocatori, l’attuazione di iniziative 
per sperimentare e modificare. Le sollecita-
zioni si rendono manifeste nella variabilità 
delle situazioni risultanti. I diversi momenti 
che si alternano nel gioco consentono ai par-
tecipanti di mostrarsi e di rappresentarsi 
nei diversi ruoli. Le situazioni sorprendenti 
sostengono il gioco e producono un crescendo 
di eccitazione.

La promozione della salute e l’educazione 
motoria sono gli obiettivi per il gioco ed il 
movimento con il Paracadute nelle scuole a 
tempo pieno e non.

Attraverso i giochi con il Paracadute, gli inse-
gnanti e gli educatori possono creare un clima 
positivo nella classe e nel gruppo di gioca-
tori. I progressi dello sviluppo possono essere 
osservati individualmente e come processo di 
gruppo, e possono essere valutati ed utilizzati 
pedagogicamente (vedi capitolo 3.6 Accom-
pagnare i processi dello sviluppo – la scheda 
per l’osservazione).

Azioni di gioco

Un approfondimento e una messa a punto dei 
criteri per la valutazione motoria e del gioco, si 
appoggia alla seguente classificazione delle 
diverse azioni di gioco. Queste hanno influssi 
decisivi sulla qualità del gioco, e consentono 
quindi una valutazione qualitativa dell’attività 
con il Paracadute.

Esplorare (Esplorazione): Azioni che si orien-
tano in particolare ai materiali disponibili. 
L’interesse stimolato dalle azioni di gioco 
è connessa alle domande: come funziona 
questo? Che cos’è? Cosa succede se…?

Fare esercizio: Azioni che hanno lo scopo di 
acquistare sicurezza motoria, di imparare a 
fare qualcosa, correggere un’azione del gioco. 
Azioni motorie vengono stimolate attraverso 
le seguenti domande: Come si può miglio-
rare l’azione? Si può fare in altro modo? Pos-
siamo far arrivare più in alto il paracadute, o 
muoverlo più velocemente? I successi dovuti 
all’esperienza dicono: Possiamo! Si può! Guar-
date qui!

Rappresentarsi: Azioni che scatenano inte-
razioni sociali. I movimenti sono collegati alle 
seguenti domande e desideri: Guardate cosa 
sappiamo fare! Siamo esperti! Cosa sappiamo 
fare bene? Con chi mi scambio di posto? Come 
sorprendiamo gli altri? Possiamo dimostrare 
qualche cosa?

Forme di gioco

Attraverso la fantasia, si ricreano e trasfor-
mano oggetti, situazioni ed eventi. In tal modo 
si possono osservare le seguenti forme di 
gioco:

Il gioco „con qualcosa“ ha un carattere esplo-
rativo; per esempio, ci si rapporta agli oggetti 
ed alle loro caratteristiche fisiche: la stoffa, 
il margine dello spago, il nodo scorsoio della 
maniglia, la tensione, le pieghe ed il paraca-
dute in quiete.
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Percezione spaziale: La forma circolare delle 
azioni del gioco insegna a rivolgere lo sguardo 
in entrambe le direzioni laterali ed in avanti 
(visione periferica).

Tutto il corpo viene valorizzato nel gioco con 
il Paracadute. Il rapido succedersi delle situa-
zioni di gioco richiede coordinazione dei movi-
menti e reazioni veloci. I movimenti con l’intero 
corpo costituiscono grandi stimoli in quanto a 
forza e resistenza per la muscolatura di brac-
cia, gambe e tronco.

Acquisizione linguistica 

Attraverso i giochi con il Paracadute, i bambini 
vengono trasportati in un ambiente linguistico 
di cui acquisiscono il lessico, o il linguaggio 
concordato in precedenza, in modo mirato o 
occasionale. In linguistica e pedagogia questo 
processo è chiamato “Bagno di lingua” (immer-
sione / immergersi). Per i bambini immigrati e 
con conoscenze linguistiche scarse o nulle, ma 
allo stesso modo anche per l’apprendimento 
bilingue, l’apprendere attraverso il gioco ed 
il movimento e la trasmissione giocosa della 
lingua è uno dei metodi più appropriati. È deci-
siva l’intensità del contatto linguistico; attra-
verso le emozioni del gioco, questo aspetto è 
coinvolto e rafforzato.

Pedagogia

I giochi pongono dei requisiti per il comporta-
mento individuale dei giocatori, negli ambiti 
della cooperazione e dell’interazione, nel 
consentire e nel ricevere il contatto fisico, 
nel costruire rapporti di fiducia con agli altri 
giocatori, nel pensiero logico per la risolu-
zione di problemi complessi, nella comunica-
zione e nell’adattamento. Attraverso l’uso del 
Paracadute, insegnanti ed educatori possono 
stabilire e promuovere l’interazione sociale 
all’interno della classe. Durante il gioco diven-
tano visibili la disposizione alla coopera-
zione con gli altri e la disponibilità individuale 
all’aiuto reciproco.

In occasione di giochi di squadra, il Paracadute 
stimola i gruppi a sviluppare collettivamente 
delle strategie, a discutere e a dimostrare spi-
rito di squadra.

Per quanto concerne lo sviluppo della per-
sonalità, durante il gioco vengono messi alla 
prova il l’autocontrollo emotivo, il rispetto 
delle regole, la pazienza e la spontaneità nel 
corso delle situazioni di gioco. Allo stesso 
tempo, sono stimolate la creatività nell’im-
provvisazione e la capacità di espressione 
attraverso il movimento, la parola, la gestua-
lità e la mimica.

Psicomotorica

Il Paracadute è uno strumento per l’edu-
cazione motoria generalizzata ma anche 
specifica. I giochi sviluppati portano con sé 
molteplici possibilità di attivazione degli sti-
moli muscolari e sensoriali, che fanno scatu-
rire una reazione psicomotoria. Promuovono 
lo sviluppo di forza, mobilità, destrezza, ten-
sione fisica, ed altre caratteristiche. Le forme 
di gioco sviluppano le abilità di orientamento 
spaziale, la percezione degli altri giocatori, la 
capacità di reazione individuale e la coordina-
zione del corpo intero. 

Con tutti i sensi: Le capacità di percezione 
sensoriale vengono messe in moto da forme, 
colori e suoni, che mutano costantemente 
attraverso il moto, l’illuminazione dell’am-
biente ed i rumori del gioco.
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Integrazione sensoriale

È noto che il gioco ed il moto sono metodi 
efficaci per sviluppare la capacità di posizio-
nare sé stessi nello spazio, usati con bambini 
con difficoltà comportamentali o iperattivi. 
Durante i giochi con il Paracadute, i bambini 
si confrontano in moto attivo e creativo con i 
materiali e l’ambiente sociale. Colori, forme e 
aspetto del Paracadute stesso fanno nascere 
spontaneo il desiderio di provare a fare qual-
cosa con esso, toccarlo, studiarlo, giocarci. 

Questo tipo di gioco favorisce un approccio 
completo, perché coinvolge tutto il corpo e 
tutti i sensi. In tal modo il sistema nervoso dei 
bambini riceve gli impulsi necessari, e stimola 
così anche le necessarie connessioni sinapti-
che nel cervello. Giocando con il Paracadute, 
i bambini dovrebbero maneggiare individual-
mente i materiali a disposizione, e ricercare 
e dosare da sé i propri stimoli. L’obiettivo è il 
far scaturire l’entusiasmo motorio e l’azione 
creativa e collettiva. Sono vantaggiosi i gruppi 
di piccole dimensioni, l’avere a disposizione 
materiali in una quantità appropriata, e l’avere 
alle spalle un’assistenza che si mantiene a 
distanza, senza interventi di tipo direttivo.

L’introduzione di un lessico di gioco può 
avere successo in tutte le lingue. I presup-
posti sono le regole linguistiche del gioco, 
tra cui:

-	 la lingua viene concordata, 
	 e la comunicazione viene testata

-	 le forme linguistiche sono comprese 
	 da tutti e mantenute da tutti come 
	 mezzo comunicativo per tutto il tempo 
	 del gioco

-	 la persona che fa assistenza partecipa 
	 in questa stessa lingua

-	 la trasmissione linguistica è ottimizzata 
	 se il personale pedagogico è madrelingua

Mototerapia

Il Paracadute può essere uno strumento di 
mototerapia per l’assistenza e il trattamento 
di bambini affetti da ADS (Attention Deficit 
Disorder). Si ottengono successi se vengono 
offerti materiali e giochi, se viene raggiunta 
una presa di coscienza volontaria del proprio 
corpo, se si ha come obiettivo la costruzione 
di capacità d’azione collettive e se i giochi 
sono eseguiti con indicazioni chiare ed istru-
zioni strutturate.
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Organizzazione e regole: Le regole si posso-
no variare, ed i giochi si adattano facilmente 
a differenti situazioni (dimensione dei gruppi, 
età, spazi, dimensione dei locali).

Abilità ludiche: I giochi sono volutamente sem-
plici nelle regole e nelle forme organizzative, e 
bambini e giovani possono anche organizzarli 
autonomamente durante il loro tempo libero.

Apprendimento sociale: Gli obiettivi delle di-
verse forme di gioco comprendono valori con-
nessi alla comunità. Vengono creati legami 
positivi tra i giocatori, e vengono rese possibili 
esperienze comuni.

Individualità: i giocatori hanno molte occa-
sioni per rappresentarsi e distinguersi.

3.2	 Regole di gioco
Ogni gioco necessita di regole chiare e inequi-
vocabili. Anche situazioni di gioco ed appren-
dimento apparentemente libere hanno biso-
gno di accordi e limiti chiari.

Regole per il gruppo

-	 Nessun bambino deve essere ferito.

-	 Nessun bambino deve essere 
	 disturbato durante il gioco. 

-	 Nessun bambino deve essere 
	 costretto a fare qualche cosa.

-	 Nessun materiale deve essere distrutto.

-	 Ogni giocatore conta!

-	 Vige il “fair play“ per tutti!

-	 Ognuno può partecipare!

-	 Tutti hanno gli stessi diritti!

-	 Nessuno viene escluso!

-	 Tutti si devono divertire!

Giochi e 
movimentovalutazione  
Le descrizioni dei giochi contengono informa-
zioni riguardanti la durata, il numero e l’età dei 
giocatori, la necessità di materiali aggiuntivi 
ed indicazioni sul loro livello. Le varianti molti-
plicano le possibilità di gioco; esse contengo-
no forme ludiche alternative.

La voce “Competenze” descrive capacità e 
competenze che vengono stimolate dal gioco. 
Una documentazione sistematica dello svi-
luppo delle competenze può essere intrapre-
sa con l’utilizzo della Scheda per l’osservazio-
ne (vedi allegato).

3.1 Criteri per 
la scelta dei giochi
I giochi selezionati sono stati sperimentati da 
molti gruppi diversi per età, situazione e con-
testo. 

Le forme di gioco si manifestano attraverso 
esperienze collettive di creazione e consoli-
damento delle relazioni sociali. Vengono mo-
bilitati sia il corpo che lo spirito, la concen-
trazione, la forza e l’abilità dei giocatori. Dal 
momento che non esistono limiti di età, può 
essere coinvolto un gran numero di giocatori.

I giochi sono brevi ed intensi: il loro svolgimen-
to e risultato si rivelano spesso sorprendenti. 
Gli stimoli motori promuovono lo sviluppo mo-
torio e muscolare. Attività di calcolo, problemi 
di cooperazione ed esercizi sulle reazioni sono 
funzionali all’acquisizione di una flessibilità 
mentale.

In fase di progettazione dei giochi si è tenuto 
conto dei seguenti aspetti:

Facilità: Il gioco è praticabile senza un grande 
dispendio di materiali.

3 La pratica di gioco



3 La pratica di gioco

16

prensibile esso può essere combinato, a secon-
da dello stadio di sviluppo dei bambini, con ma-
teriali aggiuntivi (per esempio palle e dadi).

Nelle descrizioni dei giochi vengono spesso 
elencati dei materiali aggiuntivi. Questi dovreb-
bero essere tenuti a disposizione, per variare il 
gioco e renderlo più intenso (per esempio, ag-
giungere più palle sul Paracadute).

3.4	 Pianificazione del gioco
Si consiglia di iniziare dapprima con gli eserci-
zi introduttivi (“warm up”), per prendere con-
fidenza con i materiali, con la situazione e le 
reazioni dei bambini. Per il “cool down” si ad-
dice il gioco. Attraverso di esso si raccolgono 
le emozioni, si raggruppano i giocatori e ci si 
prepara a ciò che resta della giornata, alle le-
zioni seguenti o ad altri compiti.

Dopo questa fase introduttiva, seguono del-
le semplici forme ludiche e le loro possibili 
varianti. Con l’aumento delle ore di pratica di 
gruppi e giocatori, è possibile incrementare il 
livello di difficoltà. I giochi sono presentati in 
sequenza, in base a questo fattore.

Il conduttore introduce sempre nuovi giochi, 
che vengono “testati” con dei giri di prova. Do-
mande e proposte dovrebbero assolutamente 
essere permesse, ed eventualmente messe 
per iscritto.  Dopo questa fase introduttiva ed 
la riflessione sulle conoscenze qui scaturite, 
prima dell’inizio del gioco può essere redatto 
un piano di gioco, orientato ai bisogni e alle 
carenze del gruppo (comportamento socia-
le, sviluppo motorio, eccetera). Le descrizio-
ni dei giochi contengono indicazioni riguardo 
alle competenze da rafforzare, e rendono così 
possibile una scelta mirata. Le osservazioni 
dei giocatori sono supportate da commenti e 
domande. 

Regole per coordinare 
con successo il gioco

-	 Il conduttore discute e stabilisce regole, 
	 durata, segnali ed il da farsi prima 
	 dell’inizio del gioco, a gioco concluso.

- 	 Non è consigliabile gridare per 
	 organizzare o dirigere il gioco, 
	 poiché ne disturba lo svolgimento.

- 	 Il conduttore assume, ove possibile, 
	 il ruolo di arbitro.

- 	 Il conduttore rafforza la capacità 
	 di autoregolamentazione del gruppo, 
	 e interviene solo nelle emergenze.

3.3 Materiale
Il Paracadute è disponibile in diverse dimensioni, 
da 3 a 7 metri di diametro. La grandezza dovreb-
be essere scelta in base all’età dei giocatori (mi-
nore con bambini più piccoli) e alla dimensione 
degli spazi disponibili. È costruito in poliestere 
non infiammabile, variopinto e leggero, e provvi-
sto di maniglie molto robuste. Una grossa corda 
è cucita sul bordo esterno, in modo che possa 
partecipare al gioco un numero pressoché il-
limitato di persone. La disponibilità di diverse 
misure, ne permette l’utilizzo sia all’interno di 
stanze ed atri (a seconda delle dimensioni), sia 
in esterni. Da attrezzo di gioco facilmente com-



4. Inizio del gioco. Il conduttore estrae il Para-
cadute dal suo involucro e lo stende assieme 
ai giocatori. Conduttore e giocatori si dispon-
gono attorno al Paracadute, rivolti verso il suo 
interno. Ognuno è visibile e vede gli altri.

5. Fine del gioco e fase successiva. Tutti i gio-
catori piegano assieme il Paracadute (eserci-
zio), per farlo stare all’interno della sacca per 
il trasporto. Quando il gioco è finito, c’è sem-
pre il tempo di una discussione: cosa è andato 
più e meno bene? Cosa possiamo migliorare? 
Come mi sono sentito?

Esercizi introduttivi

1. Quanto è grande il Paracadute? Il Paraca-
dute è a terra. I giocatori ne misurano il raggio 
ed il diametro con i propri passi.

2. Di che materiale è fatto? I giocatori “ac-
carezzano” la stoffa. Possono camminare sul 
telo senza indossare scarpe e calzini, sten-
dervisi, rotolarsi ed infilarsi sotto di esso.

3. Come afferro il Paracadute? Ogni giocatore 
tiene in mano un manico o il bordo della corda 
e vi prende confidenza. Passa il Paracadute 
verso destra senza lasciarlo andare. Il Para-
cadute gira.

3 La pratica di gioco
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3.5 	Il gioco – 
liste di controllo

Svolgimento del gioco -   
i cinque passi più importanti

1. Scelta del luogo di gioco. È consigliato un 
luogo sufficientemente ampio per ospita-
re un gruppo di 10 – 20 persone. Sono adatti 
prati, piazze e cortili scolastici all’aperto, lo-
cali ampi ed alti all’interno. Contestualmente 
alla scelta del gioco è opportuno svolgere una 
“ispezione” del terreno, soprattutto in esterni. 
I giocatori vi possono partecipare, per mettere 
da parte oggetti pericolosi, pulire, rimuovere 
ostacoli.

2. Stabilire regole e segnali. Prima dell’inizio 
del gioco, il conduttore stabilisce assieme al 
gruppo le regole di gioco (interruzione del gio-
co, nuove informazioni, cambi, eccetera) ed i 
segnali (per esempio fine del gioco = alzare 
una mano o un fazzoletto rosso).

3. Stabilire la durata del gioco. Stabilire la 
durata del gioco è necessario per la prepara-
zione. All’inizio questa non dovrebbe essere 
troppo limitata, poiché tutti hanno bisogno di 
fare esperienza. La durata dei singoli giochi 
può variare tra i 3 ed i 10 minuti.
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Accompagnare i processi di sviluppo – 
la scheda per l’osservazione

La scheda per l’osservazione è uno strumento 
significativo per la creazione di profili di svi-
luppo in base all’osservazione di gruppi o in-
dividui. Con le osservazioni e le annotazione 
documentate è possibile stilare ed accompa-
gnare lo sviluppo e a formazione. Sono funzio-
nali alla pianificazione ed alla riflessione nel 
lavoro pedagogico, supportano la collabora-
zione in gruppo di specialisti e costituiscono 
un valido aiuto nei colloqui con i genitori o gli 
addetti all’educazione.

In relazione con le osservazioni fatte, si pon-
gono le seguenti domande: come si può sta-
bilire quando gli obiettivi connessi all’uso del 
Paracadute vengono raggiunti, e lo sviluppo 
dell’alunno o dell’intero gruppo è raggiunto?

In seguito, i dati osservati possono essere 
inseriti in un programma di valutazione (per 
esempio una tabella Excel). I diagrammi che si 
possono estrapolare rendono evidente il cor-
so del processo di sviluppo. Le osservazioni 
e le annotazioni dovrebbero essere compiute 
con una cadenza regolare stabilita preceden-
temente, e riassunte in una relazione com-
prensiva (ogni 3 o 6 mesi).

4. Quanto in alto arriva il Paracadute? I gio-
catori lo fanno ondeggiare lentamente in alto 
e in basso, apprezzano la resistenza dell’aria, 
quella del Paracadute sulle braccia e lo sforzo 
di mani e braccia. Adeguano il proprio respiro 
al ritmo del movimento (inspirare = verso l’al-
to, espirare = verso il basso).

5. Perché ha un buco nel centro? I giocatori 
sciolgono il nodo di corda al centro del Para-
cadute. Ne sperimentano la dimensione, e gli 
oggetti che vi possono cadere (ad esempio 
palle).

3.6	 Dopo ogni gioco – 
la conclusione

Discussione di fine gioco

Solitamente, dopo le prime giocate, sorgono 
molte domande. Una breve riflessione con 
tutti i giocatori è assolutamente necessaria. 
Il loro comportamento e benessere, le regole 
ed i possibili conflitti, modifiche proposte ed 
il ruolo del conduttori, sono i temi coinvolti. 
Obiezioni e stimoli dovrebbero essere presi 
seriamente in considerazione, concordati con 
il gruppo e deliberati (eventualmente applica-
re un protocollo di gioco). E’ in gioco la soddi-
sfazione di tutti.
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Requisiti 

		  Durata:	 5 – 10 minuti
		  Giocatori:	 8 – 12
		  Età: 	 3 – 5 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 5 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 -
		  Difficoltà: 	 Principiante

Descrizione

Questo gioco è adatto per un gruppo di gioca-
tori che deve ancora prendere confidenza con 
il Paracadute. I giocatori formano un cerchio. 
Tengono il Paracadute con entrambe le mani e 
si dispongono in modo che il centro del para-
cadute tocchi terra.  Al centro, sul Paracadute, 
siedono 1 – 2 giocatori. Al segnale, i giocatori 
che sono in piedi lasciano la mano sinistra 
(destra) e la stendono verso fuori. Si muovono 
nella direzione dello sguardo e spostano il 
Paracadute circolarmente. I giocatori seduti 
al centro vengono girati come in un carosello. 
Dopo due o tre turni, essi vengono scambiati. 
Il gioco ricomincia da capo.

Varianti

-		 I giocatori seduti al centro possono 
	 stabilire il ritmo di marcia di quelli in piedi.

-	 I giocatori si muovono più velocemente. 
	 (Consiglio: il gioco può causare capogiri 
	 – dopo 2 volte, la direzione dovrebbe
	  essere invertita.)

Consiglio

Questo gioco può essere eseguito solo da 
bambini della scuola materna, poiché i para-
caduti non sono costruiti per sopportare la 
tensione dovuta a persone molto pesanti.

Competenze

Interazione/comunicazione: Lo stimolo alle 
capacità di coordinazione e cooperazione sca-
turisce dal cambio dei ruoli tra i giocatori che 
maneggiano il Paracadute e quelli che si fanno 
ruotare. In più, viene stimolata la capacità di 
giocare insieme adattandosi al gruppo.

Competenze ludiche: Il rispetto delle regole 
(cambio dei ruoli, a ciascuno toccherà un turno) 
promuove le capacità ludiche.

Carosello



Principiante

3 - 5 anni

5 - 10 minuti
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Commenti/appunti:
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...............................................................................

Motorica: La velocità del cammino e la ripeti-
zione promuovono lo sviluppo della motorica 
dell’intero corpo e la resistenza. I movimenti 
di tiraggio stimolano la tensione corporale e la 
muscolatura di mani e braccia.

Dinamismo/sicurezza nei movimenti: Il cambio 
di direzione esige capacità di orientamento e 
reazione.  Attraverso il movimento comune viene 
accresciuto il senso del ritmo.

Domande importanti

-	 Quali giocatori dominano il gioco?

-	 Quali giocatori sono più timidi e riservati?

-	 I giocatori rispettano le regole durante 
	 il cambio dei ruoli?

-	 Chi prevarica sugli altri?



Principiante
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GIRO GIRO TONDO

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 5 – 10 minuti
		  Giocatori:	 8 – 16
		  Età: 	 2 – 4 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 7 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 -
		  Difficoltà: 	 Principiante

Descrizione

Questo gioco è adatto per un gruppo di gio-
catori che deve ancora prendere confidenza 
con il Paracadute. I giocatori formano in cer-
chio. Tengono il Paracadute con entrambe le 
mani. Al segnale, i giocatori che sono in piedi 
lasciano la mano sinistra (destra) e la sten-
dono verso fuori. Si muovono nella direzione 
dello sguardo e cantano la canzone.

Giro giro tondo com’è bello il mondo
noi giriamo intorno Gira di qua, gira di là

Giro giro tondo casca il mondo, casca la terra
tutti giù per terra! (accovacciarsi)

Giro giro tondo com’è bello il mondo
noi giriamo intorno Gira di qua, gira di là

Giro giro tondo casca il mondo, casca la terra
tutti sotto il telo! (tutti i bambini si siedono 
sotto al Paracadute)

Il testo stabilisce il movimento dei bambini. 
Camminano, saltellano, si accovacciano, sal-
tano e si girano. Alla fine si rintanano tutti 
sotto al Paracadute. Stendono le braccia 
verso l’alto e reggono il Paracadute, in modo 
da vedersi tutti.

Varianti

Tanti bambini si accordano (a volte attra-
verso piccole modifiche al testo) per giocare 
col Paracadute. Ogni nuova canzone produce 
un ritmo e un testo diversi, che ritma il movi-
mento dei giocatori.



2 - 4 anni
5 - 10 Minuti

Principiante
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Domande importanti

- 	 Quali giocatori dominano il gioco?

- 	 Quali giocatori sono più timidi e riservati?

- 	 I giocatori conoscono i testi delle canzoni?

- 	 Sono in gradi di coordinare i loro 
	 movimenti con i testi delle canzoni?

Commenti/appunti:

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................
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................................................................................

................................................................................

............................................................................... 

Consiglio

La canzone va prima imparata dai bambini, ed 
i movimenti vanno esercitati.

Competenze

Interazione/comunicazione: Il gioco stimola le 
capacità di interazione tra i giocatori attraverso 
cambi di direzione e ritmo. I giocatori imparano 
a muoversi in gruppo e a stabilire i propri movi-
menti dagli altri.

Motorica: Attraverso i movimenti del cam-
mino e del ballo viene sviluppata la motorica 
dell’intero corpo. Lo stendersi ed accovacciarsi 
sviluppa la muscolatura di gambe e torso. 
La relazione tra il canto e il ritmo accresce le 
capacità di coordinazione tra le attività.

Dinamismo/sicurezza nei movimenti: Attra-
verso il movimento al tempo della musica viene 
accresciuto il senso del ritmo.
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Guardie e Ladri

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 5 – 10 minuti
		  Giocatori:	 8 – 14
		  Età: 	 3 – 5 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 -
		  Difficoltà: 	 Avanzata 

Descrizione

Questo gioco è adatto per un gruppo di gioca-
tori che ha già preso confidenza con il Para-
cadute. I giocatori si inginocchiano in cerchio 
e reggono il Paracadute appena sopra il pavi-
mento. Un giocatore assume il ruolo del ladro 
ed uno fa la guardia. Si pongono l’uno di fronte 
all’altro. A comando, il ladro si infila sotto al 
Paracadute. La guardia vi sale sopra e tenta di 
prendere il ladro. I giocatori che stanno attorno 
aiutano il ladro, producendo delle onde sul 
Paracadute (cattiva visibilità per la guardia). Il 
ladro viene catturato quando la guardia lo ha 
toccato sulla schiena (appoggiare la mano). 
Infine, altri giocatori possono assumere i due 
ruoli, ed il gioco ricomincia da capo.

Varianti

- 	 Per espandere il moto e vivacizzare 
	 il gioco, il ladro può uscire dal Paracadute. 
	 E’ salvato se conquista una posizione 
	 attorno al Paracadute che era stata 
	 precedentemente stabilita.

- 	 Il Paracadute viene tenuto all’altezza 
	 delle ginocchia. La guardia può inseguire 
	 il ladro anche sotto al Paracadute. 
	 I giocatori aiutano il ladro (o la guardia) 
	 alzando, abbassando e muovendo 
	 il Paracadute. 

- 	 Come sollecitazione aggiuntiva, 
	 la guardia deve inseguire due ladri.

Consiglio

E’ un buon gioco se i bambini si sono già sfo-
gati. Richiede molto in termini di cooperazione 
di gruppo.

Questo gioco può essere giocato solo da bam-
bini delle scuole dell’infanzia, dato che i Para-
caduti non sono pensati per persone molto 
pesanti.



Avanzata

3 - 5 anni

5 - 10 Minuti
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Domande importanti

- 	 Quali giocatori dominano il gioco?

- 	 Quali giocatori sono più timidi e riservati?

Commenti/appunti:
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Competenze

Interazione/comunicazione: Attraverso l’ap-
poggio del gruppo al ladro (o alla guardia), la 
capacità di comunicazione viene promossa 
(capirsi parlando forte, chiamandosi per nome 
e usando frasi complete). Anche la capacità 
di assumere ruoli differenti viene rafforzata 
(comunicazione non verbale).

Competenze ludiche: Attraverso l’assunzione 
di ruoli diversi si sviluppano le conoscenze 
per lo svolgimento del gioco nel rispetto delle 
regole.

Motorica: Gli stimoli motori (uso della forza di 
mani e braccia, tensione fisica) si sviluppano 
assieme ad intensi movimenti di braccia e 
gambe (generare delle onde sul Paracadute).

Cognizione/creatività: Il veloce svolgimento 
del gioco promuove le capacità cognitive (avere 
uno sguardo d’insieme del gioco in corso, orien-
tamento).
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Costruire un Igloo

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 5 – 10 minuti
		  Giocatori:	 8 – 20
		  Età: 	 dai 3 anni in su
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 -
		  Difficoltà: 	 Principiante

Descrizione

I giocatori si dispongono in centro, si piegano 
e fanno oscillare il paracadute quanto più 
in alto possibile, con i corpi allungati verso 
l’alto. Facendo ciò, avanzano di volta in volta 
di 2 passi (verso il centro). Ad un comando 
prestabilito, i giocatori avanzano (2 passi) e 
si siedono sotto al Paracadute, sul suo bordo 
ripiegato verso l’interno. Sopra di loro si inarca 
ora il telo, a formare un tetto a capanna.           

Varianti

- 	 Nell’igloo si possono raccontare 
	 storie e cantare

- 	 I giocatori seduti nell’igloo appoggiano 
	 la schiena sul Paracadute in tensione. 
	 Cercano di mantenere l’equilibrio.

- 	 I giocatori, seduti o in ginocchio, 
	 fanno lenti movimenti rotatori. 
	 In modo coordinato, si muovono tutti 
	 di lato o avanti e indietro.

Consiglio

L’obiettivo è la creazione di uno spazio (la 
costruzione dell’igloo) in cui tutti si sen-
tano bene. Offre un’occasione per una breve 
discussione sotto l’igloo, assieme al condut-
tore, o per nuove proposte di gioco. Costitui-
sce anche una buona conclusione per il tempo 
dedicato al gioco.



dai 3 anni
5 - 10 Minuti

Principiante
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Domande importanti

- 	 Ai giocatori piacciono la tranquillità 
	 nell’igloo ed i suoi colori?

- 	 Quali influssi ha questa tranquillità 
	 su di loro?

- 	 I giocatori hanno proposte su cosa 
	 si può fare nell’igloo?

-	 Chi prevarica sugli altri?

Commenti/appunti:

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

................................................................................

............................................................................... 

................................................................................

................................................................................

Competenze

Interazione/comunicazione: Le capacità di 
coordinazione ed interazione vengono solle-
citate attraverso lo stabilire l’azione comune 
(passi verso avanti o indietro). 

Motorica: Stare seduti sotto al Paracadute pro-
muove la tensione del corpo, il senso di equili-
brio e la tensione nel paracadute, che deve 
essere mantenuta grazie all’intero gruppo.

Dinamismo/sicurezza nei movimenti: Il gioco 
promuove il senso del ritmo nei giocatori, attra-
verso il periodico dondolare su e giù del Para-
cadute.

Cognizione/creatività: L’orientamento nello 
spazio (sotto al Paracadute) viene stimolato 
attraverso il cambiamento della situazione di 
gioco.
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Scambio di posto

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 15 minuti
		  Giocatori:	 10 – 20 
		  Età: 	 dai 5 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 7 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 -
		  Difficoltà: 	 Principiante

Descrizione

I giocatori si dispongono in cerchio. Ad ogni 
giocatore viene assegnato un numero da 1 
a 10 (con 20 giocatori; con meno giocatori il 
numero sarà inferiore), cosicché due giocatori 
abbiano lo stesso numero. Il Paracadute viene 
ritmicamente fatto oscillare in alto e in basso 
dal gruppo (le braccia sono tese completa-
mente verso l’alto). Viene chiamato un numero. 
I giocatori con numero uguale si scambiano di 
posto correndo sotto al telo. Devono raggiun-
gere la parte opposta prima che il Paracadute 
arrivi in basso.

Varianti

- 	 I giocatori chiamano il nome del 
	 giocatore con cui scambiarsi il posto. 
	 Entrambi attraversano il telo 
	 scambiandosi di posto.

- 	 Vengono chiamati 2 numeri. Ora quattro
 	 giocatori devono scambiarsi di posto.

- 	 Un bambino si scambia di posto 
	 con una bambina.

- 	 I giocatori siedono in cerchio. 
	 Ci si scambia di posto gattonando, 
	 o con altre forme di moto.

Consiglio

I numeri da 1 a 10 dovrebbero essere noti ai 
giocatori. Il gioco dovrebbe essere discusso in 
precedenza, e lo scambio di posto dovrebbe 
essere provato, per evitare di scontrarsi. 
Questo è molto importante quando più gioca-
tori alla volta si scambiano.



dai 5 anni

10-15 minuti Principiante
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Commenti/appunti:
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Competenze

Motorica: Le capacità motorie si sviluppano in 
relazione ai tempi di reazione ed alle forme di 
movimento che scaturiscono dalle varianti del 
gioco. 

Dinamismo/sicurezza nei movimenti: Il gioco 
promuove soprattutto la capacità di orienta-
mento, i riflessi ed il senso del ritmo (far oscil-
lare regolarmente il telo su e giù).

Cognizione/creatività: I compiti di gioco svi-
luppano le capacità cognitive dei giocatori e lo 
sperimentare con quantità matematiche (bam-
bini, bambine, numeri, colori).

Domande importanti

- 	 Tutti i giocatori sanno orientarsi 
	 sotto al Paracadute?

- 	 Trovano subito il loro posto?

- 	 Sono in grado di reagire prontamente 
	 ed evitare il compagno?

- 	 Ci sono giocatori che vengono 
	 avvantaggiati/svantaggiati dal gruppo?

- 	 I giocatori rispettano le regole?
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Ruoli e nomi

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 5 – 10 minuti
		  Giocatori:	 8 – 12
		  Età: 	 dai 5 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 Palla grande/palla da
 			   ginnastica gonfiabile
				   (diametro 50 – 60 cm), 
				   fogli con le lettere 
				   dell’alfabeto/
				   con i nomi
		  Difficoltà: 	 Principiante

Descrizione

Questo gioco è adatto per l’inizio di una ses-
sione di gioco e come familiarizzazione per un 
gruppo appena formato.  I giocatori si dispon-
gono in cerchio. Se non si conoscono, ogni gio-
catore ha davanti a sé, fissato sul Paracadute 
(con nastro adesivo) un foglio con il proprio 
nome o l’iniziale del nome (il foglio può anche 
essere fissato sul torace bene in vista). Una 
palla grande viene portata al centro del Para-
cadute (difficile!). 

Un giocatore viene chiamato per nome, e 
la palla viene fatta rotolare verso di lui. La 
palla deve rotolare quanto più in linea retta 
dal centro al giocatore in questione. Quando 
lo raggiunge, tutti dicono il suo nome. Infine, 
questi può chiamare un altro nome, ed il gioco 
ricomincia dal principio.

Varianti

- 	 Come sfida aggiuntiva, si può cambiare la 
	 propria posizione durante il gioco 
	 (per esempio stare su una gamba sola, 
	 seduti o in ginocchio).

- 	 Per giocatori che si conoscono bene, 
	 invece dei nomi si possono scrivere, 
	 a seconda del bisogno, animali, 
	 paesi o numeri.

Consiglio

Si gioca bene quando i giocatori si sono sfogati 
in precedenza. Alta esigenza di cooperazione 
di gruppo.



dai 5 anni
5 - 10 minuti Principiante
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Competenze

Motorica: Il gioco sviluppa il movimento coor-
dinato e lento di tutti i giocatori. Il controllo 
del movimento della palla verso l’obiettivo e 
le varianti (assumere posizioni diverse) svilup-
pano la tensione fisica e la forza in braccia e 
dita.

Cognizione/creatività: Il bisogno di memoria 
per i nomi e l’orientamento nello spazio (posi-
zione dei giocatori) sviluppano le capacità 
cognitive dei giocatori. Interazione: sviluppata 
attraverso il muovere insieme la palla verso 
l’obiettivo.

Domande importanti

- 	 Quanto è sviluppata la capacità 
	 di osservazione dei giocatori?
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Mantenere l’equilibrio 

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 5 – 10 minuti
		  Giocatori:	 8 – 20 
		  Età: 	 dai 5 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 corda senza fine
		  Difficoltà: 	 Principiante 
			   ed avanzato

Descrizione

I giocatori si dispongono in cerchio. Una corda 
”infinita“ con lo stesso diametro del Para-
cadute viene posata a terra circolarmente. I 
giocatori ci salgono sopra, ed alzano il Para-
cadute. In una prima fase, tutti i giocatori 
tentano di mantenere l’equilibrio. Poi iniziano 
a farlo dondolare in alto in basso, con movi-
menti ampi, fino a stendersi con l’intero corpo. 
Il gruppo deve mantenere l’equilibrio. Nessun 
giocatore può scendere dalla corda. Se ciò 
accade, il gioco deve essere iniziato da capo.

Varianti

Disturbi: viene scelto un giocatore che può, 
per un tempo limitato, tentare di sbilanciare il 
gruppo.

Combinazioni con altri strumenti:

un Cantiere in Movimento (www.movy-world.
eu) viene usato per costruire un percorso cir-
colare. Tutti i giocatori si posizionano sopra 
tavole e casse. Il Paracadute viene tenuto tra 
i giocatori. Quando essi sono in equilibrio si 
cerca di far oscillare il telo.

Il Fiume (www.gonge.com) è allestito in un per-
corso circolare. I giocatori si dispongono sui 
suoi elementi.

I giocatori stanno sulla corda (www.movy-
world.eu) o sul Cantiere in Movimento. Il Para-
cadute viene tenuto tra i giocatori. Le braccia 
vengono tese in avanti. Una palla grande viene 
fatta rotolare al centro, e tutti i giocatori tirano 
ed alzano il telo per farla rotolare in cerchio. 
Devono mantenersi in equilibrio, e possibil-
mente non scendere. Anche la palla non deve 
cadere. Si contano i giri completi che la palla 
compie.



dai 5 anni
5 - 10 Minuti

Principiante
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Competenze

Competenze ludiche: Le capacità di gruppo di 
ogni giocatore si sviluppano quando, attraverso 
lo scambio di ruoli, l’equilibrio del gruppo viene 
turbato (vedi le varianti).

Motorica: Il gioco promuove lo sviluppo 
dell’equilibrio e la coordinazione dei movimenti. 
Richiede molta forza di braccia e gambe, ten-
sione fisica e coordinazione.

Fiducia in sé stessi:  Viene rafforzata la fiducia 
nelle proprie forze.

Domande importanti

-	 La stabilità dei giocatori viene migliorata?

- 	 Si sviluppa l’equilibrio?

- 	 Come reagisce il gruppo 
	 a “disturbi” dall’esterno?
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Vulcano

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 15 minuti
		  Giocatori:	 15 – 30
		  Età: 	 dai 4 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 tante palle piccole 
				   (da Tennis), 
				   palle più grandi 
				   (da pallavolo, 
				   di gommapiuma)
		  Difficoltà: 	 Avanzato

Descrizione

I giocatori vengono divisi in 2 gruppi, il gruppo 
del Paracadute ed il gruppo di raccolta. Il primo 
si dispone in cerchio e controlla il vulcano (il 
Paracadute). Il secondo si sparpaglia attorno 
al vulcano, ad una certa distanza. All’inizio del 
gioco, tutte le palle vengono tirate nel vulcano. 
Al segnale, i giocatori fanno oscillare il Paraca-
dute verso l’alto e tentano di catapultare fuori 
dal telo la maggior quantità di palle possibile. 
Il gruppo di raccolta tira tante più palle possi-
bili dentro al vulcano (per tapparlo, o impedire 
le “eruzioni”). L’altro gruppo le rilancia fuori. 
Il tempo per le singole partite viene fissato a 

circa 2 – 3 minuti. Al segnale del conduttore 
il vulcano si porta in stato di quiete. Le palle 
non possono essere più tirate dal gruppo di 
raccolta. Si contano le palle, dentro e fuori il 
vulcano, e si confronta il loro numero. Vince la 
“battaglia del vulcano“ il gruppo che ne ha di 
meno. I gruppi si scambiano i ruoli.

Varianti

-	 Si usa un insieme di palle sia più grandi 
	 sia più piccole.

- 	 Solo le palle più grandi vengono utilizzate
	 (di gommapiuma, di pallavolo).

Consiglio

Tanto più grandi sono le palle, tanto più stimo-
lante è il gioco. Dopo qualche partita, le squa-
dre dovrebbero discutere la propria strategia 
di gioco.

Competenze

Interazione/comunicazione: Il cambio di ruoli, 
le strategie di gioco e l’accordarsi in squadra 
promuovono le competenze della comunica-
zione.



dai 4 anni
10-15 minuti

Avanzato
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Competenze ludiche: Le regole del gioco e l’in-
terazione creativa con nuove situazioni svilup-
pano la flessibilità nel rapportarsi con lo spazio 
e con i materiali.

Motorica: Il gioco promuove la resistenza, la 
mobilità e l’abilità nel confrontarsi con il Para-
cadute, e nell’usarlo. I giocatori che control-
lano il Vulcano devono coordinare bene i loro 
movimenti, per catapultare il maggior numero 
di palle assieme (sviluppo della muscolatura 
di mani, braccia e spalle). I giocatori che le rac-
colgono devono sforzarsi molto: correre tanto, 
mirare bene, tirare ed afferrare al volo.

Cognizione/creatività: Data la necessità di fair 
play, viene promosso il senso del rispetto delle 
regole. Lo sviluppo di strategie di gioco insegna 
a pensare in modo strategico.

Domande importanti

-	 Vengono tirate palle nel vulcano anche 
	 dopo la fine del gioco?

- 	 Chi guida la squadra?

- 	 Vengono sviluppate delle tattiche 
	 all’interno delle squadre?

- 	 Quale giocatore stabilisce la strategia?

- 	 Chi avanza proposte?
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Acrobazie 

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 20 minuti
		  Giocatori:	 8 – 20
		  Età: 	 dai 5 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (tutti i diametri)
	Materiali aggiuntivi:		 -
		  Difficoltà: 	 Avanzato

Descrizione

I giocatori si dispongono in cerchio, e sten-
dono il Paracadute con entrambe le mani. Un 
bambino alza una gamba da terra e tenta di 
stare in equilibrio per un breve tempo (stare 
su una gamba sola). Il bambino alla sua destra 
lo imita, finché tutti lo hanno fatto una volta. 
Poi tutti i bambini alzano contemporanea-
mente una gamba da terra: il gruppo tenta 
così di mantenere insieme l’equilibrio, in modo 
nessuno appoggi la gamba per un tempo sta-
bilito, oppure finché tutto il gruppo non perde 
l’equilibrio. 

Durante i tentativi, tutti i giocatori si impe-
gnano affinché il gruppo resti stabile. L’incer-
tezza di singoli giocatori può essere percepita 
da tutti: il gruppo deve reagire a questo.

Varianti

-	 i giocatori stanno con la schiena rivolta 
	 verso il Paracadute.

- 	 un giocatore inventa una “posizione 
	 acrobatica”, che deve essere imitata dagli 
	 altri. Il ruolo dell’inventore viene poi 
	 assunto dal prossimo giocatore.

- 	 Le posizioni acrobatiche vengono 
	 combinate (ad esempio, su una gamba 
	 e con una mano sola).

Consiglio

In una prima fase il gioco ha più successo se 
solo metà del gruppo assume la posizione, 
mentre l’altra metà stabilizza l’equilibrio.



dai 5 anni
10 - 20 Minuti

Avanzato
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Competenze

Interazione/comunicazione: I riflessi e l’intesa 
non verbale vengono stimolate. La coopera-
zione viene sviluppata, dal momento che tutti i 
giocatori devono provvedere insieme all’equili-
brio collettivo attraverso il proprio corpo.

Competenze ludiche: Viene promosso lo svi-
luppo di proprie idee di gioco in autonomia.

Motorica: Il gioco promuove le capacità moto-
riche dei giocatori (forza, resistenza, tensione 
fisica, equilibrio).

Dinamismo/sicurezza nei movimenti: La per-
cezione sensoriale di stabilità ed instabilità 
viene formata.

Domande importanti

-	 Chi avanza proposte?

- 	 Come si rappresentano i giocatori?

- 	 I giocatori più timidi vengono accettati?
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Ball surf

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 15 minuti
		  Giocatori:	 8 – 20
		  Età: 	 dai 6 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (3,5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 Palla grande/palla da
 			   ginnastica gonfiabile
				   (diametro 50 – 60 cm)
		  Difficoltà: 	 Avanzato

Descrizione

I giocatori si dispongono in cerchio e muovono 
il Paracadute, su cui si trova una palla grande. 
Il gruppo deve produrre onde grandi e rego-
lari con il telo, e far “surfare” la palla vicino ai 
bordi. Devono evitare che essa rotoli verso il 
centro o cada dal Paracadute.

Varianti

-		 La direzione della palla viene 
	 invertita a comando.

- 	 Usare 2 palle grandi, 
	 senza che esse si tocchino.

- 	 I giocatori stanno seduti o in ginocchio.

Consiglio

Queste forme ludiche sono una sfida anche 
per gruppi e giocatori ormai esperti.

Competenze

Interazione/comunicazione: Il gioco pro-
muove il movimento coordinato e una reazione 
comune tra i giocatori.



dai 6 anni 10-15 minuti
Avanzato
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Competenze ludiche: La promozione della 
comunicazione e dello spirito di squadra (capa-
cità di gioco) vengono promosse attraverso l’ac-
cordarsi durante le pause (“strategia di surf”).

Motorica: Il gioco sviluppa in tutti i giocatori 
la capacità di coordinare le azioni di occhi e 
mani.

Cognizione/creatività: Nelle diverse situazioni 
di gioco, i giocatori devono sviluppare il proprio 
sguardo d’insieme su ciò che sta accadendo e 
la propria capacità di orientamento spaziale.

Domande importanti

-	 Si litiga?

- 	 I giocatori si incoraggiano a vicenda?

- 	 Il gruppo cresce insieme?
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Arte e sculture

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 20 minuti
		  Giocatori:	 14 – 20
		  Età: 	 dai 6 anni
		  Materiali: 	 1 – 3 Paracaduti   
			   (5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 corda
		  Difficoltà: 	 Avanzato

Descrizione

I giocatori vengono divisi in due gruppi per 
Paracadute. Un gruppo è formato da artisti 
ed architetti, l’altro costituisce il “materiale di 
costruzione”, e si mette sotto il Paracadute. 
Prima dell’inizio del gioco, gli artisti ricevono 
il compito di costruire un edificio noto (chiesa, 
scuola, ponte). Per fare questo devono for-
mare il “materiale di costruzione” in modo tale 
da far emergere la forma dell’edificio sotto 
al Paracadute. I giocatori al di sotto del telo 
seguono le istruzioni, le spinte moderate e le 
pressioni degli architetti. In principio, gli arti-
sti ed architetti fanno ondeggiare il Paraca-
dute finché il “materiale di costruzione” non si 
è riunito sotto di esso. 

Viene stabilito un tempo di max. 3 – 5 minuti. 
Dopodiché i gruppo si scambiano i ruoli.

Varianti

-		 Il conduttore assegna dei temi che 
	 accrescano la difficoltà della 
	 rappresentazione (animali, macchine, 
	 creature extraterrestri).

- 	 Attraverso temi riguardanti immagini 
	 in movimento (bosco e vento, mare 
	 in tempesta), si dà modo ai giocatori 
	 di assumere ruoli differenti.

Consiglio

È necessaria una discussione preliminare. I 
temi (opere d’arte, edifici, animali, eccetera) 
devono essere stabiliti e tenuti segreti. Un 
gruppo parallelo deve indovinare la tematica 
“segreta”.



dai 6 anni
15 - 20 Minuti Avanzato
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Competenze

Interazione/comunicazione: Il gioco di ruolo 
stimola la capacità di esprimersi in forma ver-
bale e non verbale dei giocatori. Lo sviluppo 
delle figure e degli edifici ed il tempo limitato 
stimolano un’intensa comunicazione all’in-
terno del gruppo e portano all’espansione 
della capacità di cooperare. Attraverso l’azione 
comune viene rafforzata la cooperazione tra i 
giocatori.

Competenze ludiche: Il gioco spinge ad aiutarsi 
l’uno con l’altro e ad avere fiducia tra i gruppi.

Cognizione/creatività: Il gioco trasmette la 
capacità di allestire creativamente scene e 
rappresentazioni teatrali con il Paracadute.

Domande importanti

-	 Chi disturba il gioco, e chi cerca 
	 di eliminare gli elementi di disturbo?

- 	 Quali giocatori dominano la scena?

- 	 Anche bambini timidi se la cavano?

- 	 Questi vengono ascoltati?

- 	 Chi li aiuta a farsi dare retta?
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Il gatto e il topo

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 15 minuti
		  Giocatori:	 10 – 20
		  Età: 	 dai 6 anni
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 Palla grande/palla da
 			   ginnastica gonfiabile
				   (diametro 50 – 60 cm)
				   palla piccola
		  Difficoltà: 	 Esperto

Descrizione

I giocatori si dispongono in cerchio, e tengono 
teso il Paracadute con le mani. Due palle ven-
gono poste su di esso. Quella piccola è il topo, 
quella grande è il gatto. Il gruppo deve aiutare 
il topo, affinché non venga preso (toccato) dal 
gatto. I giocatori lo aiutano a scappare nella 
sua tana (il centro del telo). Il gioco è molto 
vivace e crea una grande eccitazione tra i par-
tecipanti. Nel gioco di ruolo i giocatori vivono 
forti emozioni.

Varianti

-	 I giocatori vengono divisi in gatti e topi, 
	 e ne rivestono i ruoli, guidando le palle 
	 sul Paracadute. Si invertono regolarmente 
	 i ruoli. 

- 	 Sul Paracadute vengono messi più topi 
	 (palle piccole).

- 	 In un gioco di scommesse, si contano 
	 le palle (topi) che sono state guidate nella 
	 tana dal gruppo, o dal gruppo dei topi 
	 (limite di tempo).

Competenze

Interazione/comunicazione: I giocatori devono 
capirsi attraverso il vociare, i loro movimenti 
devono essere decisi sulla base degli altri. 
Così imparano che le azioni dei singoli non 
conducono al successo (capacità di gruppo). 
La necessità di muoversi insieme e di comune 
accordo stimola la capacità di coordinazione.



Esperto

dai 6 anni

10-15 minuti
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Competenze ludiche: Lo spazio sul Paracadute 
è diviso in due: via di fuga e percorso di caccia. 
I giocatori devono orientarsi nello spazio e tro-
vare i giusti percorsi per il proprio ruolo (gatto/
topo). Vengono promosse intese all’interno dei 
gruppi.

Motorica: Il gioco richiede uno sforzo fisico. 
Tutti i fasci muscolari sono coinvolti e vengono 
utilizzati. Flessibilità, abilità e prontezza di 
reazione sono sviluppate grazie alle palle che 
si muovono con velocità. Forza, abilità e sforzo 
sono concentrati sulla caccia del gatto e la fuga 
del topo (o dei topi).

Domande importanti

-	 La creazione dei gruppi e l’azione comune 
	 al loro interno hanno successo?

- 	 Le sconfitte e le vittorie vengono 
	 elaborate?

- 	 I giocatori comunicano bene tra loro?

- 	 Sanno confrontarsi con le emozioni?
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Calcolare  
in movimento

4 Giochi

Requisiti 

		  Durata:	 10 – 20 minuti
		  Giocatori:	 12 – 20
		  Età: 	 dai  anni 6
		  Materiali: 	 Paracadute  
			   (5 – 6 m di diametro)
	Materiali aggiuntivi:		 Dado grande con 
				   numeri da 1 a 6 
				   (spigolo 40 – 60 cm)
		  Difficoltà: 	 Esperto

Descrizione

I giocatori si dispongono in cerchio. Ad ognuno 
viene assegnato un numero (1 – 6). Tengono il 
Paracadute, su cui viene posizionato un dado. 
Il dado viene lanciato in aria con il telo (anche 
più volte) e fermato a comando (stendere il 
telo). La cifra sul lato superiore indica i gio-
catori che devono iniziare a correre attorno 
al Paracadute (verso destra) e raggiungere 
di nuovo il loro posto. Non si devono far sor-
passare. Lo scopo del gioco è l’esercitare i 
giocatori nel rapporto con numeri e calcoli, in 
condizioni “più difficili”.

Varianti

Addizione: alla cifra data dal dado si aggiunge 
sempre un numero (10 o più). Il risultato è ora 
composto da due cifre (15: partono i numeri 1 
e 5)

Moltiplicazione: la cifra data dal dado viene 
moltiplicata per un numero prestabilito, 

Diverse modalità di calcolo: differenti ope-
razioni vengono annunciate: ne risulta un 
numero a due cifre, che dev’essere calcolato, 
e le corrispondenti posizioni saranno quelle 
che si muoveranno.  

Competenze

Motorica: Sono sviluppate la capacità di coor-
dinazione nel far rotolare il dado e la prontezza 
di reazione (riconoscere il numero). 



Espertodai 6 anni
10 - 20 minuti
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Fiducia in sé stessi: La fiducia in sé stessi e 
la sicurezza nell’affrontare situazioni in cui si 
devono svolgere insieme diversi compiti ven-
gono gradualmente accresciute. Dagli altri 
giocatori vengono stimolate reazioni veloci e 
capacità di calcolo. I giocatori devono sforzarsi 
fisicamente e mentalmente, reagire in maniera 
flessibile e coordinare i propri movimenti (mul-
titasking).

Cognizione/creatività: Il gioco promuove 
miglioramenti nella capacità di calcolo.

Domande importanti

Si presenta un “genio della matematica”, 
lamentandosi che è sempre il numero 1 a 
doversi muovere nel gioco dell’addizione?



46



47

Circa il  50 % di tutti i bambini scolarizzati, 
secondo l’associazione dei medici pediatri, 
evidenziano già debolezze e danni posturali. Le 
loro capacità motorie sono molto lontane dai 
consueti standard di sviluppo. Anche le loro 
capacità intellettive vengono inibite da tutto 
ciò, e sono anche affetti in modo crescente da 
malattie dell’età adulta.

5.2	 Ottimizzare 
l’apprendimento con il 
Paracadute – Informazioni 
dalla ricerca sul cervello
Le vecchie saggezze pedagogiche vengono 
confermate dalle più recenti scoperte della 
ricerca sull’intelligenza, l’apprendimento 
ed il cervello: secondo esse, “Testa, cuore e 
mano” formano un sistema sinergico che si 
auto induce in una rete neurale. Imparare sti-
mola nel cervello un “fuoco d’artificio comu-
nicativo“ tra gli organi di senso, le emozioni e 
l’apparato motorio; la percezione di orecchio, 
pelle, piante dei piedi, eccetera, devono essere 
ordinate ed elaborate. Seguendo la moderna 
ricerca celebrale, viene utilizzata dal suddetto 
fuoco artificiale solamente il 10% dell’intera 
capacità cerebrale.

testi generali

5.1	 Stato di salute 
di bambini e giovani
Il modo in cui si sono sviluppate le nostre 
città porta i bambini ed i giovani ad essere in 
carenza di movimento. Si sono creati luoghi 
deserti dal punto di vista del gioco, luoghi 
dove essi dovrebbero crescere in modo sano 
ed entrare “giocando” nella nostra società. 
Di conseguenza i bambini vengono isolati in 
ghetti del gioco ed allontanati in spazi deli-
mitati. L’isolamento caratterizza il loro modo 
di vivere. Le amicizie vengono create in luoghi 
virtuali, piuttosto che in strada o al parco.

Medici e psicologi descrivono le conseguenze 
di questo isolamento, che sono motivo di 
preoccupazione: reazioni psicosomatiche, 
involuzione dei rapporti, violenza contro sé 
stessi o altri, crescita della criminalità giova-
nile ed un diffuso pessimismo sul futuro. 

La scuola suo malgrado contribuisce a questa 
situazione problematica: lezioni in cui si sta 
seduti senza muoversi, cortili scolastici privi 
di stimoli motori ed un ambiente urbano ostile 
ai bambini hanno come conseguenza la cres-
cita delle situazioni di sovrappeso e adiposità, 
e l’intensificarsi di incidenti causati da riflessi 
di autodifesa sottosviluppati.

5 Approfondimenti 
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5.3	 Il Paracadute 
ed i principi fondamentali 
della pedagogia motoria
La pedagogia motoria concepisce la persona 
come un’unità psicomotoria, in cui la moto-
rica e la psiche sono strettamente connesse. 
La mobilità del corpo rispecchia anche la 
dinamica interiore e spirituale di un essere 
umano. Si assume che i bambini mobili, che 
hanno imparato a muoversi con abilità ed ela-
sticità, siano elastici anche nel proprio pen-
sare ed agire. Ciò significa che nella pedagogia 
motoria ci si occupa della promozione della 
personalità del bambino nel suo complesso. Il 
movimento deve essere posto in relazione con 
le esperienze che scaturiscono dal gioco con 
altri bambini o con adulti. Il movimento deri-
vato dall’esperienza e dal divertimento motiva 
i bambini, ed è per loro un guadagno in termini 
emotivi. In questo senso il moto porta quindi 
anche ad un atteggiamento alla vita positivo, 
molto significativo per la salute. In aggiunta 
si acquisisce la consapevolezza che le azioni 
motorie svolte assieme ad altri stimolano il 
coraggio e l’entusiasmo, ed hanno influssi 
positivi sullo sviluppo della sicurezza e della 
fiducia in sé stessi.

Queste riflessioni di base esigono dei com-
piti di gioco e di movimento ricchi di idee, 
che stimolino l’intelligenza e la fantasia. Ciò 
porta alla formulazione dei seguenti principi 
della pedagogia motoria per i compiti di movi-
mento. 

Se davvero le cose stanno così, si fa spazio la 
domanda: con il gioco ed il moto può essere 
trasmesso un sapere più ampio e complesso? 
Un processo di apprendimento è sempre otti-
male ed efficace con il coinvolgimento simul-
taneo di entrambi gli emisferi celebrali e di 
molti sensi; per esempio, tramite il movimento. 
In base a questo, l’esclusivo apprendimento 
sedentario, l’apporto informativo ed il coin-
volgimento del solo emisfero sinistro (senza 
contemporanei stimoli motori) implicano una 
pretesa troppo bassa per il cervello umano. I 
bambini intelligenti possono sentire una tale 
proposta come un‘“offesa“ alle loro effettive 
capacità. Dopo un breve tempo diventano 
irrequieti, perché le loro capacità di appren-
dimento non vengono interessate per intero, 
assieme ai sensi. Reagiscono evidenziando 
disturbi motori, percettivi e di concentrazione. 
Se si da ascolto alla ricerca sul cervello, questi 
accadimenti sono praticamente inevitabili.

Le scoperte scientifiche sulla relazione tra 
movimento ed apprendimento, la messa a 
punto di strumenti di gioco come il Paracadute, 
si rivelano molto utili per l’aggiornamento di 
insegnanti ed educatori. Qui vengono tras-
messe le possibilità d’impiego nell’ambito della 
promozione della salute e dell‘educazione 
motoria, per una scuola sana ed in movimento, 
e come strumento per la lezione in movimento. 
I giochi per il Paracadute rientrano nelle stra-
tegie di insegnamento e trasmissione in movi-
mento. Il gioco, il moto e la comprensione sono 
correlati, e l’apprendimento ha luogo variando 
tra percezioni sensoriali, prestazioni cognitive 
e motorie, emozioni e sentimenti. 
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Riassumendo: 

La pedagogia motoria non vuole impegnare 
i bambini con attrezzi che consentono solo 
certe forme stabilite di movimento, ma le 
situazioni di movimento risultanti ne devono 
far  scaturire una grande varietà. I compiti di 
movimento e di gioco sono organizzati in modo 
tale da consentire ai bambini di fare molteplici 
esperienze sensoriali.

I compiti motori sono:

orientati alla personalità: promuovere lo svi-
luppo della personalità del bambino e non 
accrescere esclusivamente una specifica abi-
lità sportiva. 

individualizzabili: ogni bambino può eseguire 
i movimenti che si sente di fare, e decidere da 
sé quando accrescere il livello di difficoltà.

orientati al processo: l’esecuzione stessa del 
movimento assieme agli altri è  in primo piano. 
Non è fondamentale l’apprendimento o il pra-
ticare una certa abilità ad un livello specifico. 
In primo piano non c’è l’esercizio di una certa 
abilità per portarla ad un certo livello. 

orientati alle esperienze: i compiti di gioco 
sono orientati allo stare insieme all’interno del 
gruppo nel suo insieme.
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6.2	 Documentazione fotografica

Si ringraziano per la collaborazione 
nella produzione delle foto 
e nella sperimentazione dei giochi:
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Carl-Bolle-Schule, Berlin (Ger)

Scuola infanzia Via dei Mille, Conegliano (It)

Scuola primaria San Giovanni Bosco, Treviso (It)
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