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STELLA A 5 PUNTE 
 

 
 

Nella figura qui sopra possiamo vedere la rappresentazione, sotoforma di diagramma a stella, delle cinque 
a�vità che dovrebbero essere affrontate in Educazione Musicale.     
Le tre punte superiori rappresentano quelle che abbiamo chiamato le abilità innate del bambino o, se prefe-
riamo, le sue tre azioni empiriche e is�n�ve che mete in ato per conoscere il mondo: 

CREARE, che misura il livello della conoscenza mentale; 

MOVIMENTO, che misura il livello della conoscenza corporea; 

GIOCARE, che misura il livello della conoscenza sociale. 

Nelle due punte inferiori si trovano le proprietà di apprendimento più propriamente musicali: 

CAPIRE LA MUSICA  

e PRATICARLA. 
 

I 5 PILASTRI DELL’EDUCAZIONE MUSICALE 
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 RISORSE DA UTILIZZARE  

  
 

• Audia�on (Ear training)  
• Percezione 
• Paesaggio sonoro 
• Ascolto a�vo 
• Ascoltare gli amici e gli adul� 

 

ASCOLTARE 

 

 
 

• Parlare 
• Suonare 
• Cantare 
• Esplorazione di ogge� 
• Body percussion 

 

FARE 

 

 
 

• Idee che vengono dagli alunni 
• Idee musicali, melodiche e ritmiche 
• Inventare storie 
• Inventare suoni e ritmi corporei 

 

CREARE 

 

 

• Percorsi 
• Ogge� 
• Sfide 
• Leture par�ture non convenzionali 
• Regole e accordi 
• Grafici, mappe, tracce, indizi 

 

GIOCARE 

 

 
 

• Ges� 
• Espressioni facciali 
• Traietorie 
• Giochi di mani 
• Movimen� del corpo 

 

MOVIMENTO 
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ASCOLTO 

• Imitazione 
• Musica d’insieme 
• Frammentazione delle melodie 
• Riconoscimento vocale 
• A�vità motorie legate all'ascolto 
• Repertorio di brani con elemen� ricorren� 
• Riconoscere strumen� o par� omesse: Audia�on 

FARE  

• Os�na� 
• Canoni 
• Inversioni 
• A�vità cumula�ve 
• A�vità sos�tu�ve 
• Aumentazioni e diminuzioni 
• Eco, domanda e risposta 
• Parametri per la disposizione delle voci 
• De� popolari, filastrocche, ba�mani, rime 

CREARE  

• Creazione colle�va all'interno di un'a�vità struturata 
• Creazione su tempi da� creazione (ad esempio 4/4) 
• Creare processi equivalen� dopo aver sperimentato processi già pron� 
• Limitare la sequenza melodica per la creazione, improvvisare 
• Lasciare che gli studen� conducano un'a�vità sperimentale 
• Idee per la letura della musica, par�ture non convenzionali 
• Rifletere e confrontare le azioni con gli studen� 
• Creazione a tema 
• Creazioni in sequenza 
• Domande e risposte 

 GIOCO 

• Lavorare in gruppi separa� 
• Giochi che si propongono un obie�vo 
• Statue, comandi, segnali di silenzio 
• Collegare ogge� concre� per comprendere il contenuto musicale 
• Preparazione di schede, mappe, diagrammi, spar�� non convenzionali 
• Lancio di giochi e sfide come punto di partenza per le a�vità 
• Coinvolgere gli studen� per guidare l'a�vità 
• Giochi per organizzare e s�molare i momen� da solista 

 MOVIMENTO 

 
• Ombra, specchio 
• Giochi di movimento 
• Associare i movimen� a un brano musicale 
• Muoversi a tempo di musica 
• Iniziare una melodia con un'idea di movimento 
• Inserire il movimento nei momen� di pausa musicale 

 

STRATEGIE 
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Iniziamo a giocare! Il simbolismo e la rappresentazione musicale, ben no� dal punto di vista della sua nota-
zione convenzionale, la par�tura tradizionale su pentagramma, lasceranno qui il posto ad altre rappresenta-
zioni con una prospe�va più concreta, metaforizzando conce� musicali con vari materiali e l'uso di linguaggi 
presi in pres�to da altre discipline come il disegno, la gramma�ca e la matema�ca. 
Iniziamo a conoscere alcune par�ture, basate sul gioco, che esploreremo nel corso di questo libro.  

 Spar�� sonori per palline 

Posizioni della palla che a�vano diversi suoni, note, gruppi di suoni, ecc. 
In un secondo momento si possono introdurre anche i colori (palle colo-
rate) per migliorare la varietà di informazioni, sia per suoni che per gruppi 
di suoni. 

Spar�� sonori per cerchi 

Ogni cerchio con un colore diverso rappresenta suoni diversi, note, gruppi di suoni, ecc. 

Spar�� di Body Percussion 

Ogni parte del corpo colpita provoca diversi suoni, note, gruppi di suoni, ecc. 

PARTITURE NON CONVENZIONALI
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1. CERCHI SCOMPONIBILI COME STRUMENTO CREATIVO

 La montagna russa

I partecipan� al gioco, ognuno abbinato ad un 
colore, sviluppano sonorità detate dal per-
corso e dalle forme dei cerchi. 
L'insegnante o il condutore dell'a�vità pos-
sono indicare dei temi specifici da sviluppare 
atraverso il corpo o la voce, come de� popo-
lari, body percussion, versi di animali, note musicali, suoni vocalici, 
movimen� del corpo, oppure u�lizzando strumen� a percussione, 
come tamburelli, maracas, shaker, o strumen� melodici come metal-
lofoni, xilofoni, flauto a coulisse, ecc. 
L’a�vità consiste nel modificare le altezze, l’intensità e i �pi di ar�-
colazione sfrutando le forme e i percorsi costrui� con i cerchi posi-
ziona� a forma di montagne russe. 
Gli alunni possono guidare, suggerire temi, cambiare le par� delle 
montagne russe, decidere gli abbinamen� tra colore e azione, ecc. 

I colori possono essere un riferimento per organizzare gli studen� a gruppi, oppure possono indicare delle 
specifiche azioni da fare tu� assieme. Ad esempio, le par� del corpo da suonare con la body percussion 
potrebbero essere abbinate in questo modo: 
Rosso per il ba�to della mano sul peto; Giallo per il ba�to sulla coscia; Viola per il ba�to del piede.  
I pezzi  possono rappresentare le pause. 
È importante u�lizzare inizialmente pochi colori ed aumentarli in seguito, man mano 
che gli studen� prendono confidenza con l’a�vità. I colori possono anche detare una 
linea melodica, abbinandoli a delle note precise della scala diatonica. 

 Opere d’arte con cerchi pieghevoli

ATTIVITÀ PRATICHE CON I CERCHI 
 

Video 5

Video 6
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• Assemblaggio di cerchi soto forma di “os�na� visivi” (molle, onde, catene, pioggia, ecc.);
• Osservazione e denominazione delle opere;
• Creazione di suoni per ciascuna delle Forme;
• Creazione di un'idea di gioco con le forme, di movimento, di suono/musica;
• Creazione di rime con il tema dell'oggeto correlato (ritmo libero, melodia in forma di os�nato);
• Inserimento di una seconda voce con solo il nome della forma in contrappunto come slogan;
• U�lizzo dell'oggeto con movimen� per la composizione scenica;
• Abbinamento dei temi con le forme (pioggia/onda, primavera/catena, ecc.).

 Stop mo�on sonorizzato

A par�re da idee visive, come paesaggi scolpi� in progressione che suggeriscono 
un'animazione, con i cerchi componibili si possono sviluppare delle storie da sono-
rizzare con gli strumen� musicali o con effe� vocali, come fosse una colonna sonora. Video 7
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Tutti gli oggetti che possono assumere forme diverse, come ad esempio una forbice, un ventaglio o un ombrello, 
rappresentano dei contrasti visivi dei contrasti visivi che possono simboleggiare delle funzioni legate alla musica.  
L'ombrello, ad esempio, può aprirsi e chiudersi seguendo le pulsazioni di un brano; può metere in relazione 
due note specifiche, come ad esempio DO e SOL da cantare o da suonare con uno strumento. Molte altre 
possibilità possono essere correlate e qui ne studieremo alcune per tradurre le funzioni musicali e le a�vità 
di ascolto a�vo che possono essere funzionali a simboleggiare dei conce� musicali. 

L’OMBRELLO SI APRE (Canto tradizionale)

In questa a�vità eseguiremo il canto armonizzato a 5 voci, metendo in relazione ogni 
voce con una funzione già sperimentata in precedenza: Peso, Corpo, Contorno e Lucen-
tezza. La quinta voce è in realtà una parafonia, cioè una seconda melodia che cammina 
parallelamente con la melodia principale. Per ogni voce avremo una serie di ombrelli che, 
aprendosi e chiudendosi, renderanno visivo il movimento delle voci. Di seguito abbiamo 
il testo della canzone e la descrizione dei movimen� per ognuna delle voci.  

Contorno: L'ombrello si apre quando piove giù dal cielo. 
L'ombrello poi si chiude se il sole sta tornando. 
Aperto, chiuso, aperto, chiuso, aperto. 
Chiuso, aperto, chiuso, aperto, chiuso. 

Corpo: (solo II volta) Pioggia va, pioggia viene… Aperto, chiuso. 

Peso: Pioggia, pioggia, pioggia, pioggia (ripete fino alla fine) 

Lucentezza: (solo II volta) Aperto, chiuso, aperto, chiuso. 

PARTE A - Contorno 
La prima frase, L’ombrello si apre quando piove giù dal cielo, è di 8 pulsazioni. Serviranno 8 alunni che, per 
ogni pulsazione, apriranno un ombrello da sinistra a destra dello spetatore. 

Anche la seconda frase, L'ombrello poi si chiude se il sole sta tornando, è di 8 pulsazioni. Quindi, gli stessi alunni per 
ogni pulsazione chiuderanno l’ombrello che prima avevano aperto, sempre da sinistra a destra dello spettatore.  

OMBRELLO SONORO

Video 13
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MARCIA DALLO SCHIACCIANOCI (di P. I. Tchaikovski)

In questo brano utilizzeremo l'ombrello e il ventaglio per rappresentare le parti A, B e C.  
Avremo bisogno di diciassete partecipan�: oto alunni, ognuno seduto su una sedia, per 
fare una fila di ombrelli; altri oto, sedu� davan� sul pavimento, per fare una fila di ven-
tagli; un alunno che sta in piedi dietro le due file e al centro con un ombrello diverso, 
preferibilmente di colore più acceso, che chiameremo “ombrello luminoso”. 

Parte A - Frase 1 (Misure da 1 a 4) 

Oto partecipan� sedu� in fila su delle sedie con oto ombrelli che si aprono ad intervallo di minima (2 pulsa-
zioni) da sinistra verso destra e rimangono aper� (AO sta per “apertura ombrello”). 

Parte A - Frase 2 (misure da 5 a 8) 

Oto partecipan� sedu� a terra con oto ventagli che si aprono ad intervallo di semiminima (1 pulsazione) da 
sinistra verso destra nelle misure 5 e 6 (AV sta per “apertura ventaglio”). 
Gli stessi oto ventagli si chiudono nello stesso ordine nelle misure 7 e 8 (CV sta per “chiusura ventaglio”). 
Nell'ul�ma pulsazione della misura 8, oltre all'otavo ventaglio che si chiude (CV8), tu� gli ombrelli che erano 
ancora aper� si chiudono (CO), mentre l'ombrello luminoso (OL) si apre al centro, dietro la fila degli oto 
ombrelli (AOL). 

Video 14
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I pupazzi sono quegli animale� costrui� in la�ce che servono da “massaggiagengive per cani”.  
Si trovano in qualsiasi Pet Shop e hanno al loro interno dei fischie� che suonano quando si stringono. Ne 
esiste una grande varietà di modelli e quelli più ada� per le nostre a�vità sono i pupazzi di piccoli animali.  

Fondamentalmente, in ques� pupazzi troviamo tre varian� di fischieto: un fischieto più largo e più lungo 
che ha un tono basso, un fischieto un po’ più piccolo con un'altezza medio-alta e un fischieto ancora più 
piccolo con un suono molto acuto. Possono essere quindi suddivisi in 3 ambi� sonori principali: gravi, medi e 
acu�. 

Gli animali pesan� di solito sono dota� di un suono basso: ippopotamo, mucca, maiale, pecora, ecc.  
Gli animali �po anatra, pollo, rato, asino, ecc. di solito hanno un suono medio/acuto.  
Gli animali piccoli, rotondi come l’uccellino, il pulcino, ecc. o anche le varie forme di ossa, palline, ecc. di solito 
hanno un suono acuto. 

Questo materiale sarà esplorato nella prossima a�vità come �po di strumento musicale, come sos�tuto di 
elemen� musicali e come materiale di rappresentazione, come nell'ascolto a�vo.  

 Par�tura corporea

Si stabiliscono tre movimen� per a�vare i suoni gravi, medi e acu�: 

• Usando il piede, batendo il pavimento o camminando: ogni volta che il piede
bate, si fa corrispondere un suono grave (il maiale, per esempio, ma può essere
usato qualsiasi altro pupazzeto che faccia un suono grave);

• Usando la mano, batendola su qualsiasi parte del corpo: ad ogni ba�to, si suona un pupazzeto dal
registro medio (anatra o asino);

• Allungando le braccia verso l'alto, di lato o in qualsiasi direzione: ad ogni movimento si fa corrispon-
dere un suono acuto (uccellino o scimmieta).

Sperimentate ques� movimen� facendo corrispondere i rela�vi ambi� sonori. 

La par�tura corporea è facile da usare perché si collega ai movimenti naturali del corpo, come il camminare (bat-
tere i piedi), l'interazione della mano con il corpo e l'agitarsi o l'allungarsi delle braccia per compiere determinate 
azioni. Lasciate che gli studenti la sperimentino in tutte le sue forme. 

PUPAZZI: UNA BANDA ANIMALE

Video 15
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GIOCHI DI MANI CON FRA’ MARTINO 

Legenda 

Fase A1 - Per iniziare la fase A, l'inse-
gnante esegue la seguente sequenza di 
body percussion: 

Fase A2 - L'insegnante chiede di divi-
dere la sequenza in 2 gruppi:  
domanda (gruppo 1) e risposta  
(gruppo 2): 

Fase A3 - La domanda e la risposta avviano un gioco di mani con i compagni posiziona� uno di fronte all'altro. 
Il giocatore 1 tocca il palmo destro del giocatore 2 con il palmo destro e si tocca la coscia con la mano sinistra. 
Il giocatore 2 risponde batendo la coscia sinistra sullo stesso lato e toccando il palmo destro sul palmo destro 
del giocatore 1. La posizione dei palmi per la risposta è la stessa, in orizzontale, con uno dei due giocatori 
a�vo (colore nero) e l'altro passivo colore grigio). 

Fase A4 - Aggiungere al gioco delle mani il tubo ROSSO (DO) centrale, che si alternerà nelle mani destre dei 
giocatori al momento del contato dei palmi, il tubo ARANCIONE (RE) nella mano sinistra del giocatore 1 e il 
tubo GIALLO (MI) nella mano sinistra del giocatore 2. Ques� ul�mi due devono colpire la coscia dallo stesso 
lato.  

NOTA • Nelle prossime figure per simboleggiare il tubo che bate sulla coscia, u�lizzeremo la seguente icona 

Video 20
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(di Sergei Prokofiev) 

A�vità basata su parole, body percussion e Boomwhackers. 

Partecipan�: L’a�vità è progetata per 13 partecipan� ma è pos-
sibile svilupparla anche con più elemen�, raddoppiando determi-
na� ruoli o facendo condividere delle carte a due bambini. 

In questo brano del compositore russo Prokofiev affronteremo la 
ritmica atraverso la body percussion e la lateralità. 

Percussioni: Piede a terra, Cosce, Peto, Ba�to mani, Schiocco dita. 
L'insegnante propone le sequenze una alla volta e tu� lo imitano. 

S = Lato sinistro • D = Lato destro 

DANCE OF THE KNIGHTS 
 

Video 23b 
Tutorial 

Body Percussion 

Video 23a 
Esecuzione con 
Boomwhackers 
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BELLA CIAO 
Tradizionale - Arrangiamento per Boomwhackers di Uirá Kuhlmann 

(Tradizionale) 

A�vità basata su parole e ges�. 

Partecipan�: 11 partecipan� o anche meno, perché ad ogni per-
sona si possono assegnare più schede tra quelle che richiedono 
l’u�lizzo di un solo tubo. 

Un altro brano con parole e carte, questa volta in spagnolo; un 
brano molto conosciuto in Spagna, che prevede un'a�vità di ge-
stualità, ossia l’imitazione di ogni utensile da cucina menzionato:  

Soy una taza, una tetera, una cuchara, un cucharón 
Un plato hondo, un plato llano, un cuchillito, un tenedor 

Soy un salero, un azucarero, la batidora, una olla express, chu chu 

SOY UNA TAZA 
 

Video 26b 
Tutorial 

Video 26a 
Esecuzione 
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In questo arrangiamento u�lizziamo i nomi dei cibi con le loro divisioni sillabiche. Si può eseguire alternando 
il brano suonato con i tubi o cantata con il seguente testo, usando i ges�. 

Si no� che il basso proposto non prevede la letura delle parole sulle 
carte, in quanto ha una nuova idea di gioco: la benda agli occhi. 
Il gioco è semplice e prevede che i 4 partecipan� indossino delle bende 
per coprire gli occhi, e solo allora l'insegnante distribuirà i tubi e co-
municherà anche l'ordine degli interven�. 

Per organizzare il basso in questo quarteto di persone bendate, tu� i tubi menziona� saranno con tappi di 
otava. L'insegnante li distribuisce: 

BASSISTA 1 - DO8 - SI b
BASSISTA 2 - LA - SOL     
BASSISTA 3 - FA - MI 
BASSISTA 4 - RE – DO 

Successivamente, i bassis� verificano al tato quale sia il tubo più grande e quello più piccolo. L'insegnante 
dice poi agli studen� di lasciare il tubo più grande nella mano con cui si preferisce iniziare. Poi si comincia a 
suonare!  

Sono una tazza, una teiera, un cucchiaio, un mestolo 
Un piatto da minestra, un piatto piano, un piatto per la cena, un coltellino, una forchetta 

Sono una saliera, una zuccheriera, il frullatore, una pentola di coccio, chu chu 
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(dalla “CANTATA 147” di Johann Sebas�an Bach) 

A�vità basata sul lancio di tubi e l’u�lizzo delle mappe. 

Partecipan�: 15 partecipan� ma altri studen� possono aggiungersi suonando strumen� come, ad esempio, 
metallofoni, xilofoni, ecc. 

In questa a�vità le mappe possono contribuire alla preparazione del brano insieme ai partecipan�, ma credo 
che siano più u�li per il coordinatore dell'a�vità che per i partecipan� stessi. L’a�vità è pensata per 15 
partecipan� e ogni mappa è dedicata all'azione di un partecipante, a differenza delle mappe che abbiamo 
visto nella canzone “We Wish you a Merry Christmas” (dove ogni mappa riguardava l'azione di 3 partecipan�). 

Il percorso è des�nato ad evolversi solo nella direzione gioco/musica, a differenza di quanto era previsto in 
“We Wish you a Merry Christmas”, che offriva entrambi i percorsi (musica/gioco o gioco/musica). 
Pertanto, una volta avviata l'a�vità, si dovrà insistere molto sul gioco per averne padronanza prima che ogni 
partecipante possa suonare i suoi tubi, allo stesso modo di uno strumen�sta che deve perfezionare una certa 
tecnica prima di concentrarsi sull'interpretazione del brano in ques�one. 

Veniamo al gioco. 
I partecipan� si dispongono in piedi in un cerchio o in un pen-
tagono e sono numera� in senso orario da 1 a 15.  Se avete 
alunni con maggiori difficoltà in termini di lateralità o abilità, 
è consigliabile posizionarli nelle postazioni 4, 5 o 6, che sono 
più favorevoli per l’esecuzione del gioco.  

Per eseguire questo gioco/musica sono necessari: 

1 tubo ROSSO (DO) • 2 tubi ARANCIONE (RE) •
1 tubo GIALLO (MI) • 1 tubo VERDE (FA 

#) •
2 tubi VERDE SCURO (SOL) • 3 tubi VIOLA (LA), 
2 tubi ROSA (SI) • 10 tappi. 

JESUS BLEIBET MEINE FREUDE 
 

Video 30a 
Esecuzione 

Video 30b 
Tutorial 
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Sei tappi sono inseri� nei seguen� tubi:  
1 nel VERDE SCURO (SOL); 3 nel VIOLA (LA) e 2 nel 
ROSA (SI).  
Gli altri 4 tappi sono assegna� ai partecipan� 5, 8, 11 e 
12. I partecipan� 5 e 8 tengono il tappo in tasca poiché 
lo useranno solo al secondo giro del gioco.  

 
 
 
 
 

PRIMO GIRO 
 

 

Descrizione della mappa 1 
Il n. 1 lancia il VERDE SCURO (SOL) al n. 7 e il VIOLA (LA) 
al n. 12. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
Descrizione della mappa 2  
Il n. 2 lancia l’ARANCIONE (RE) al n. 6 e ROSA (SI) al n. 8.  
 
  
 
 
 
 
 
 

 

IMPORTANTE • In questo primo momento non ci sarà l'esecuzione con i tubi ma serve solo per l’orga-
nizzazione del gioco, quindi alcune mappe che non contengono la componente di gioco non saranno 
descrite e altre mappe avranno descrizioni an�cipate rispeto all'ordine presentato. 

 

Nota • Il lancio dei tubi può essere fato in diagonale 
dal basso verso l'alto o orizzontalmente dall'alto 
verso il basso e lasciando che venga fata una para-
bola fino al partecipante che la riceve. 

Importante • Il primo tubo da lanciare è sempre al 
partecipante che è il primo nell'ordine di gioco. 




