
Centri di Cultura per l’Infanzia e l’Adolescenza

La storia
cancellapaura



La storia
cancellapaura

Un percorso ludico con i bambini ospedalizzati

a cura del
Gruppo Gioco Ospedale

Centri di Cultura per il Gioco

Centri di Cultura per l’Infanzia e l’Adolescenza



Città di Torino
ITER - Istituzione Torinese per una Educazione Responsabile

Presidente

Giuseppe Borgogno 

Assessore alle Risorse Educative

Direttore 

Umberto Magnoni

Gruppo Gioco Ospedale

Responsabile pedagogico

Maria Carla Rizzolo 

Pubblicazione a cura di

Renata Bronzino, Silvia Franzoso, Nadia Ruzzon, Anna Vittozzi - Gruppo Gioco Ospedale

Testo di 

Elio Giacone

Si ringraziano 

Anna, Andrea, Giulia, Stefania e tutti i bambini che hanno partecipato al percorso

Cura redazionale

Rosella Fonsato

Progetto grafico, illustrazioni e impaginazione

Giuseppe Filosa

Stampa

Agit Mariogros Industrie Grafiche Srl

Info

Gruppo Gioco Ospedale - Ospedale Infantile Regina Margherita 

corso Polonia 94, 10126 Torino 

telefono 011.3135081

operazioneingioco@libero.it

Centro per la Cultura Ludica

via Fiesole 15/A - 10151 Torino

telefono 011.4439400 

centrigioco@comune.torino.it

www.comune.torino.it/iter 

© Città di Torino, ITER 

2010

edizione fuori commercio

pubblicazione a supporto dell’azione pedagogica dei docenti e libera consultazione degli allievi e dei familiari



Indice

Premessa 5

Introduzione 7

La storia cancellapaura 9

... ora pronti e via! 33



5

Premessa

Il diritto al gioco sancito dalla Carta dei Diritti dei Bambini, necessi-
ta di  maggior attenzione  nei confronti dei bambini impegnati ad
affrontare la dolorosa esperienza della malattia e delle loro famiglie.   
Molta strada è stata fatta dal 1982, quando partì la sperimentazione
che diede poi vita al servizio del Gruppo Gioco in Ospedale.  Il per-
corso innovativo che questo servizio ha offerto ai bambini ricoverati
nei due Ospedali coinvolti, l’Ospedale Infantile Regina Margherita e
l’Ospedale Martini Dipartimento Pediatrico, è stato ed è ancora un
significativo esempio di accoglienza, di accompagnamento, e di
sostegno attraverso il gioco. 
Il gioco portato in camera o proposto nelle sale gioco è occasione di
normalità, di continuità con la vita quotidiana fuori dal reparto, è
strumento di distrazione per grandi e piccoli, ma è anche facilitatore
di comunicazione e di informazione. Il gioco entra così nel processo
di umanizzazione degli ospedali  mettendosi a disposizione anche del
personale sanitario; contribuisce inoltre a far crescere la sensibilità
verso opportunità di una sempre migliore relazione umana ed una
organizzazione attenta ai bisogni di tutti.
La scelta di sancire l’impegno della Città di Torino e delle due
Aziende Ospedaliere  con una Convenzione, un atto formale di assun-
zione di responsabilità tra le parti, ha valorizzato gli sforzi fatti e ha
dato nuovo impulso al servizio, mettendo la professionalità e la com-
petenza del personale comunale a disposizione anche del mondo del
volontariato.  
L’esperienza  e l’evolversi del servizio hanno consentito e facilitato un
processo di continuo adattamento, e le offerte si sono sempre più
definite e qualificate. Le attività delle animatrici  nelle  sale gioco si
sono arricchite di percorsi progettuali rivolti ai bambini, da
Oper@zione in gioco (per bambini che devono subire interventi chi-
rurgici), all’apertura della Biblioteca in Ospedale presso l’OIRM, che
ha portato il libro e le letture nei reparti di lungodegenza. 
La disponibilità ad accogliere i bisogni dei bambini e delle famiglie
trova rispondenza nella costante collaborazione con il personale
medico e sanitario, il confronto con le diverse figure professionali è
una preziosa risorsa per definire gli ambiti di intervento e per
costruire strumenti didattici efficaci e funzionali.
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Chi lavora in ospedali pediatrici sa bene che non è sempre facile
comunicare e spiegare ai bambini quali siano gli strumenti  usati  e
che funzioni abbiano: spesso anche le semplici mascherine verdi o i
calzari in uso al personale sanitario sono  per i pazienti causa di insi-
curezza e di ansia. 
Poter maneggiare e trasformare in modo ludico e fantasioso gli stru-
menti sanitari è un’occasione per imparare a conoscerli, coglierne le
caratteristiche e capirne la funzione; allo stesso tempo, con le attivi-
tà di  laboratorio, operando trasformazioni creative  si possono allen-
tare ansie e tensioni. 
La storia cancellapaura è un esempio concreto di progetto didattico,
disponibile anche per tutti coloro che lavorano intorno al tema della
paura, che si fonda sull’effetto positivo generato da una corretta
comunicazione unita alle attività manuali e alla creatività.
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Introduzione

Fantasia è un rimedio infallibile,
serve più di qualsiasi cura

e dà forza in maniera incredibile
a ‘sta storia cancellapaura.

Proprio la fantasia è stata la molla che ha reso possibile questo lavo-
ro di incontro con il tema della paura. 
La presenza costante delle insegnanti-animatrici nei reparti
dell’OIRM e dell’Ospedale Martini ha consentito, attraverso le attivi-
tà di gioco e di laboratorio, di raccogliere il bisogno espresso dai
bambini e dagli adulti di affrontare il difficile argomento della paura,
che durante il tempo della malattia e del ricovero coinvolge tutti. 
Senza avere la pretesa di entrare in dinamiche psicologiche più com-
plesse, ci è parso utile accompagnare, con uno strumento didattico
semplice ma duttile, l’esperienza dell’ospedalizzazione.
La proposta consente di familiarizzare con strumenti medico-sanita-
ri, presentati e trasformati all’interno di un  contenitore (una scatola
magica) dove mettere le paure, le domande, ma anche le speranze, la
voglia di cambiare e di evadere. 
Partendo dalla considerazione che tutto ciò che è sconosciuto incu-
te timore e diffidenza si è cercato di chiarire in modo semplice e cor-
retto quale sia l’utilità dei  più comuni strumenti sanitari, per renderli
meno ostili, attraverso una conoscenza mediata dal gioco. Così si è
provato ad inventare con i bambini alcune trasformazioni di questi
oggetti, interpretati  in modo diverso. 
Guanti in lattice, abbassalingua, siringhe sono entrati nel gioco  del
“cosa può diventare?” Così si sono aperti nuovi spazi, dove sono
entrati personaggi buoni o cattivi, storie e filastrocche.
Con un po’ di fantasia e un po’ di colla, di cartoncino e di colori, tutto
ha preso vita e nuovi mostriciattoli si sono prodigati nell’accompa-
gnare i bambini e i grandi in  viaggi fantasiosi, per prendere coraggio.

Infine la scelta della filastrocca cancellapaura, presentata anche
attraverso le immagini di un video, ha tradotto il messaggio positivo
in stimolo ad affrontare le diverse situazioni  con coraggio, consape-
voli che con l’aiuto della fantasia si possono trovare nuove soluzioni.
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La filastrocca che segue è stata ideata per dare un cano-

vaccio ai lavori di trasformazione nati nei laboratori per

familiarizzare con i materiali sanitari. I laboratori sono stati

proposti sia a bambini ricoverati che a bambini in situazio-

ne scolastica, in momenti di formazione per adulti, quali

stage per la formazione di operatori sanitari e di associa-

zioni di volontariato, istituti professionali con indirizzo

socio-assistenziale.



La storia
cancellapaura
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Sì, lo so, voi volete una storia

che vi parli di mostri e di draghi,

di pasticci e schifezze terribili,

di vampiri, fantasmi e di maghi.
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Ma la storia che ho nella testa

è la storia di sette colori

che col sole e col vento fan festa

e dipingon le nuvole e i fiori.

È una storia cancellapaura,

fa sognare e sorrider la gente.

La paura si sa che non dura

quando i sogni coloran la mente.
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I fantasmi ritornan lenzuola

e i vampiri, dipinti di verde,

sembran foglie e nell’aria svolazzano

mentre il buio nel giorno si perde.

Bianchi e azzurri diventano gli incubi

e il gran drago diventa arancione,

gialli e viola i tre mostricciatoli,

mentre il mago diventa marrone.
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Le paure di colpo si sciolgono

come zucchero nel caffelatte,

il respiro rallenta, calmandosi,

ed il cuore tranquillo ora batte.

Ma le storie cancellapaura

sono corte, non durano molto.

Dopo un po’ pure loro finiscono

e la fifa ritorna sul volto.
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Dino il Mostro ha affilato gli artigli,

bava rossa gli cola dal mento,

i suoi occhi nel buio scintillano,

dalla bocca gli esce un lamento.

Le schifezze ai suoi piedi sorridono,

anzi, ghignano, è un ghigno feroce:

sghignazzando ti mettono i brividi

e ti tolgono tutta la voce.
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Pianti, strilli e denti che battono:

un fantasma di colpo compare.

Ha due occhi malvagi che sporgono

e una bocca più grande del mare.

I suoi occhi maligni ti scrutano,

ti rovistano dentro la mente:

di schifezze i pensieri ti riempiono,

dei colori non resta più niente.
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Veramente ne resta una briciola,

un pezzetto: non vuol andar via.

Sono poche, minuscole lettere:

è “coraggio”... anzi no è “fantasia”!
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Il coraggio le cose terribili

le distrugge, le fa a pezzettini.

Fantasia le trasforma in un attimo,

per la gioia di grandi e piccini.

Se coraggio trionfasse sugli incubi

questa storia sarebbe finita.

Il coraggio cancella gli ostacoli,

ma non rende più allegra la vita.
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Fantasia le paure le mescola

coi tuoi sogni, coi tuoi desideri

e i fantasmi ed i mostri terribili

si trasformano in quello che speri.
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Quattro stelle, un gattino che miagola,

sei farfalle su un fiore arancione,

grilli verdi, una barca che dondola,

tre scoiattoli e un bell’aquilone.

Fantasia è un rimedio infallibile,

serve più di qualsiasi cura

e dà forza in maniera incredibile

a ‘sta storia cancellapaura.





30

I timori e le ansie diventano

gran sorrisi sul viso beato

di chi, senza interrompersi un attimo,

questa storia ha appena ascoltato.

Questa storia cancellapaura

che un bel giorno ho inventato per gioco

e che spero che oggi, narrandola,

vi abbia fatto sorridere un poco.
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… ora pronti e via!

Di fronte a noi un tavolo con pennarelli, colle, stoffa, cartoncini colo-
rati, forbici, ma anche mascherine, calzari, stantuffi di siringhe, tubi-
cini, provette… e la voglia di creare qualcosa di nuovo, di personale,
senza uno schema preciso, così per giocare, per liberare un po’ del-
l’espressività e dell’emotività che in questo momento è in noi.

Da soli o insieme a qualche compagno di avventura, mettersi in gioco
secondo il proprio umore, secondo le diverse capacità; quello che ci
ritroveremo tra le mani sarà la mascotte di questa esperienza, prova di
un coinvolgimento, ma anche di una possibilità di cambiamento.

Una possibilità di creare relazione con chi abbiamo vicino: genitori,
animatori, infermieri o medici, per vedere, come dice la Storia
cancellapaura, il quotidiano con fantasia e avere una carta in più da
giocare oltre alla cura e al coraggio.

Trasformiamo

la mascherina in... 
un morbido libro

il calzare in... 
un mostro terribile

la cuffia in... 
un paracadutista

l’abbassalingua in... 
un segnalibro

la siringa in... 
una farfalla 

i guanti in... 
un teatrino
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trasformiamo la mascherina in…

un morbido libro
COME SI FA

disegna e colora su carton-

cino i tuoi personaggi e poi

ritagliali con cura

prendi 4 o 5 mascherine da

infermiere e taglia via le

fettucce (ma non buttarle,

serviranno per un altro

gioco)

ora cuci insieme con la pin-

zatrice i bordi a sinistra

(dal lato più corto) e

incolla sul lato sinistro,

sia davanti che dietro, un

abbassalingua per dare più

solidità al libricino

ed ora finalmente puoi inse-

rire i tuoi personaggi e rac-

contare mille storie
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OCCORRENTE

- 4 o 5 mascherine

- 2 abbassalingua

- cartoncino bianco o colorato

- matita

- pennarelli o pastelli colorati

- forbici (sempre con la punta arrotondata)

- pinzatrice

- colla vinilica

- fantasia

QUALCHE SUGGERIMENTO

- puoi decidere di fissare con un punto di colla i personaggi nel

libro oppure lasciarli mobili e spostarli di pagina o scambiarli

con i tuoi compagni di stanza

- se non hai voglia di inventare una storia puoi sempre utiliz-

zare una fiaba che conosci e magari trasformarla un po’

LA MASCHERINA

- è un rettangolo di leggerissima stoffa traspirante con 4 lac-

cetti agli angoli. Viene legata dietro la testa e messa davanti

alla bocca e al naso di chi è a contatto con il paziente; serve

per proteggerlo dalla diffusione di possibili germi in un momento

o in una situazione di salute fragile
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trasformiamo il calzare in…

un mostro terribile
COME SI FA

ritaglia due sagome in car-

toncino un po’ spesso dan-

dogli una forma ovale

infilale in due calzari ela-

stici 

ora ritaglia da cartoncini

di diverso colore gli occhi e

la bocca per ognuno dei due

incolla le parti del viso su

un lato dei calzari e...

otterrai due terribili mostri

con cui spaventare infermieri

e dottori
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OCCORRENTE

- 2 calzari

- cartoncino bianco spesso

- cartoncini colorati

- forbici (sempre con la punta arrotondata)

- colla vinilica

- fantasia

QUALCHE SUGGERIMENTO

- con questa tecnica puoi inventare tanti soggetti e dar vita a

storie fantastiche semplicemente infilando la mano nel calzare

e utilizzando i tuoi personaggi come burattini di un teatrino

- se ti piacciono le fiabe questa è un’ottima occasione per rac-

contarle a modo tuo

i calzari

- detti anche soprascarpe, assomigliano a sacchetti di nylon

con l’elastico. Vengono infilati sulle scarpe per entrare o pas-

sare in ambienti che devono essere tenuti puliti con particolare

attenzione
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trasformiamo la cuffia in…

un paracadutista
COME SI FA

disegna, colora e ritaglia

su di un cartoncino la

sagoma del tuo paracaduti-

sta

taglia poi da una mascheri-

na le 4 fettucce e incolla

un’estremità di ognuna alla

schiena dell’omino

adesso pinza le altre 4

estremità delle fettucce  al

bordo di una cuffia

avrai così un paracadutista

provetto da far atterrare

in mezzo agli altri giochi 

per calibrare la caduta puoi

aggiungere ai piedi dell’omino

dei piccoli pesi (clips, car-

toncino ecc.)
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OCCORRENTE

- 1 cuffia

- 4 fettucce

- 2 clips

- cartoncino bianco spesso

- matita

- pennarelli o pastelli colorati

- forbici (sempre con la punta arrotondata)

- colla vinilica

- fantasia

QUALCHE SUGGERIMENTO

- l’abbigliamento del paracadutista può rispecchiare rigorosamen-

te quello vero oppure, al contrario,  può essere il più strampa-

lato possibile  

LA cuffia

- sembra la cuffia per la doccia ed è di una leggerissima stoffa

traspirante. bisogna calzarla sul capo facendo bene attenzione

a mettere dentro tutti i capelli. Infatti ha il compito di evitare

che qualche capello possa cadere su di un “campo” che deve essere

tenuto particolarmente pulito o sterile
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trasformiamo l’abbassalingua in…

un segnalibro
COME SI FA

disegna e colora su carton-

cino i tuoi personaggi e poi

ritagliali con cura

fai la stessa cosa per il

retro delle facce

incolla sull’estremità di un

abbassalingua sia la faccia

che il suo retro

Otterrai così tanti segnali-

bro da usare o regalare ai

tuoi amici
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OCCORRENTE

- 4 abbassalingua

- cartoncino bianco

- matita

- pennarelli o pastelli colorati

- forbici (sempre con la punta arrotondata)

- colla vinilica

- fantasia

QUALCHE SUGGERIMENTO

- oltre ai personaggi che inventerai puoi

anche ritagliare quelli che trovi in fondo

al libro

L’abbassalingua

- è un bastoncino di legno che asso-

miglia a quello del gelato e viene

appoggiato sulla lingua: in questo

modo il medico può vedere molto

bene il fondo della gola
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trasformiamo la siringa in…

una farfalla
COME SI FA

prepara le ali della farfalla

ritagliando da un cartonci-

no una doppia sagoma e

colorandola sia sopra che

sotto

prendi una siringa da 5o-60

ml (senza ago) e rivestila

di nastro adesivo colorato,

sarà il corpo della tua far-

falla

sempre con nastro adesivo

fissa le due antenne della

farfalla che puoi ricavare

tagliando un sondino sotti-

le 

ora, con un po’ di colla

vinilica incolla sulla

siringa le ali che hai rita-

gliato



43

OCCORRENTE

- 1 siringa monouso da 50-60 ml (senza ago)

- 1 sondino

- cartoncino bianco o colorato

- matita

- pennarelli o pastelli colorati

- forbici (sempre con la punta arrotondata)

- nastro adesivo colorato

- colla vinilica

- fantasia

QUALCHE SUGGERIMENTO

- con lo stesso procedimento puoi creare un pipistrello, una

foglia, un’ape e tanti altri personaggi, semplicemente cambiando

forma e colore al cartoncino 

LA siringa

- è un tubicino di plastica con uno stantuffo e un ago e serve

per introdurre un liquido medicinale nel corpo in modo che venga

assorbito velocemente
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trasformiamo i guanti monouso in…

un teatrino
COME SI FA

soffia dell’aria dentro un

guanto (come per gonfiare

un palloncino) e chiudilo

con un elastico

con un pennarello disegna il

volto del personaggio (gli

occhi e la bocca di un bam-

bino, il becco e gli occhi di

un galletto)

utilizza le quattro dita

del guanto per creare una

capigliatura originale o la

cresta colorata di un gal-

letto

con cartoncino e un po’ di

carta crespa ritaglia e

incolla un “vestito” per il

tuo personaggio 

ed ora finalmente puoi gio-

care con i tuoi personaggi e

raccontare mille storie
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OCCORRENTE

- 2 guanti monouso

- pennarelli tipo uniposca

- forbici (sempre con la punta arrotondata)

- elstici

- garza o carta crespa

- colla vinilica

- fantasia

QUALCHE SUGGERIMENTO

- puoi anche disegnare su un cartoncino, ritagliare e incollare i

tuoi personaggi su ogni dito del guanto e poi farli giocare come

in un piccolo teatrino

i guanti monouso

- sono guanti in lattice e vengono indossati dal personale sani-

tario quando è a contatto con il paziente; servono per proteg-

gerlo dalla diffusione di possibili germi in una situazione di

salute fragile







Finito di stampare
nel mese di marzo 2010



Familiarizzare con strumenti
medico–sanitari, presentati e
trasformati all’interno di un

contenitore, una scatola magica 
dove metter paure, domande, 

ma anche speranze, voglia 
di cambiare, di evadere. 

Partendo dalla considerazione che
tutto ciò che è sconosciuto incute
timore e diffidenza si è cercato di

chiarire in modo semplice e corretto
quale sia l’utilità dei  più comuni

strumenti sanitari   per renderli meno
ostili, attraverso una conoscenza

mediata dal gioco. Così si è provato
ad inventare con i bambini delle
trasformazioni di oggetti sanitari,

interpretati  in modo diverso. 

con il sostegno di




