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L'accresciuto interesse degli adulti per i giochi linguistici ha favorito negli 
ultimi anni la nascita della Ludolinguistica come settore che si occupa di attivita 
creative utilizzando la lingua. Tali attivita si fondano in generale su un concetto 
di "ostacolo" di carattere linguistico, sintattico o grammaticale, ma anche su 
esercitszioni linguistiche basate sulla fantasia. 

Molte di queste composizioni hanno origine molto spesso da figure allegoriche 
letterarie, come per esempio l'allitterazione o il lipogramma, quindi suscitano 
interesse negli adulti, i quali per formazione pregressa le conoscono gii. 

I1 piacere di imparare attraverso I'inventiva si manifesta sempre pih anche in 
ambito formativo per l'utilizzo che i docenti fanno della Ludolinguistica dal punto 
di vista funzionale e didattico, in particolar mod0 per I'insegnamento delle lingue. 

Danesi (2008) afferma che gli enigmi, le parole crociate e i giochi linguistici 
sono una valida applicazione in classe della teoria della bimodalita, perch6 
mettono in mot0 tutte le aree del cervello. Queste attivita sostengono i proces- 
si d'acquisizione della lingua e sono utilizzabili - nelle forme opportune - da 
qualsiasi studente di qualsiasi live110 linguistico perch6 favoriscono le attivita di 
entrambi gli emisferi cerebrali e possono essere facilmente costruite in base agli 
obiettivi glottodidattici prestabiliti. 

Le stesse origini della lingua italiana, come ricorda anche Mollica (2010) si 
possono ricondurre a un gioco di parole, perch6 sono tradizionalmente collega- 
te all'Indovinello Veronese, testo in corsivo vergato a mano su una pergamena 
risalente alla fine dell'VII1-IX secolo d.C. 

La Ludolinguistica dunque una disciplina idonea ed efficace nell'insegna- 
mento delle lingue soprattutto in prospettiva andragogica, perch6 segue i principi 
di una metodologia umanistico-affettiva, consentendo agli apprendenti adulti di 
conseguire un rapport0 significativo con la lingua, di sentirsi protagonisti del 
lor0 process0 formativo, di divertirsi, di relazionarsi e intrattenere rapporti sociali 
con i compagni e di mantenere alta la motivazione verso lo studio. 

Pur concepito in collaborazione, si devono a Paola Begotti i paragrafi 1, 2 e 5, a Elisabetta 
Pavan i paragrafi 3 e 4. 
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I docenti di lingua, come sostiene Danesi (2008), devono saper utilizzare nel 
lnodo pih opportuno le attivith ludolinguistiche, diversificandole per favorire 
diversi stili cognitivi e diverse intelligenze, ma anche alternandole ad altri tipi 
di tecniche, facendo attenzione perb a non eccedere perchC I'abuso di giochi 
linguistici determinerebbe monotonia e demotivazione anche negli studenti pih 
coinvolti. 

In ambito glottodidattico l'indiscusso caposcuola e pioniere della Ludolingui- 
stica applicata all'insegnamento delle lingue 2 Mollica. Mollica in decenni di studi 
'e attivith professionali innovative ha realizzato un'importante quantita di studi 
nel settore e ha realizzato una vasta produzione di materiale ludolinguistico da 
applicare alla Glottodidattica. 

La trattazione sistematica di questa tematica vede il suo apice nel suo ultimo 
volume Ludolinguistica e Glottodidattica (Mollica 2010), dove delinea la storia 
di questa disciplina e ne elenca gli elementi costitutivi, offrendo prova di fervida 
creativita nel proporre innumerevoli esempi operativi da utilizzare nella classe 
di lingue. 

2. Insegnare e apprendere il lessico attraverso la Ludolinguistica 

Un docente che voglia utilizzare la Ludolinguistica per insegnare una lingua 
dovra tener conto di molti aspetti didattici. In primo luogo il tip0 di lingua, se 
LS ("Lingua Straniera") o L2 ("Lingua seconds"), inoltre il livello linguistico dello 
studente, il tipo di abilitP da sviluppare, l'eth, la motivazione e la modaliti di 
applicazione. 

Le attivith di Ludolinguistica si possono proporre a hltti i livelli di conoscen- 
za linguistica, dalllAl a1 C2 del Qtbadro comune europeo di r@rimento per le 
lingue (Council of Europe 2001/2002), tuttavia, per i livelli piu bassi, vanno 
accuratamente graduate e selezionate. A1 livello Al, per esempio, un docente 
potrP proporre delle facili parole crociate, crucipuzzle, abbinamenti, acrostici o :, 
piste cifrate, ma non proverbi, modi di dire, i prefissi o i problemi di logica per * 

i quali si prevede una conoscenza avanzata della lingua e del modello culturale i 
di appartenenza. La componente culturale fa parte integrante di alcuni detti 
popolari, dell'umorismo basato sui giochi di parole, pertanto una conoscenza 
limitata della lingua influisce e invalida la comprensione di questi ultimi. 

Tuttavia, negli studi condotti in campo glottodidattico (Begotti 2010), i dati 
hanno dimostrato che i giochi linguistici sono maggiormente apprezzati ai livelli 
inferiori, dall'Al a1 B1 compreso. Appare evidente che pih il livello linguistico 
degli apprendenti 2 iniziale e maggiore sembra la ricerca e I'interesse per metodi 
che siano vari e diversificati per apprendere la lingua straniera, mentre gli stu- 
denti adulti di livello avanzato manifestano un minore interesse, probabilmente 
spinti verso una competenza pih "specializzata" della lingua. 
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Le motivazioni addotte per il gradimento dei giochi linguistici sono connesse 
a1 fatto che la metodologia ludica consente di imparare con meno fatica e in 
un ambiente rilassato, privo di ansia, facendo leva sul piacere di imparare, ed 6 
probabilmente per questo motivo che nei questionari compilati dai docenti nelle 
indagini, I'utilizzo di tali attivith i: stato associato frequentemente a momenti di 
distensione della lezione. 

La tipologia di attivid ludolinguistica dovrh essere congruente con I'abilith 
da sviluppare. Se il docente, infatti, intende ampliare la conoscenza lessicale 
degli studenti, proporrh loro cniciverba, crucipuzzle o rebus, per accrescere la 
competenza lessicale e fonologica utilizzerh i rebus, per sviluppare la capacith 
interpersonale di interloquire con un nativo far2 esercitare gli studenti su modi 
di dire e proverbi, e cosi via. 

L'eth i: un fattore che influenza la motivazione e I'accettazione di attivid ludo- 
linguistiche da parte di adulti. Molti fattori di apprendimento sono legati all'eth, 
tra questi i bisogni e la motivazione, ma I'eth avanzata porta anche a difficolth 
di memorizzazione e a una progressiva lentezza di riflessi che pub creare diffi- 
colth e talvolta imbarazzo perch6 di frequente associata a incapacitA personale, 
e vissuta come causa di disagio. 

Anche per I'eth matura, tuttavia, ci sono dei vantaggi riguardo all'apprendirnen- 
to delle lingue. La motivazione che sostiene la scelta di formazione linguistica, 
per esempio, e la maggior quantith di apprendimento in minor tempo dovuta 
all'esperienza pregressa e alla capacita di schematizzare e confrontare con I'en- 
ciclopedia universale che ognuno possiede, cosi come illustrato da Stern (1967), 
rappresentano degli indubbi vantaggi. 

In sintesi, gli adulti imparerebbero con maggior facilia le strutture morfosin- 
tattiche e i bambini di circa otto o dieci anni presenterebbero maggiori capacith 
di riprodurre correttamente la pronuncia e di memorizzare le parole. 

E stato dimostrato da una ricerca di dottorato (Begotti 2010) che gli studenti 
pih "maturi" - a partire dai trent'anni - accettano pih favorevolmente i giochi 
di parole e gli esercizi ludolinguistici creativi: i giovani, dunque, non accettano 
una metodologia ludica per non essere considerati ancora bambini, mentre gli 
adulti o gli anziani, a1 contrario, dimostrano di aver superato psicologicamente 
questa fase di rifiuto e di accogliere con piacere le attivita "giocose". 

Tale metodologia favorisce, oltre alla creativith, anche l'autoapprendimento 
e l'autovalutazione, elementi sempre pib importanti per gli apprendenti adulti, 
come risulta dagli studi pih recenti nel settore. 

Dal momento che i docenti di lingua sono sempre piD posti di fronte a un 
pubblico adulto eterogeneo, un insegnamento che offra attivie ludolinguistiche 
rappresenta una valida risposta a1 bisogno sempre piG impellente e attuale di 
formazione in prospettiva di Lifelong Learning e Lif&de Learning, e appare 
un'adeguata applicazione che consente di incoraggiare e favorire le variabili 
individuali, naturali e sociali favorevoli all'apprendimento linguistico, come per 
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esempio i diversi stili cognitivi, di apprendirnento e l'attitudine, ma anche di 
frenare le variabili ostili a tale apprendimento, come per esempio superare le 
barriere emotive e le difficolth di tip0 mnemonic0 che insorgono nell'appren- 
dente adulto con l'avanzare degli anni. 

3. Un punto di vista Ilngubtico e (inter)culturale di alcune attivit3 
ludolinguistiche 

Modi di dire, proverbi, prefissi, problemi di logica, risultano particolarmente 
graditi a un pubblico adulto, tuttavia, come si afferma nel paragrafo 2, per l'uti- 
lizzo di queste attivith si prevede una conoscenza avanzata della lingua e del 
modello culturale di appartenenza. 

Nel Quadro conzune europeo di riferimentoper le lingue (Council of Europe 
2001/2002: 55) si afferma che 

chi apprende una lingua diventa plurilingue e sviluppa interculturaliti~. Le com- 
petenze linguistiche e culturali di ciascuna lingua vengono modifkate dalla co- 
noscenza dell'altra e contribuiscono alla consapevolezza interculturale, al saper 

_essere e ~ & ~ . A i t t t i t ~ ~ l ~  svitnppaeu~ap~sOn~Bpiii-riCc~ e 
complessa, potenziano la sua capacita di apprendere le altre lingue e promuovono 
la sua apertura verso nuove esperienze culturali. 

Nel Qtladro comune europeo di riferimento si sottolinea, inoltre, il ruolo 
importante ricoperto dall'uso ludico della lingua nell'apprendimento di una 
lingua e nel perfezionamento linguistico; vengono elencati i giochi linguistici 
di societil, le attivit5 individuali (tra le quali parole crociate, anagrammi ecc.) 
e i giochi di parole. Nella definizione di competenza lessicale si definisce la 
conoscenza e la capacith di usare il lessico di una lingua nelle sue componenti 
lessicali e grammaticali. 

Tra gli elernenti lessicali vengono elencate le espressioni idiomatiche e i pro- 
verbi, che vengono definiti "espressioni di saggezza popolare". 

La conoscenza e I'uso di proverbi e modi di dire riflettono la comprensione 
di aspetti linguistici e culturali comuni in un determinato gruppo; aiutano a svi- 
luppare la consapevolezza interculturale, oltre a rappresentare una componente 
significativa della competenza socioculturale (Pavan 201 1). 

Mollica e Neussel (2007) affermano che la lingua dei proverbi 5 una compo- 
nente importante della conoscenza di una lingua e della sua cultura, e poichC 
i proverbi sono un rilevante indicatore della competenza linguistics, la lor0 
inclusione nel curriculum delle lingue straniere e seconde S1 d'obbligo. 

Nell'insegnamento delle lingue a stranieri i proverbi possono essere utilizzati 
sia per porre l'attenzione sulla lingua e sul suo uso metaforico, sia per sottoline- 
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are la presenza di aspetti culturali. Acquisendo la saggezza popolare contenuta 
nei proverbi gli studenti imparano attitudini e tendenze della cultura a cui si 
riferiscono. Gass e Selinker (2001) mettono in guardia sulla presupposizione di 
equivalenza da parte degli apprendenti e portano l'esempio inglese " n u t  old 
man kicked the bucket"', che tradotto letteralmente in italiano risulta "Quel vec- 
chi0 ha dato un cal'cio a1 secchio", a sua volta tradotto letteralmente in inglese 
con "That old man gave a kick to the bucket", ma che in italiano corrisponde a 
"Quel vecchio ha tirato le cuoia". 

Una successiva riflessione atta a riconoscere quanto i proverbi siano simili, 
o diversi, da quelli presenti nella loro madrelingua, pub aiutare a conoscere, e 
scoprire, aspetti storici e culturali comuni o differenti nelle due culture. Si potr2 
spiegare come una stessa idea possa essere rappresentata in maniera diversa in 
lingue diverse come la prospettiva culturale possa essere implicita nella scelta 
delle irnmagini e delle parole utilizzate nei proverbi. 

L'uso dei proverbi nell'insegnamento di lingua e cultura aiuta a presentare e analiz- 
zare stereotipi ed eventuali idee sbagliate, oltre a facilitare la presentazione dei valori. 

Molti proverbi possono essere semanticamente simili o uguali in lingue di- 
verse, e questo pub rappresentare un segno di universalit2 in riferimento a de- 
terminati valori: ciononostante una accurata selezione di proverbi pub aiutare a 
dimostrare differenze culturali e a dedurre quali possono essere le risposte di un 
determinato gruppo di fronte a una particolare situazione, come la propensione 
a1 rischio (Pavan, Scarlat, in stampa). 

Per esempio, il proverbio italiano "Aiutati che il ciel t'aiuta" ha la sua versione 
inglese in "God helps those who help themselves" ("Dio aiuta coloro che si aiu- 
tano") e quella nimena in "Noroctr-I dupa'cum +i-l face omur' ("La buona sorte 
se la fa l'uorno"), ove scompare l'aspetto religioso; il motto italiano "Meglio un 
uovo oggi che una gallina domani" in inglese P "A bird in the hand is worth two 
in the bzsh" ("Un uccello in mano P rneglio di due nel boscon), mentre l'italiano 
"Dio li fa e poi li accoppia" diventa in inglese "Birds of a feather, flock together" 
("Uccelli con le stesse piume volano insieme"). 

L'uso dei proverbi nella classe di lingua soddisfa le indicazioni di Willems 
(2002) in riferimento all'acquisizione di una adeguata competenza comunicativa 
interculturale: 

- apre la via a modi diversi di pensare e ad altre logiche; 
- fornisce una lingua attraverso la quale comunicare il proprio mod0 di essere 

agli altri; 
- si impara a riconoscere che il proprio punto di vista 2 uno tra molti. 



Mollica (2010) sottolinea che la lingua dei proverbi 2 ricchissima di metafore 
e che rappresenta una componente fondamentale nella conoscenza di una lingua 
e di una cultura, oltre a mettere lo studente nella condizione non solo di saper 
comunicare con i nativi, ma come i nativi. 

I proverbi sono di solito costituiti da frasi brevi, di origine popolare, che fis- 
sano in maniera codificata una regola di vita, e che talvolta, come i modi di dire 
e le espressioni idiomatiche, possono essere intraducibili letteralmente. 

L'utilizzo in classe di attivit2 legate all'uso di modi di dire, proverbi, espressioni 
idiomatiche va accuratamente preparato e contestualizzato, anche se la cornice 
2 quella di un corso di live110 alto. 

Mollica (2010) suggerisce un approccio tematico ai modi di dire, dove i modi 
di dire vengono presentati dandone il significato, successivamente si pub chie- 
dere agli studenti di illustrarne alcuni, creando cosi anche situazioni comiche: 
all'espressione "essere tutto orecchi" corrisponde il volto di una persona con 
due enormi orecchie. 

Si possono preparare attivitii di sostituzione, in cui un aggettivo scritto in 
corsivo pub essere sostituito da un mod0 di dire appropriato, come per esem- 
pio: "Quando parlo del parco giochi Gardaland mio figlio 2 molto attento = 

tutto orecchie"; oppure si pub chiedere a110 studente di spiegare il mod0 di 
dire che viene presentato all'interno di una frase; si possono preparare attivitii 
di abbinamento in cui modi di dire incompleti presenti in una lista vanno ab- 
binati alla parola mancante, oppure dove il mod0 di dire va abbinato a1 suo 
significato, o a una immagine, o a una vignetta umoristica, anche attraverso 
una scelta multipla. 

Per quanto riguarda i proverbi, sottolineiamo ancora una volta l'aspetto idio- 
m a t i c ~  e il significato che talvolta esula dagli aspetti lessicali e prevede, quindi, 
la capacid di capire le metafore in essi contenute per poter cogliere il lor0 si- 
gnificato nel contest0 dell'atto linguistico. Per esempio, l'espressione idiomatica 
"avere i piedi per terra" significa "avere buon senso", mentre il proverbio "Chi 
d o m e  non piglia pesci" in inglese viene tradotto letteralmente con "HwShe who 
sleeps won't catchfib", ma la traduzione idiomatica 6- "The early bird catches 
the worm". 

I proverbi, a differenza dei modi di dire, sono utilizzabili a tutti i livelli, previa 
una accurata preparazione e selezione da parte del docente. 

In Mollica (2010) vengono inoltre proposte applicazioni utili a insegnare la 
fonetica, I'ortografia, la morfologia, la grammatica, il lessico. L'uso dei proverbi 
favorisce l'acquisizione della lingua e la riflessione sulla lingua, in quanto la 
presenza in essi di strutture grammaticali e lessico incrementa il vocabolario e 
amplia la padronanza di stnitture da parte del discente, facilitando la contestua- 
lizzazione in situazioni autentiche. 
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I proverbi sono particolarmente utili per riflettere sulla concordanza di genere; 
per riflettere su particolari strutture grammaticali, attraverso esercizi di comple- 
tamento; per determinare l'abilith dello studente a riformulare frasi in forme 
alternative attraverso esercizi di riscrittura; per recuperare e rinforzare l'acquisi- 
.zione di nuovi concetti di grammatica e sintassi attraverso esercizi di riordino; 
per introdurre nuovo vocabolario attraverso campi semantici o raggruppamenti 
di campi, facilitandone la memorizzazione (Maiguashca 1984). 

Le tecniche didattiche sono le stesse illustrate per i modi di dire. Per una 
esaustiva presentazione di attivith in relazione ai proverbi si rirnanda alla pro- 
posta di Mollica (2010). 

5. I vantaggi riscontrabili e quando utilizzare in classe attivitil 
di Ludolinguistica 

I benefici offerti dalle attivita di Ludolinguistica in classe sono innumerevoli. 
In primo luogo consentono di perseguire lo stesso obiettivo didattico attraverso 
modalit2 diverse e cib a pieno vantaggio degli studenti che hanno stili cognitivi 
e di apprendimento diversificati. In second0 luogo la Ludolinguistica offre eser- 
cizi molto flessibili e adattabili, qualith che favoriscono indubbiamente la didassi 
quotidiana del docente di lingue. 

Spesso il docente di lingue i? consapevole dell'utilith di attivith ludolinguistiche 
proposte a studenti adulti, ma trova difficolth nell'applicarle perch6 indeciso sulle 
modalit2 e sui tempi di realizzazione durante il corso della lezione. 

Le possibilith sono molteplici e variabili, in definitiva dipendono dal tip0 
di ricettivith, motivazione, bisogni manifestati dal gruppo di studenti. Se una 
classe i? particolarmente estroversa e disponibile 2 possibile costruire un intero 
percorso glottodidattico con modalith ludolinguistica (Begotti 2006), in mod0 
da awantaggiare gli studenti nell'apprendimento linguistico, ma se il gruppo 
presenta alcune riserve oppure appare restio, si possono utilizzare solo alcune 
attivith e solo in alcuni momenti della lezione: 

- in fasce orarie in cui gli studenti si presentanb particolarmente stanchi perch6 
gih stimolati in maniera impegnativa; 

- diffuse qua e la durante la lezione, in particolar modo se il corso 2 serale e 
i partecipanti arrivano da una dura giornata di lavoro; 

- quando si devono introdurre strutture linguistiche complesse nel lor0 utilizzo 
pratico e si deve semplificare la metodologia di apprendimento; 

- all'inizio di una unith o di un percorso, per introdurre nuovi elementi lingui- 
stici; 

- alla fine di una lezione, per attivith di rinforzo o di recupero di elementi poco 
recepiti in fasi precedenti. 
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Si ritiene utile evidenziare che alcune attivith ludiche. individuali possono 
essere utilizzate e proposte ad adulti in forma di autoapprendimento. 

In tal senso il docente pub proporre in classe o come compiti aggiuntivi per 
casa attivith quali cruciverba, crucipuzzle, giochi linguistici di creativith o di 
enigmistica, per esempio acrostici, anagrammi o rebus, oppure di tip0 metaco-, 
gnitivo che prevedano l'utilizzo del vocabolario. 

La correzione, in questo caso, sara utile sia realizzata a coppie o in gruppo e 
solo aUa fine, in plenaria con tutta la classe, in mod0 da non instaurare il filtro 

* affettivo del singolo e in mod0 da sviluppare la cooperazione tra gli studenti. 

6.11 laboratorio di sviluppo del lessico attraverso la ~udolinguistica~ 

I1 laboratorio effettuato nel corso del XIX Convegno ILSA sul tema "Acquisi- 
zione del lessico nell'apprendimento dell'italiano L2" ha avuto come obiettivo 
quello di mettere in pratica le indicazioni teoriche illustrate nella relazione del 
Professor ~ o l l i c a ~ .  

1 laboratorio i? iniziato con una breve presentazione teorica da parte delle 
scriventi per riprendere la tematica e si P articolato in una serie di esempi di 
costruzione e utilizzo in classe di rebus, modi di dire e scioglilingua. 

Per quanto riguarda il rebus, per esempio, si 2 indicato che il percorso da 
intraprendere inizia generalmente con l'analisi e la selezione delle parole che 
possono costituirlo, per esempio parole che ne contengano altre a1 loro interno, 
per poi ricercare le immagini relative e costruire il rebus completo. 

A titolo esemplificativo si 2 proposto ai partecipanti il seguente rebus: 
"INSEGNANTI FENOMENALI"~, vale a dire: 

Sara 

Le coordinatrici del Laboratorio ringraziano tutti i partecipanti a1 Workshop per la collaborazio- 
ne alla stesura delle attivia proposte nel presente articolo. 
3 Cfr. il contributo di Mollica in questo volume, p. 37. 

Per le clip aft, cfr. il sito Internet all'indirizzo http://www.office.mic&soft.com. 
'? 
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Per quanto riguarda i rnodi di dire, invece, il docente potrh discutere e sot- 
tolineare con gli studenti la differenza tra significato letterale e metaforico e la 
conoscenza dello scarto che crea l'umorismo. Con queste strutture, inoltre, c'2 la 
possibilith di lavorare per aree semantiche per ampliare il lessico, per esempio 
proporre tutti i modi di dire che utilizzano parti del corpo: "ridere sotto i baffin, 
"essere in gamba", "avere fegato" ecc. Tecniche didattiche proponibili in questo 
caso sono anche la transcodificazione e gli abbinamenti per rilevare la causa/ 
effetto, per esempio come per il proverbio "occhio non vede, cuore non duole". 

Infine, si 2. proposto l'utilizzo degli scioglilingua in classe, il cui uso consen- 
te a110 studente di memorizzare il lessico, di sviluppare la fluency in particolar 
mod0 su alcuni elementi contrastivi con la lingua madre che creano difficoltA di 
pronuncia. In tal caso il percorso da effettuare per creare scioglilingua it indivi- 
duare le difficolta fonologiche di tipo contrastivo, selezionare parole contenenti 
tali fonemi e costruire di conseguenza uno scioglilingua. 

Per gli apprendenti cinesi, per esempio, che presentano come difficolth ri- 
corrente la pronuncia di r e d  I,  f e d, un possibile scioglilingua potrebbe essere 
il seguente: "Un lurido rullo lucida la parete rilucente". 

I partecipanti a1 laboratorio sono stati invitati, alla fine della ripresa teorica, ad 
affrontare operativamente questo tema e a realizzare un'attivit2 di rebus, su un 
mod0 di dire e su uno scioglilingua, avendo preventivamente definito il tip0 di 
lingua, il live110 linguistic0 a cui proporre le attivith, l'et2 degli studenti. Alcuni 
dei risultati si possono osservare qui di seguito. 

In conclusione, il laboratorio 6 stata un'importante occasione per collaborare 
e riflettere in gruppo - anche tra docenti con esperienze, destinatari, provenienze 
assolutamente diverse - su  come utilizzare in classe alcune attivith di Ludolin- 
guistica, ma soprattutto su come realizzarle e renderle creative. 

6.1. I lavori. dei gruppi 

Gruppo I - Lavori di laboratorio 

a) Rebus-mod0 di dire 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adulti 

Livello 82 

Obiettivi Rivedere i rnodi di dire, stirnolare la conversazione. 

"AMORE A PRIMA VISTA. Disegno dell'AM0, disegno del RE (corona), AP, disegno con 
una RlMA (p. es. "Nel cuore un fiore"), disegno di una bella VISTA. 
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b) Scioglilingua 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adulti, ispanofoni 

Livello Al.-A2 

Obiettivi Favorire la pronuncia del nesso gl. 

"Piglia I'aglio sulla chiglia del naviglion. 

C) Trasformazione del titolo 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adulti 
7 

Livello B2-C1 

Obiettivi Ripresa o introduzione di canzoni. 

"Se digitando su una tastiera alcuni numeri per ottenere una comunicazionew (canzone: 
Se telefonando di Mina). 
'Trasformazione del terreno dopo una giornata piovosa" (canzone: Fango di Jovanotti). 

I1 Gruppo 1 era costituito da sei partecipanti femmine. 

Grmppo 2- Lauori di laboratorio 

I1 Gruppo 2 ha immaginato delle attivia ispirate tutte a un unico tema legato 
alle tradizioni e a1 dialog0 interculturale: le usanze nelle relazioni affettive. 

a) Rebus 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adulti (turisti elo studenti universitari) 

Livello A1 

Obiettivi Sviluppare la conoscenza dei modi di dire, anche in contrast0 
o in uniforrnita con altre lingue. 



Insegnardapprendere il lessico attraverso la Ludolinguistica. Laboraton'o 

"LUNA Dl MIELE"5. 

b) Scioglilingua (in relatione a1 variare delle relazioni sentimentali) 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adulti (turisti elo studenti universitari) 

Livello A2 

Obiettivi Sviluppare la conoscenza degli scioglilingua italiani e favorire 
la pronuncia delle s sorda. 

"Oggi seren non 8, doman sewn sarA, se non sarA sereno si rasserenerh". 

C) Modi di dire 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adutti, privilegiati (turisti e/o studenti universitari) 

Livello B1 

Obiettivi Sviluppare la conoscenza dei modi di dire in italiano. 

"Avere un tuffo al cuore" significa 
0 tuffarsi al centro di una piscina. 
0 gettarsi in una piscina a forrna di cuore. 
0 avere il batticuore. 

5 Per le clip art, cfr. il sito Internet all'indirizzo http://www.office.rnicrosoft.com. 
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d) Trasformazione clel titolo 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adulti (turisti e/o studenti universitari) 

Livello B2-C1 

Obiettivi Sviluppare la produzione orale e ripassare le conoscenze 
culturali cinematografiche italiane. 

"Ritenevo che si trattasse di un sentimento travolgente e invece era un veicolo traballante 
a due ruote trainato da un cavallo" (film: Pensavo fosse amore invece era un calesse di 
Massimo Troisi). 

I1 Gruppo 2 era costituito da cinque partecipanti: quattro femmine e un ma- 
schio. 

7 

Gruppo 3 - Lavori di laboratorio 

a) Rebus 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adolescenti di nazionalitd mista 

Livello B 1 

Obiettivi Sviluppare il lessico italiano e la creativitd. 

Per le clip art, cfr. il sito Internet all'indirizzo http://www.office.microsoft.com. 
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Insegnare/apprendere il k i c o  attravmo la Ludolinguistica. Laboratorio 

6) Modi di dire 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adolescenti di nazionalith mista 

Livello B1 

Obiettivi Sviluppare la conoscenza dei modi di dire italiani attraverso I'inferenza. 

Scegli le frasi della Colonna B per completare le frasi della Colonna A. 

Colonna A Colonna B 

1. Non ho piu soldi a) prestatemi orecchio. 

2. Ho perso le chiavi b) perch6 sono in gamba. 

3. Ho un annuncio da fare 
- - 

c) perch6 ho le mani bucate. 

4. Ho vinto una borsa di studio d) perch6 ho la testa tra le nu- 
vole. 

c) Scioglilingua 

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adolescenti di nazionalith mista 

Livello B 1 

Sviluppare la conoscenza degli scioglilingua italiani e la pronuncia 
Obiettivi della r vibrante rotata. 

"Un ramarro rosso si arrampica sulla serranda di un serraglio". 

d) Trasformazione del titolo 

-- - - ~  

Lingua ltaliano L2 

Destinatari Adolescenti di nazionalita mista 

Livello B 1 

Sviluppare la produzione orale e ripassare le conoscenze culturali 
Obiettivi musicali italiane. 

"Mattina presto senza buio" (canzone: Alba chiara di Vasco Rossi), 

I1 Gruppo 3 era costituito da cinque partecipanti femmine. 
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