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Prefazione 

 
 di Esin Gören1 

 
 
Il gioco è sempre stato per l’umanità un elemento primario e inviola-
bile. Nonostante ne sia sempre stata riconosciuta la vitalità, oggi è di-
venuto un fenomeno pervasivo costantemente intrecciato alla realtà e 
ogni forma di comunicazione ne è stata contaminata. Una volta, era 
individuabile una netta divisione tra tempi e luoghi da dedicare allo 
studio, al lavoro e al gioco. Spazi e tempi erano assolutamente separati 
e impermeabili e i momenti ricreativi erano circoscritti ai giorni festi-
vi.  Oggi, invece, il gioco si è infiltrato nei tempi e nei luoghi dedicati 
al lavoro e allo studio, diventando una dimensione onnipresente che si 
insinua e pervade con la sua vivacità ogni attività. Non ne è esente la 
rete: i mondi virtuali, i serious game, i social network e i videogiochi 
sono testimonianza tangibile dell’intreccio tra ciò che una volta era di-
sgiunto. I dispositivi mobili, grazie alla gratuità di molte app, hanno 
ampliato enormemente la platea e l’accessibilità all’attività giocosa. 

Anche la letteratura, attraverso la sua dimensione creativa e la si-
mulazione che esprime attraverso il “come se”, è in continua relazione 
con la sfera del gioco. Come ci dice Orhan Pamuk nelle Voci di Istan-
bul (2007:18) «La letteratura è l’arte di saper parlare della nostra sto-
ria come della storia degli altri, e della storia degli altri come della 
propria nostra storia». Questo gioco di identificazione e di scoperta fa 
della letteratura un gioco colto e raffinato e lo scrittore e il poeta usano 
idee, parole, prodotti culturali che si chiamano generi, personaggi, 
trame, versi e rime, come se fossero mattoncini Lego… ma il tutto ri-
mane pur sempre un gioco e, come per tutti i giochi, non basta leggere 
il regolamento; per comprenderlo bisogna immergersi e vivere appie-
no e fino in fondo l’esperienza giocosa. 

 
1 Professore Ordinario e Direttore del Dipartimento di “Lingua e Letteratura Italiana” della 

Facoltà di Lettere dell’Istanbul Üniversitesi. 
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Spesso i ragazzi esprimono il loro disagio di fronte ai testi letterari, 
manifestando la profonda irrilevanza che separa questi ultimi dal loro 
mondo. Senza legittimare tale disagio, oggi nel mondo accademico si 
avverte l’esigenza di incentivare la loro motivazione allo studio e sicu-
ramente un approccio giocoso alla letteratura potrebbe dimostrarsi 
vincente, come ha evidenziato la prof.ssa Elia che è riuscita a ricreare 
il piacere della lettura del testo letterario e ad avvicinare i ragazzi alla 
bellezza della poesia, ritrovando un potente alleato proprio nelle tec-
nologie collaborative e nel web 2.0 che, supportando e svelando i se-
greti alla base della creazione poetica, hanno trasformato anche gli 
studenti più indolenti in “entusiasti poeti in erba”. 

Accanto alle lingue tradizionalmente studiate, cioè l’inglese, il 
francese e il tedesco, le nuove richieste dello spagnolo, del cinese e 
dell’arabo, rappresentano una minaccia e sottraggono spazio alla lin-
gua italiana. In Turchia, nel corso dei decenni, la lingua del “Bel Pae-
se” ha dimostrato un radicamento e una resilienza straordinaria anche 
davanti a sfide crescenti come quelle rappresentate, per l’appunto, dal-
la forte concorrenza del mercato globale delle lingue. Tuttavia, nono-
stante l’indiscussa fascinazione che la lingua e la cultura italiana anco-
ra esercita, anche qui i nuovi orientamenti della domanda impongono 
un ripensamento metodologico, al fine di rafforzare i tratti distintivi 
dell’offerta dell’italiano e aumentarne la competitività nell’arena delle 
lingue straniere. Apprendere efficacemente una lingua e una cultura, 
nella molteplicità delle sue possibilità espressive, implica una piena e 
attiva partecipazione emotiva, affettiva e motivazionale al processo di 
insegnamento e apprendimento. Questa consapevolezza ha spinto la 
prof.ssa Elia a indagare e sottolineare la crucialità, nella prassi glotto-
didattica, della dimensione ludica e creativa. 

L’autrice con un’encomiabile competenza, ha esaminato le molte-
plici sfaccettature, sia analogiche che digitali, della dimensione gioco-
sa, ritrovando il trait d’union che lega pratiche come il canto, il teatro, 
i giochi di parole, i videogiochi, fino ad arrivare agli avanguardistici 
mondi virtuali immersivi. Indica così una strada, un approccio, per 
l’appunto “gioioso e giocoso”, attraverso cui diffondere la lingua e la 
cultura del proprio Paese il cui tratto distintivo, al di là degli stereotipi 
imperanti, sembra proprio associare percettivamente l’italianità alla 
spensieratezza, alla bellezza e alla solarità.  

Oggi la lingua italiana in Turchia rappresenta una sintesi dinamica 
tra un radicamento secolare e le antiche relazioni storiche politiche, 
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economiche e culturali che legano i due paesi. Gli studenti turchi si 
accostano a essa per la percezione di vicinanza avvertita con la loro 
cultura; si rendono anche conto che apprendere l’italiano significa 
avere il passe-partout per accedere e decodificare una tra le culture 
europee più ricche e affascinanti. Il grande merito dello studio condot-
to dalla prof.ssa Elia è di averci, non solo offerto un quadro a tutto 
tondo della didattica ludica della lingua italiana, ma anche di averci 
indicato una strada, un potenziale percorso da seguire, le sue riflessio-
ni rappresentano un prezioso strumento di riconsiderazione metodolo-
gica e strategica.  Si ritiene che questo processo debba coinvolgere in 
futuro, sempre più, non solo le istituzioni italiane, ma anche le univer-
sità straniere che, attraverso i dipartimenti di Italianistica, come per 
l’appunto quello di Istanbul, sono impegnati da decenni 
nell’insegnamento e nella diffusione della lingua e della cultura italia-
na all’estero.  

Condividendo appieno il pensiero evidenziato dalla prof.ssa Elia di 
come i canali ludici abbiano un minimo comune denominatore, cioè la 
capacità di generare quella che l’autrice ama definire la “didattica del 
sorriso”, ci si augura che la lingua e la cultura italiana riesca in Tur-
chia, dove essa è ormai da secoli parte integrante del panorama storico 
e intellettuale del paese, proprio attraverso la sua dimensione giocosa 
ad avere sempre più presa, diffusione e fascinazione sulle nuove gene-
razioni.  
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Introduzione 

Non educare i fanciulli negli studi a forza, ma in 
forma di gioco: in questo modo saprai discernere an-
cora meglio le propensioni naturali di ciascuno. 
 

Platone (La Repubblica - libro VII) 

Cos’è il gioco? Qual è la sua funzione? Come mai gli esseri umani, sia-
no essi bambini, adolescenti o adulti, dedicano parte del loro tempo a 
giocare? Qual è il significato di quest’attività apparentemente futile e 
perché la dimensione ludica entra sempre più nella didattica?  

I docenti sono profondamente consapevoli che insegnare non signi-
fichi solo enunciare concetti, più o meno astratti, in modo rigoroso. Oc-
corre saperli veicolare nel modo giusto, farli arrivare nel cuore degli 
studenti che, purtroppo, a volte sono distratti o scarsamente motivati. 

Un cambiamento di rotta, come anche un arredo diverso delle aule, 
non di rado ancora oggi, grigie, austere e poco incoraggianti, potrebbe 
esserci di grande aiuto, così come anche una disposizione diversa dei 
banchi, spesso ancora allineati in file rivolte verso la “cattedra-pulpito” 
da dove sono propinati ordini e saperi.  

La pedagogia e la psicologia ci dicono che il bambino impara gio-
cando, l’adulto utilizza anche altre modalità, ma il gioco rimane una tra 
le forme più efficaci di apprendimento e allora … perché non usarlo? 

Divertire insegnando non è, come potrebbe apparire, uno slogan 
pubblicitario, ma potrebbe essere una scelta, una precisa strategia didat-
tica da adottare per insegnare meglio e per far passare in modo più ac-
cattivante, motivante e persuasivo conoscenze e competenze a tutte le 
età. Sogniamo studenti pieni di entusiasmo e motivati, desiderosi di ap-
prendere, curiosi, proattivi e creativi. Tutto ciò sembra impossibile nella 
misura in cui si resta legati a un’idea di educazione severa, austera, ri-
gorosa. Per imparare meglio occorrerebbe probabilmente un cambio di 
mentalità. Si dovrebbe insegnare abbracciando modalità differenti o 
correttive di quelle canoniche e imperanti. Il fil rouge in queste pagine è 
proprio nell’esortazione, rivolta alla classe docente, a sperimentare stra-



Introduzione 16 

de alternative e rivolgere maggiore attenzione alla dimensione emozio-
nale e affettiva dei discenti, per giungere a un’empatia verso i loro reali 
bisogni apprenditivi. Si vedrà come e quanto la ludicità sia fonte inesau-
ribile di apprendimento e come e quanto essa non sia una dimensione 
che appartenga soltanto, come si potrebbe inizialmente supporre, all’età 
infantile o adolescenziale, ma anche a quella adulta.  

Gioco e apprendimento sono due concetti fortemente intrecciati e in-
timamente connessi. Si ritiene che l’uomo, anche in età adulta, dovreb-
be sempre riservarsi la possibilità di giocare, poiché ciò gli offrirebbe 
l’opportunità di continuare a stimolare le proprie emozioni, oltre alla 
propria creatività e fantasia. George Bernard Shaw, in un celebre afori-
sma passato alla storia asserì: «l’uomo non smette di giocare perché in-
vecchia, ma invecchia perché smette di giocare». Abbracciare quella 
che mi piace definire la “didattica del sorriso” aiuterebbe, quindi, non 
solo gli studenti ad apprendere meglio, ma anche la classe docente a la-
vorare con maggiore entusiasmo e soddisfazione. Come ci dice Andrea 
Mangone (2007:50) l’equazione «giocare = restare giovani» non espri-
me la volontà di esorcizzare il tempo che scorre inesorabilmente, o di 
esaltare il mito dell’eterna giovinezza; in ambito educativo significhe-
rebbe «saper stare con i giovani, saper parlare il loro linguaggio», in 
breve, essere capaci di «mettersi in gioco».  

Dall’inizio del nuovo millennio, sembra che la lingua italiana viva, 
al di fuori dei suoi confini nazionali, una stagione di grande fortuna.  La 
nostra lingua, nonostante occupi solo il diciottesimo posto nella classi-
fica internazionale delle lingue “parlate” al mondo (la diciannovesima è 
l’Urdu), rimonta la classifica posizionandosi al quarto posto tra le lin-
gue più “studiate” (dopo l’inglese, lo spagnolo e il cinese)1. 

Come ci dice lo storico Aldo Giannuli (2015), la diffusione delle 
prime tre lingue è abbastanza scontata: l’inglese è la principale lingua 
franca del mondo ed è parlata da un miliardo e mezzo di persone. Lo 
spagnolo, in rapida espansione negli Usa, è la lingua di mezzo miliardo 
di parlanti; mentre il cinese, non solo è la prima lingua parlata da un mi-

1 Questa classifica, fornita dalla Farnesina, afferma che «l’italiano passa dal quinto al quarto 
posto tra le lingue più studiate al mondo, con un totale di 687mila studenti stranieri, dislocati in 
134 scuole italiane all’estero, 81 istituti di cultura, 176 Università e numerosi enti pubblici e 
privati».  I dati ricavati sono dati dalla somma degli studenti di scuole italiane all’estero, Istituti 
Italiani di Cultura e Università nonchè dagli enti pubblici e privati censiti. Chi critica la veridi-
cità e la rappresentatività di questi dati evidenzia che la scintilla che ha dato vita a questa notizia 
ad effetto è stata la necessità di pubblicizzare adeguatamente l’evento legato alla convocazione 
degli “Stati Generali della Lingua Italiana” (http://bit.ly/2vBopEw). 
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liardo e mezzo di persone, ma è anche la lingua nazionale della seconda 
potenza mondiale emergente. Sembra inspiegabile a questo punto che 
l’italiano, la lingua di un piccolo paese, di poco più di sessanta milioni 
di abitanti, sia la quarta lingua più studiata al mondo e preceda lingue 
come il francese, il tedesco, il russo, il portoghese e il giapponese. È 
chiaro, quindi, che la capacità di seduzione di una lingua non è diretta-
mente proporzionale al numero delle persone che la parlano. Studiando 
l’italiano si entra in contatto con la storia, l’arte, la religione, la musica, 
il cibo, la moda, il cinema italiano, in breve, con la sua cultura e con 
tutto ciò che ha reso, e rende tuttora, il nostro paese famoso nel mondo.  

Verso la fine degli anni ottanta, Joseph Nye, docente ad Harvard, 
in una brillante Ted conference2 dichiarò che l’attrazione esercitata da 
una lingua è un importante fattore di soft power. Tradotto come “potere 
morbido”, il concetto di soft power può essere definito come la capacità 
seduttiva e persuasiva che ci porta a desiderare spontaneamente qualco-
sa (Testa, 2016). Il soft power attira inconsciamente, suscita il desiderio, 
genera il consenso. È una forma di seduzione molto potente in 
cui entrano in gioco la reputazione e la desiderabilità. 

Si ritiene che la promozione della lingua italiana nel mondo possa 
aiutare ad aumentare il prestigio e il potere seduttivo del sistema Italia, 
ma non solo! Sostenere la nostra lingua, insegnare l’italiano, in modo 
tale da renderla sempre più una lingua attraente e affascinante, associata 
psicologicamente al bello, al sorriso, all’allegria, all’emozione e 
all’amore aiuterà, non solo ad accrescere il suo potere “morbido” di at-
trazione, ma ciò potrà avere una ricaduta positiva anche nella difesa e 
nella diffusione di tutto ciò che è Made in Italy o Made by Italy. Il rico-
noscimento dell’importanza della lingua italiana ha spinto il MAECI 
(Ministero degli Affari Esteri e della Coooperazione Internazionale), in 
collaborazione con la “Presidenza del Consiglio dei Ministri” a convo-
care, per la prima volta nell’ottobre del 2014, “Gli Stati Generali della 
lingua italiana nel mondo”, una riflessione oramai divenuta un appun-
tamento annuale, che mira a diffondere la consapevolezza della rilevan-
za della nostra lingua a livello internazionale3. I fattori che incidono 

2 J. Nye, I cambiamenti di potere a livello globale, TED conference (http://bit.ly/2dAukiC). 
3 Gli “Stati generali della lingua italiana nel mondo” rappresentano un momento di riflessione 

sullo studio e la diffusione dell'italiano all'estero. Non è un evento celebrativo, ma un'occasione 
per lo scambio di idee e l'elaborazione di nuove strategie di azione. All'evento partecipa-
no scuole e università, docenti e allievi, studiosi, ricercatori e tutte le istituzioni coinvolte nella 
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sull’amore per la nostra lingua sono, numerosi. Come ha detto anche il 
nostro Presidente della Repubblica, Sergio Mattarella, nel discorso di 
apertura degli “Stati generali della lingua italiana nel mondo” il 18 ot-
tobre 2016:  

Accanto a quella tipicamente letteraria, elemento peculiare della presenza ita-
liana nel mondo, non possiamo certo dimenticare il fatto che a parlare 
dell’Italia, sono altri e spesso non meno importanti, ambiti. L’arte, la musica, il 
design, il cinema lo sport, l’industria, la cucina, per citarne solo alcuni. A ra-
gion veduta il dibattito, nei decenni si è allargato sino a ricomprendere un’idea 
estesa della suggestione che la civiltà italica, nelle sue sfaccettature, antiche 
moderne e contemporanee, può offrire. 

A favore dell’italiano giocano altri elementi positivi legati tradizio-
nalmente all’Italia. Un ruolo determinante è svolto certamente dalle bel-
lezze artistiche e naturali del nostro paese. L’Italia è uno dei paesi che 
vanta tra i più vasti patrimoni artistici e culturali al mondo. A livello in-
ternazionale la letteratura italiana si posiziona tra i primi posti. Ha avuto 
uno sviluppo continuo, dal XIII secolo in poi, con capolavori di fama 
mondiale. Non sorprende che ci siano autori italiani (da Dante a Petrar-
ca a Leopardi, solo per citarne alcuni) tanto amati e letti all’estero. 

L’italiano è anche la lingua principale del melodramma e moltissimi 
sono gli amanti della musica italiana, basti pensare al successo mondia-
le che hanno riscosso all’estero tenori italiani come Luciano Pavarotti e 
Andrea Bocelli. Non si deve poi trascurare la fama raggiunta oltralpe 
della Gastronomia italiana, una delle cucine più richieste e rinomate nei 
ristoranti di tutto il mondo. Oltre alla celebre pizza e alla dieta mediter-
ranea, le ricette italiane sono apprezzate per la loro squisitezza e sem-
plicità. 

Anche la nostra lingua, esercitando una grossa attrattiva, fa parte del-
la ricchezza nazionale del nostro paese. Da non dimenticare che la lin-
gua del “Bel Paese” è anche la lingua franca della Chiesa Cattolica, uno 
dei principali soggetti geopolitici mondiali (Giannuli, 2015). 

La lingua italiana attira, dunque, gli amanti del bello, del gusto e del-
la cultura. L’italiano è molto amato, oltre che per la sua originalità e 
musicalità, anche per la varietà espressa dai numerosi accenti e dialetti 
locali. Secondo gli ultimi dati forniti dalla Farnesina, attualmente 

diffusione dell’italiano all’estero come Ambasciate, Consolati, Lettorati e Istituti Italiani di Cul-
tura. 



Introduzione       19 

l’italiano è studiato, non solo da chi ha bisogno di impararlo per ottene-
re il permesso di soggiorno e per sopravvivere nel nostro paese ma an-
che da chi nutre un profondo interesse verso la nostra cultura. Si regi-
stra, infatti, un aumento degli studenti cinesi, arabi e russi e una contra-
zione di quelli discendenti dagli emigrati italiani.  

In questo contesto di interesse e di promozione verso la lingua e la 
cultura italiana, si ritiene che abbia senso ipotizzare un’azione di politi-
ca linguistica volta a riflettere su quali debbano essere le strategie didat-
tiche più consone da adottare, al fine di elaborare una politica di pro-
mozione linguistica a tutto campo. Quale modello di italiano si dovrà 
proporre al pubblico degli studenti stranieri e quale metodologia adotta-
re all’estero? Per rendere quanto più attraente la nostra lingua, si crede 
che non sia da sottovalutare l’adozione e la promozione di strategie di-
dattiche che promuovano una metodologia, come già accennato, ispirata 
alla “didattica del sorriso”.  

Il titolo Discipulus Ludens, attribuito alla presente riflessione, rivisi-
ta e reinterpreta in chiave educativa il titolo del celebre saggio di Johan 
Huizinga (1939) Homo Ludens, pietra miliare degli studi storico-
filosofici sul concetto di gioco. Anche la scelta dello “strummolo” come 
immagine di copertina non è casuale. Lo “strummolo” consiste in una 
piccola trottola, solitamente di legno, che gira su una punta di metallo 
che viene fatta roteare con l’aiuto di una corda. Il filo conduttore, nella 
scelta di questo oggetto, è proprio nel valore simbolico che esso assume 
in questa monografia. 

Come gioco popolare di strada della tradizione partenopea rappre-
senta la riscoperta della storia, delle origini e del senso di appartenenza 
culturale. Nel corso dei secoli è stato, in tutto il mondo, compagno di 
gioco di numerose generazioni e ha regalato tanti sorrisi. Le sue origini 
sono antichissime risalgono, infatti, a più di seimila anni fa. Oggetto di 
tempi andati, in questo gioco, la corda dipende dalla trottola, ma anche 
la trottola dipende, a sua volta, dalla corda. Lo “strummolo” diventa co-
sì emblema del legame, del rapporto simbiotico che lega le sue compo-
nenti; è la stessa relazione di reciprocità e interdipendenza che ritrovia-
mo nella ludicità, l’imprescindibile relazionalità tra i giocatori, quintes-
senza del gioco stesso. La sua roteazione vorticosa assurge così a sim-
bolo di movimento, di evoluzione e la velocità della trottola, diventa 
metaforicamente, in queste pagine, l’emblema del cambiamento, allego-
ria della rivoluzione che ha attraversato nel corso dei secoli l’attività lu-
dica la quale, nonostante tutto, ha sempre preservato la sua origine so-
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ciale e competitiva, la sua natura interculturale, a dispetto del cambia-
mento del contesto e della migrazione dell’attività giocosa dal mondo 
analogico a quello digitale. 

Si avvia la seguente riflessione con una definizione e analisi del 
concetto di gioco, si cercherà di comprenderne la genesi e, nelle pagine 
che seguiranno, si tenterà di dare delle risposte ai quesiti posti in apertu-
ra del presente capitolo. Saranno presentati principi e metodologie ge-
nerali alla base della didattica ludica per poi passare a riflessioni sulle 
attività (ri)creative più tradizionali, quelle definite in questo lavoro co-
me analogiche, quali: giochi di ludolinguistica, musica e teatro. Si pas-
serà poi all’analisi della migrazione del gioco in ambiente digitale, fino 
alle ultime frontiere dei mondi virtuali. In questo excursus, saranno de-
finiti vantaggi e svantaggi e peculiarità delle attività summenzionate. 

L’analisi a tutto tondo del concetto di ludicità sarà intrecciata alla 
presentazione di alcune specifiche e efficaci applicazioni 
nell’insegnamento-apprendimento delle LS con uno sguardo attento, in 
particolare, alla didattica della lingua italiana, ciò al fine di fornire utili 
suggerimenti, sia teorici che operativi, a cui il docente di lingua si potrà 
ispirare per modificare la propria didassi quotidiana, per rendere le le-
zioni più stimolanti e motivanti e colorire e connotare con gioia e alle-
gria l’insegnamento della lingua e della cultura del nostro paese nel 
mondo. 

Il presente lavoro, vista l’ampiezza e la poliedricità del campo di ri-
cerca, è inteso come punto di partenza e avvio di una riflessione intro-
duttiva; la consapevolezza della sua non esaustività, ci si augura possa 
essere da stimolo per ulteriori analisi e approfondimenti futuri. 




