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INTRODUZIONE

L'idea di questa raccolta di brevi racconti nasce dalla necessita, per chi insegna e per chi studia

la lingua italiana, di affrontare anche la storia e i personaggi piu importanti della cultura
italiana. Per fare questo, si prospettavano due soluzioni: la prima era realizzare un libro di

tipo convenzionale con date, capitoli in successione e paragrafi sicuramente interessanti, ma
probabilmente impersonali; la seconda era creare, sulla scia del successo della serie “Storie”, una
raccolta di racconti brevi che avessero come protagonisti alcuni degli italiani piu famosi all’estero.
ALMA Edizioni, che preferisce sempre tentare strade nuove o comunque meno convenzionali,

ha deciso per questa seconda opzione. Il risultato sono queste nove storie di fantasia in cui il
personaggio protagonista di ogni racconto e inserito in un contesto perfettamente verosimile

dal punto di vista storico e biografico.

Per quanto riguarda la scelta dei personaggi, si € optato per quelli che sono unanimemente
riconosciuti come i pit rappresentativi della storia, della cultura e del costume italiani dal
Rinascimento ai nostri giorni: Michelangelo, Leonardo, Galileo, ma anche Lucrezia Borgia,
Casanova, Garibaldi, Rossini, Fellini e Versace, nomi famosi in tutto il mondo e che hanno dato
un importante contributo nell’arte, nel cinema, nella moda o che, con la loro personalita, hanno
reso proverbiale il loro stesso nome.

Il presente libro si articola in tre sezioni: 1a prima e costituita dalla storia vera e propria, in cui
si intrecciano elementi biografici con altri di pura invenzione. Il testo &€ accompagnato da un
apparato di note che si distinguono per colore:

G ot - note azzurre: sono quelle piu strettamente lessicali e spiegano
astronomia: scienza

che studiale leggi e il significato di un termine; a volte la nota é illustrata, ~.
—_
movimenti delle stelle. per maggiore chiarezza o quando un termine ¢ difficile \v 1

da descrivere a parole, soprattutto se ci si rivolge
a studenti di livello elementare, come nel nostro caso.

. - note arancioni: sono note di tipo storico-culturale
Marcello: & Marcello p

Mastroianni, unodipia € SPesso rimandano a un approfondimento nella CESPUGLIO
grandi attori italiani e sezione dedicata agli esercizi e ai box culturali. Le note
alter ego di Fellini in riguardano personaggi, nomi di luoghi o date che

tuttii suoi film. Vedi il

testoa pagina 49, hanno segnato in modo particolare le sorti del periodo nel quale é vissuto

il personaggio di cui si parla nel racconto.

Completa la storia un’illustrazione originale creata appositamente per il libro:I'immagine é utile
anche dal punto di vista didattico come input per stimolare lo studente alla produzione orale
(descrizione dell'immagine, riassunto del racconto a partire da essa, ecc.).

La seconda sezione ¢ quella dedicata agli esercizi e agli approfondimenti culturali: gli esercizi
riguardano la comprensione, il lessico e le strutture grammaticali pitu importanti presenti nel
racconto; gli approfondimenti culturali sono testi o tabelle che aiutano lo studente a comprendere
meglio il contesto politico, sociale e culturale all'interno del quale viveva il protagonista di ogni



racconto. Ogni testo presente & sempre

un testo attivo, vale a dire un testo che
richiede di essere completato o che, viceversa,
fornisce gli elementi indispensabili per

il completamento di un’attivita o una tabella
che lo accompagna.

Infine, & presente una la terza sezione, la piu
ludica: a ogni racconto sono associate 6 carte
(cinque immagini e un brano estratto dal
racconto). La sezione inizia con le descrizioni
dei giochi che e possibile fare e le istruzioni
su come farli svolgere.

% ESERCIZI

Sono presenti sia giochi molto noti, come memory o domino, sia giochi specificamente pensati
per favorire 'apprendimento della lingua italiana: gli studenti infatti sono chiamati a parlare,
descrivere, ricostruire relazioni tra i testi e gli elementi presenti nelle carte, cosi come crearne

di nuove, quando possibile.

Il presente libro, quindi, si propone

di affrontare un argomento spesso piuttosto
impegnativo come la cultura italiana
attraverso due modalita molto utilizzate

e apprezzate nella didattica delle lingue
contemporanea: il cosiddetto storytelling

e l'approccio ludico, i quali da una parte
favoriscono un maggiore coinvolgimento
dello studente e dall’altra permettono
un’immersione non solo nella lingua,

ma anche negli aspetti piu strettamente
culturali che entrano a far parte dell'intreccio
della storia e costituiscono anche gli elementi
portanti del gioco da svolgere.
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