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Uno degli obiettivi principali dell’insegnamento dell’italiano nella scuola
secondaria di primo grado è stimolare negli allievi la passione e l’amore per la
lettura. Leggere serve ad ampliare il patrimonio lessicale e ad aumentare la pa-
dronanza di una lingua, e soprattutto permette un allenamento alla comprensio-
ne testuale che è profondamente necessario nella vita di tutti i giorni. Molto
spesso gli studenti incontrano difficoltà a comprendere un testo, sia esso un
brano di antologia, la consegna di un esercizio o il regolamento scolastico. Que-
sti ragazzi diventeranno adulti incapaci di leggere un articolo di giornale o di
discernere un testo scientifico da una mistificazione creata per irretirli. Si pone
dunque la necessità di esercitare e allenare l’abilità di comprensione del testo
ed uno degli strumenti fondamentali è, banalmente, leggere.

Il coinvolgimento emotivo creato dalla lettura permette inoltre di esercitare
l’empatia e di cominciare ad accostarsi in modo controllato a sentimenti com-
plessi. La lettura fa leva sull’immedesimazione, allo stesso modo del gioco, e
soprattutto del gioco di ruolo, che stimola la necessità degli adolescenti di si-
mulare delle emozioni per potersene appropriare. Durante la lettura di un testo
si tende infatti a immedesimarsi nel protagonista, a provare i sentimenti che
egli prova, a sentirne la stessa gioia e il dolore1.

Inoltre comprendere l’ambientazione delle storie narrate nei libri può con-
tribuire a creare lo sfondo per collocare informazioni storiche, geografiche e
scientifiche. Comprendere le relazioni tra l’ambientazione e gli avvenimenti de-
scritti ha il valore aggiunto di allenare le abilità logiche e di contestualizzazio-
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1 L’immedesimazione sembra avvenire anche grazie all’attivazione dei neuroni specchio, i quali costi-
tuiscono la base della capacità innata di ogni individuo di riconoscere lo stato emotivo di un’altra persona, an-
che se solo osservato o descritto. Si veda GALLESE V., MIGONE P., EAGLE M. (a cura di), La simulazione incar-
nata: i neuroni specchio, le basi neurofisiologiche dell’intersoggettività ed alcune implicazioni per la psico-
analisi, in “Psicoterapia e scienze umane”, 2006, e SIDOLI R., I neuroni specchio, un ponte fra sviluppo cogni-
tivo e linguistico, Giscel (Gruppo di Intervento e Studio nel Campo dell'Educazione Linguistica) Lombardia, 
Seminario Imparare e pensare e a comunicare: alcuni nodi dell’educazione linguistica (ott. 2010).
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ne degli eventi, abilità fondamentali per capire il mondo in cui viviamo. Legge-
re delle saghe, in particolare, è utile per strutturare il senso del tempo e dello
spazio, in quanto gli avvenimenti descritti si collocano in un’unica, ampia am-
bientazione, e i personaggi si muovono in un tempo che scorre e che determina
dei mutamenti a cui essi si devono adeguare.

Leggere dunque serve a migliorare la capacità di stare con gli altri, per-
mette di sperimentare, attraverso l’empatia con i personaggi, sentimenti com-
plessi come l’amore e il dolore per un abbandono, consente di esorcizzarli tra-
mite la consapevolezza che si tratta di finzione ovvero che è possibile reagire,
come fa il protagonista, serve ad allenare l’empatia e affacciarsi in modo con-
trollato alle grandi emozioni della vita, serve a ripercorrere o a precorrere
quanto si affronta nelle discipline storiche e geografiche attraverso la cono-
scenza di tempi, ambienti e società diverse: leggere, dunque, serve a crescere.

Si propone dunque un percorso di avvio all’analisi dei generi letterari a
partire dal fantasy, un genere spesso relegato in secondo piano dagli studiosi di
letteratura, ma che può creare le condizioni perché gli studenti sviluppino, ol-
tre alla passione per la lettura, anche tecniche per interagire proficuamente con
il mondo che li circonda. Esso è inoltre un genere narrativo a cui è facile ap-
passionarsi, è coinvolgente e stimola la creatività e la fantasia. Il percorso può
essere inserito nella seconda metà del primo quadrimestre in una classe prima
della scuola secondaria di primo grado, dopo aver affrontato le tematiche e le
caratteristiche di fiaba e avventura, per consentire un apprendimento ricorsivo
su temi noti, ma ora affrontati in modo più approfondito; infatti l’intreccio nar-
rativo è più complesso e intricato e il lessico molto ricco.

La caratterizzazione dei personaggi trae le sue origini dalla mitologia celti-
ca e spesso è di ispirazione fiabesca; questo permette agli studenti di accostar-
si alla lettura con un bagaglio di preconoscenze sufficiente a comprendere i
ruoli che i personaggi rivestono.

Il tema ricorrente delle storie fantasy è la lotta tra il bene e il male, e quasi
tutti i personaggi sono chiaramente e inequivocabilmente in una fazione o nell’al-
tra; ciò rende questo genere letterario facilmente affrontabile da adolescenti per
cui tutto è bianco o nero, senza sfumature. All’interno però di questa distinzione si
inserisce l’occasione di superamento di questa separazione: i personaggi mutano, e
attraverso la narrazione si comprende che a volte le apparenze ingannano2.

2 Ad esempio, il protagonista di una delle saghe più famose, Drizzt Do’Urden, è un elfo scuro, e fa
dunque parte di una razza dichiaratamente schierata per il male. Egli però si rende conto dell’errore com-
messo dalla sua gente, e lotta per affrancarsi da essa. Lascia dunque la sua terra e vaga per le terre del
sole, affrontando imprese eroiche e combattendo dalla parte del bene, costretto nel corso della storia a lot-
tare contro i pregiudizi della gente che lo giudica erroneamente in base al colore della sua pelle e non in ba-
se alle sue azioni. Il lettore si sdegna quando legge dei soprusi subiti da Drizzt, ed esulta quando egli in-
contra qualcuno che lo giudica per le sue azioni. Questo permette di stimolare l’empatia e la capacità di an-
dare oltre alle apparenze, e può contribuire a sviluppare indignazione nei confronti delle discriminazioni. La
leggenda di Drizzt Do’Urden è una saga che comprende più di venti romanzi di SALVATORE R.A., pubblicata in
Italia da Armenia dal 1988.
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L’ambientazione delle saghe fantasy è caratterizzata da una geografia mol-
to ampia e ben strutturata, attraverso la quale i personaggi si muovono anche in
percorsi molto lunghi, e con la quale interagiscono. Ogni regione ha un capo-
luogo, e ogni città ha una gerarchia sociale ben strutturata. Seguire i vagabon-
daggi dei personaggi attraverso queste terre permette al lettore di allenare la
capacità di orientamento e di comprendere meglio la spazialità dei luoghi, non-
ché le relazioni tra politica e geografia, e tra politica e comportamenti dei pro-
tagonisti. Vari romanzi sono ambientati nello stesso sfondo geografico3, anche
se scritti da autori diversi, il lettore riesce pertanto a seguire le azioni dei per-
sonaggi e a prevederne le conseguenze in base ad un orizzonte di riferimento
noto, sia geografico sia socioeconomico. Questa capacità, sviluppata in un con-
testo inventato (e dunque protetto) ha un’enorme valenza nella vita reale: gli
studenti, mediante la lettura del fantasy, imparano a interagire in modo consa-
pevole con il mondo che li circonda, applicando la capacità di previsione delle
conseguenze delle loro azioni e modulando le scelte in base al contesto.

Leggere e scrivere Fantasy

Le attività prevedono l’acquisizione solo parzialmente guidata delle cono-
scenze relative a un genere letterario, la costruzione autonoma di strategie per
la comprensione del testo, la scrittura creativa di un racconto «difficile», ma si
auspica non rappresenterà un peso per gli studenti, che lavoreranno su un argo-
mento divertente utilizzando la modalità del lavoro di gruppo. 

Costruire un ambiente di apprendimento è un lavoro complesso che deve
tenere conto di più piani: quello culturale, attraverso la scelta di un significati-
vo argomento disciplinare e quello educativo, volto a promuovere la crescita e
l’autonomia. Questo significa predisporre le condizioni per cui l’alunno sia por-
tato ad accettare il compito come suo, assumendosi la responsabilità di errori e
decisioni. L’insegnante lavora così sul suo progressivo distanziamento4, proget-
tando un setting che permetta agli alunni di assumersi man mano più responsa-
bilità e che, auspicabilmente, porti a una intenzionale e ragionata costruzione
di conoscenza.

Nello specifico il lavoro di gruppo permette di lavorare sulla zona di svi-
luppo prossimale5 degli studenti, favorendo tra l’altro l’aumento e l’arricchi-

3 Come la nominata saga di Drizzt Do’Urden, la saga di Elminster, le Guerre della regina ragno e molte
altre saghe sono ambientate nei Forgotten Realms, un’ambientazione creata dall’autore e game designer ca-
nadese Ed Greenwood, che comprende quattro continenti. I personaggi delle diverse saghe si muovono nelle
stesse città. Ad esempio, Elminster (creato da Ed Greenwood) passa nei suoi pellegrinaggi per la città di Sil-
verymoon. Drizzt (creato da R.A.Salvatore) passa dalla stessa città anni dopo, e le sue azioni tengono conto
degli avvenimenti del romanzo di Greenwood.

4 Ambienti di apprendimento costruttivisti, in: CARLETTI A., VARANI A. (a cura di), Ambienti di apprendi-
mento e nuove tecnologie. Nuove applicazioni della didattica costruttivistica nella scuola, Erickson, Tren-
to, 2007.

5 LEV VYGOTSKIJ, Pensiero e linguaggio. Ricerche psicologiche, a cura di MECACCI L., Laterza, Roma-
Bari, 1990.



mento di idee e veicolando, attraverso il confronto tra i diversi punti di vista, la
costruzione attiva di conoscenza e l’esercizio di un’interazione dialogica rispet-
tosa delle idee degli altri6.

Questo percorso si articola in due fasi: la prima è volta a far conoscere agli
alunni il genere fantasy. Dopo una fase motivazionale di avvio si procede a pre-
sentare diversi testi, dai quali gli allievi evinceranno induttivamente le caratte-
ristiche del genere (lo schema dei personaggi, l’ambientazione e le creature che
la popolano, il tipo di lessico, i temi principali). Ogni testo si focalizza su un
aspetto particolare, ma solo alla fine della fase verrà chiesto agli studenti di si-
stematizzare le informazioni mediante una mappa concettuale. I primi testi ver-
ranno analizzati mediante esercizi di comprensione approntati dall’insegnante,
mentre per i successivi si chiederà agli studenti di inventare delle domande da
sottoporre agli altri gruppi. In questo modo si vuole favorire lo sviluppo del-
l’abilità di focalizzare i contenuti e i nodi tematici consolidando un possibile
metodo di studio, e si vuole incoraggiare lo studente a sentirsi parte del proces-
so formativo e valutativo.

I testi proposti sono tratti dai maggiori autori fantasy7, una scelta testuale
varia e graduata per cui ogni brano è finalizzato all’acquisizione di un partico-
lare aspetto del genere e insieme all’acquisizione di competenze di analisi e
produzione di testi narrativi. L’autonomia si persegue infatti anche favorendo
nei discenti lo sviluppo di un metodo di studio che sia congeniale a ciascuno di
essi. Nel corso del lavoro, dunque, verranno presentate attività volte a speri-
mentare diversi metodi di studio, al fine di consentire agli alunni di compren-
dere l’utilità dei diversi approcci a un testo, e di sperimentarne gli effetti sul-
l’acquisizione dei contenuti e di scegliere dunque quello più congeniale al pro-
prio stile di apprendimento.

Ogni fase si concluderà con domande utili a rafforzare le abilità metaco-
gnitive. Si porranno allo studente domande volte a ripercorrere l’attività svolta,
che lo aiutino ad acquistare consapevolezza dei propri processi cognitivi, come
ad esempio: “Cosa abbiamo fatto oggi?”, “Come siamo arrivati fin qui?”, “Qual
è stata la cosa più difficile e perché era difficile?”. 

Nella seconda fase del progetto viene chiesto agli studenti un esercizio di
scrittura creativa e in questo caso il lavoro di gruppo favorisce l’arricchimento
dei possibili sviluppi narrativi, contribuendo enormemente alla qualità del pro-
dotto.

Scrivere è utile per imparare a chiarire le proprie idee, sia agli altri che a
se stessi. Nel momento in cui si produce un testo è necessario costruirlo in mo-
do che questo sia comprensibile a un eventuale fruitore. Esercitare la chiarezza
e comprensibilità dei propri testi permette di allenare la capacità di visualizza-
re e comprendere le informazioni. L’esercizio di scrittura condotto sullo stesso
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6 Traguardo per lo sviluppo delle competenze indicato nelle Indicazioni Nazionali, 2012.
7 J.R.R. Tolkien, Terry Brooks, R.A. Salvatore, M. Weis e T. Hickman, Licia Troisi, J.K. Rowling.
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argomento di testi già letti permette di apprezzare maggiormente la lettura, in
quanto aiuta a comprendere meglio i meccanismi sottesi a un genere testuale.
Verrà richiesta la produzione di due racconti. Il primo sarà la narrazione di
un’avventura di Dungeons & Dragons8 che gli studenti giocheranno in classe, e
che saranno poi chiamati a raccontare. In questo modo riutilizzeranno i concet-
ti relativi al genere fantasy, apprendendoli meglio, e dovranno collaborare per
raggiungere un obiettivo (l’importanza del gioco di ruolo è inoltre quella di sti-
molare il giocatore ad assumere il punto di vista di altri); nella fase di stesura
gli alunni potranno concentrarsi sulla forma, in quanto avranno «vissuto» la
trama, e non dovranno pertanto inventarla. Il secondo racconto sarà invece
completamente originale: gli alunni cominceranno con la creazione dei perso-
naggi (aiutati da uno schema guida), inventeranno l’ambientazione e scriveran-
no la storia sulla base di indicazioni guida.

Fase di avvio

Viene proiettato il video del discorso di Aragorn alla fine de “Il Signore
degli anelli”. In questo breve filmato uno sparuto gruppo di uomini, elfi e nani,
si accinge ad affrontare un’orda di orchi agli ordini del malvagio Sauron. Ara-
gorn, re di Gondor e uno dei protagonisti della storia, sprona i buoni a combat-
tere al grido di “non è questo il giorno!”. Il video, oltre a essere estremamente
coinvolgente e quindi adatto ad essere proposto in fase motivazionale, introdu-
ce gli studenti alla comprensione di alcuni fondamenti del genere fantasy: la
lotta del bene contro il male, la presenza di razze fantastiche e la caratterizza-
zione epica del racconto.

Viene poi proposto agli studenti un estratto del testo “Lo hobbit” di J.R.R.
Tolkien, in particolare la sfida di indovinelli tra Bilbo e Gollum. Il testo viene
proiettato alla LIM in formato power point, in modo che ogni slide termini con un
indovinello, ma senza risposta. Si chiede dunque agli studenti di provare a ri-
solvere gli indovinelli. L’esercizio ha lo scopo di coinvolgere e di far riflettere
sul fatto che un buon lettore è attivo e si pone costantemente domande di com-
prensione e di anticipazione a partire dagli indizi del testo.

Le razze del fantasy

Viene proposto il testo “Allanon parla della guerra tra le razze”, tratto da
“La Spada di Shannara” di Terry Brooks. In questo testo il druido Allanon rac-
conta la storia della guerra passata, di fatto presentando le caratteristiche prin-
cipali delle varie razze che popolano le Quattro Terre, l’ambientazione creata

8 Dungeons & Dragons (abbreviato come D&D) è un gioco di ruolo fantasy creato da Gary Gygax e 
Dave Arneson, pubblicato per la prima volta nel gennaio 1974 dalla Tactical Studies Rules. Ha fornito lo spun-
to alla nascita di tutto il filone editoriale legato ai giochi di ruolo, è tra questi il più diffuso e conosciuto, con
una stima di circa 20 milioni di giocatori, traduzioni in molte lingue e oltre un miliardo di dollari di vendite di
manuali e accessori.
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da Terry Brooks. Gli alunni vengono divisi nei gruppi precedentemente costi-
tuiti mediante il sociogramma di Moreno9 e assumono un ruolo tra quelli teoriz-
zati da Johnson e Johnson10: controllore (assegnato agli studenti BES in quanto è
il ruolo meno complesso e permette allo studente di focalizzarsi sul controllo
del rumore e del tono di voce, sia degli altri che suo), verbalizzatore, facilitato-
re, guida. In questo modo si favorisce l’assunzione di responsabilità derivante
dalla leadership condivisa. Il docente assegna ai gruppi delle domande di com-
prensione, e gli studenti potranno collaborare per trovare le risposte. Viene poi
chiesto a ogni gruppo di individuare nel testo le parole che non conoscono e di
cercarle sul vocabolario per stilare un “vocabolario del fantasy”.

Infine verrà chiesto di elencare le razze presenti nelle Quattro Terre e poi
di completare l’elenco con altre razze fantastiche che conoscono per averle in-
contrate in altri romanzi e al cinema.

La caratterizzazione delle razze

Si sottopone agli studenti il testo “L’incontro” tratto da “La saga di Dragon-
lance - I draghi del crepuscolo d’autunno”, di T. Hickman e M. Weis. Nel testo i
protagonisti della saga si incontrano per la prima volta, e agiscono in modo da
presentare le caratteristiche delle diverse razze. Il nano, ad esempio, parla in
modo burbero e scontroso, ma si informa sullo stato di salute degli altri con mal-
celato affetto e il kender saltella per tutta la durata dell’incontro intervenendo di
continuo nella discussione con argomenti non pertinenti e spesso “raccoglie da
terra” cose che sono “cadute” dalle tasche degli altri. Vengono presentate anche
le diverse tipologie di uomini. Il mago è cupo e misterioso, il guerriero è gioviale
e sempre pronto a usare la forza fisica, il barbaro è fiero e coraggioso, il paladino
è ligio alle regole e all’etichetta fino a sfiorare il maniacale (ad esempio, la taver-
na in cui si incontrano viene invasa da spie che li cercano, ma lui si rifiuta cate-
goricamente di uscire dalla porta prima di una signora, rischiando così di essere
catturato). Alla fine della lettura si richiede a ciascun gruppo di individuare al-
meno due aggettivi che descrivano ogni personaggio. Mediante lezione dialogata
si farà loro notare che le caratteristiche da loro individuate sono peculiari del
ruolo o della razza che stanno analizzando. Questo esercizio, oltre a permettere
agli studenti di conoscere meglio le varie tipologie di personaggi del fantasy, co-
stituirà un valido aiuto per l’interpretazione durante la fase del gioco e per la
creazione dei personaggi durante la fase di scrittura creativa.

9 Strumento che permette di creare i gruppi definendone la composizione insieme agli studenti, e che
può essere usato come strumento di corresponsabilizzazione e presa di coscienza rispetto alle dinamiche re-
lazionali della classe.

10 La distribuzione della leadership ha la funzione di evitare conflitti di potere all’interno del gruppo e di
limitare atteggiamenti di delega. Conduce inoltre all’assunzione di responsabilità, governabili dal singolo, che
ne incentivano il senso di empowerment. Si veda CARLETTI A., VARANI A. (a cura di), Didattica costruttivista.
Dalla teoria alla pratica in classe, Erickson, Trento, 2005.



Protagonista e antagonista

In una lezione successiva si sottopone agli studenti il testo “Così simili ep-
pure così drammaticamente differenti”, tratto da “Le lande d’argento” di R.A.
Salvatore. Nel testo Drizzt, il protagonista della saga, incontra faccia a faccia
per la prima volta la sua nemesi, Artemis Entreri, e ciascuno dei due valuta le
differenze tra di loro dal proprio punto di vista. 

Il testo presenta un lessico molto più complesso di quello dei brani prece-
denti, al punto di rischiare di inficiare la comprensione globale. Per questo mo-
tivo, dopo una lettura individuale, si chiede agli studenti divisi in gruppi di
elencare le parole che nessuno conosce; l’insegnante propone quindi un eserci-
zio di incastro tra i termini sconosciuti a tutta la classe e le definizioni. Ogni
gruppo assocerà i termini alla corretta definizione servendosi dell’analisi del
contesto. Dopo aver concluso l’esercizio e verificato la correttezza delle asso-
ciazioni mediante discussione in intergruppo, gli studenti inseriranno le nuove
parole nel vocabolario del fantasy.

Si chiederà poi a ogni studente di compilare una tabella inserendo da un
lato le caratteristiche di Drizzt e dall’altro quelle di Entreri e di individuare
protagonista e antagonista. Gli alunni indicheranno facilmente Drizzt come
protagonista ed Entreri come antagonista, cominciando dunque a riconoscere
gli elementi fondamentali del testo narrativo, precedentemente affrontati nel
modulo sulla fiaba.

Individuazione dei nuclei tematici e caratteristiche dell’eroe

In una lezione successiva si sottopone agli studenti il testo “I dieci guerrie-
ri”, tratto da “Le Cronache del Mondo Emerso”, di Licia Troisi. Nel testo la pro-
tagonista, Nihal, deve affrontare dieci guerrieri esperti per guadagnarsi il dirit-
to di essere ammessa all’Accademia di addestramento, storicamente riservata
ai maschi. La lettura di questo testo può anche offrire uno spunto di discussio-
ne per analizzare la disparità di trattamento tra i generi, importante tema di at-
tualità e spesso molto sentito soprattutto dalle studentesse.

Si chiede agli alunni di leggere il testo a voce alta in modo espressivo, e di
aggiungere al vocabolario di gruppo le parole che non conoscono. Si chiederà
poi a ogni gruppo di dividere il testo in sequenze utilizzando il criterio tematico
(ogni sequenza riguarderà un solo argomento o nucleo tematico). Poiché il testo
si presta facilmente a questa divisione, in quanto Nihal affronta i guerrieri uno
alla volta, si otterranno facilmente delle sequenze uniformi tra i diversi gruppi.
Si chiederà poi a ogni gruppo di inventare una domanda di comprensione per
ciascuna sequenza e di far girare i fogli tra i gruppi.

Infine si chiede a ogni studente di descrivere il personaggio di Nihal dal
punto di vista fisico e morale, basandosi sulle scelte e sugli atteggiamenti che
assume nel testo. Gli alunni individuano le caratteristiche di Nihal, producen-
do un breve testo descrittivo in cui dovrebbe emergere che la guerriera è un

12 Valeria Ettori
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mezz’elfo, che è coraggiosa, forte e ostinata. Alla fine si chiederà agli studenti
di analizzare il loro scritto, individuando cosa emerge: mediante conversazione
guidata li si aiuterà a comprendere che hanno appena elencato le caratteristi-
che di un eroe, aggiungendo così elementi alla costruzione della conoscenza
della struttura dei personaggi nel genere fantasy.

I nuclei tematici del fantasy

In una lezione successiva si sottopone agli studenti il testo “In partenza per
Kalaman”, tratto da “La saga di Dragonlance – I draghi della notte d’inverno”,
di Margaret Weis e Tracy Hickman. In questo testo i protagonisti cercano un
passaggio per andare a Kalaman, città da cui partiranno per cercare un aiuto
per contrastare la magia malvagia di un globo che è in loro possesso. La loro
partenza è però resa difficoltosa dalla presenza in città dell’esercito del malva-
gio Signore dei Draghi. Troveranno un aiuto inaspettato dal capitano Maquesta
e dal suo equipaggio, che sfideranno il rischio di essere scoperti e imprigionati
per aiutare i protagonisti.

Si chiede agli studenti di leggere il testo a voce alta in modo espressivo e
di compilare il vocabolario di gruppo. Si chiede successivamente ad ogni grup-
po di dividere il testo in sequenze e di creare le domande di comprensione da
sottoporre agli altri gruppi. La divisione in sequenze di questo testo è voluta-
mente meno semplice di quello precedente, in quanto i nuclei sono separati in
modo molto meno netto; individuarli permetterà agli studenti di affinare quanto
precedentemente acquisito, per arrivare a definire alcuni parametri comuni del
concetto di sequenza narrativa.

Si chiederà dunque a ogni gruppo di individuare il tema generale del testo,
che risulterà essere “il viaggio per la ricerca di qualcosa”. È opportuno valoriz-
zare quei gruppi che invece individueranno “la lotta del bene contro il male”, in
quanto, benché non sia il tema principale di questo testo, è comunque forte-
mente presente, e servirà comunque per la fase successiva di sistematizzazione
delle caratteristiche del genere fantasy. L’insegnante chiederà poi di elencare i
personaggi e di individuarne le caratteristiche e i ruoli. Gli studenti, divisi in
gruppi, individueranno Tanis, Raistlin, Caramon e Tika come eroi protagonisti,
Maquesta e l’equipaggio come aiutanti dei protagonisti, il Signore dei draghi
come antagonista e l’esercito dei draghi malvagi come aiutanti dell’antagonista.

Consolidamento dello schema dei ruoli

Alla fine di questa fase si assegnerà come compito a casa la visione del
film “Harry Potter e il Principe Mezzosangue”, con la richiesta di individuare lo
schema dei personaggi. Gli studenti individueranno facilmente Harry come
protagonista, Hermione e Ron come aiutanti del protagonista, Voldemort come
antagonista e i Mangiamorte come aiutanti dell’antagonista, consolidando la
convinzione di avere già visto da qualche parte questo schema dei ruoli.



Sistematizzazione

Una volta presentati tutti gli elementi del genere fantasy si pu˜  passare al-
la sistematizzazione. In classe il docente chiede di elencare, basandosi sui testi
letti, le caratteristiche della narrazione fantasy seguendo le indicazioni guida
qui proposte: ambientazione, razze, personaggi e loro ruoli, linguaggio specifi-
co, temi fondamentali. Mediante la conversazione guidata e le conoscenze ac-
quisite nelle fasi precedenti gli studenti individueranno induttivamente le ca-
ratteristiche della narrazione fantasy: lÕambientazione • fantastica, i ruoli dei
personaggi comprendono eroe protagonista e malvagio antagonista, aiutanti del
protagonista e aiutanti dellÕantagonista, le creature sono fantastiche (elfi, nani,
hobbit o halfling e umani), il linguaggio • difficile, con un lessico molto ricco e
i temi principali sono il viaggio, la ricerca e la lotta del bene contro il male. 

Il fatto di richiedere qualcosa che • stato capito (e non studiato), e tra lÕal-
tro apparentemente in maniera autonoma, permette agli studenti di partecipare
attivamente alla discussione, condividendo apporti significativi, e questo con-
sente al docente di valorizzare il contributo di ciascuno. Cos“ facendo si pu˜
sottolineare che hanno appreso, e lÕhanno fatto in modo autonomo, e in questo
modo si pu˜  favorire negli alunni la consapevolezza di Òpotercela fareÓ.

Si chiede dunque agli studenti divisi in gruppi di creare una mappa con-
cettuale sul genere fantasy, fornendo come indicazione la necessitˆ  di inserirvi
le caratteristiche principali e le opere pi•  importanti. La fase finale • la restitu-
zione e la creazione in intergruppo di una mappa condivisa da tutta la classe,
che lÕinsegnante riporterˆ  sulla LIM. Per creare una sola mappa partendo da
quelle giˆ  create da ciascun gruppo • necessario che gli studenti ne concordino
una sola versione, motivando le loro scelte e condividendo le opinioni. Questo
stimola la capacitˆ  di argomentare e rafforza ulteriormente la capacitˆ  di co-
costruire conoscenza giˆ  messa ampiamente in campo nel lavoro di gruppo. 

La valutazione di questa prima macrofase avverrˆ  tramite una verifica
scritta in cui si chiederˆ  agli studenti di elencare le caratteristiche del genere
fantasy (riproponendo le indicazioni guida giˆ  fornite per la creazione della
mappa concettuale) e alcune domande sui testi studiati (avendo cura di sceglie-
re, tra quelle create dagli studenti stessi, quelle condivise dal maggior numero
possibile di gruppi).

Dopo aver svolto la verifica si proporranno attivitˆ  per far riflettere lÕalun-
no sul suo modo di lavorare, come, ad esempio, proporre domande guida tipo:
ÒCome hai trovato la risposta a questa domanda?Ó, ÒQual •  stata la domanda
che hai trovato pi•  difficile e perchŽ?Ó, ÒScegli una domanda a cui non hai ri-
sposto correttamente e spiega cosa hai sbagliatoÓ11. In questo modo si vuole
rafforzare ulteriormente lÕabilitˆ  metacognitiva stimolata mediante le domande
guida volte ad acquisire consapevolezza dei propri processi cognitivi giˆ  fatte
alla fine di ogni fase. Naturalmente perchŽ questa attivitˆ  funzioni i criteri di
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11 CARLETTI A., VARANI A., Didattica costruttivista: dalle teorie alla pratica in classe, Erickson, Trento, 2005. 



correzione devono essere condivisi, al fine di permettere davvero agli studenti
di comprendere cosa hanno sbagliato e cosa avrebbero dovuto fare per ottenere
di più. Per questo motivo si suggerisce di proiettare alla LIM la verifica corretta
con i punteggi assegnati per ogni risposta esplicitati chiaramente. Richiedendo
concetti elaborati dagli studenti stessi mediante inferenze autonome e sistema-
tizzati mediante mappa concettuale, auspicabilmente, si otterranno voti alti, e
questo dovrebbe rafforzare la convinzione degli studenti di aver appreso un va-
lido metodo di studio, oltre alla consapevolezza che agendo attivamente nella
fase di studio si possono ottenere ottimi risultati. Il fatto tra l’altro di trovare in
verifica delle domande approntate da loro stessi stimolerà la sensazione di es-
sere partecipi del processo di apprendimento e di valutazione, aumentando
l’autostima e la motivazione ad apprendere.

Dal leggere allo scrivere

La seconda macrofase mira a stimolare la scrittura creativa, mediante la ri-
chiesta di due racconti. Si evidenzierà che molti libri fantasy nascono da av-
venture del gioco di ruolo Dungeons & Dragons. In particolare, tra i testi ana-
lizzati nelle fasi precedenti, si farà notare che la saga di Dragonlance nasce
dalle sessioni di gioco di cinque amici, due dei quali erano Tracy Hickman e
Margaret Weis. Si chiederà dunque agli studenti di giocare una sessione di
D&D, per poi narrare le loro stesse avventure in un racconto. L’avventura che
verrà proposta è “La caverna delle ombre”, che è stata pensata proprio per inse-
gnare a giocare a chi si accosta a D&D per la prima volta12.

Mettersi nei panni di qualcun altro permette di analizzare e comprendere
le sue motivaziomi e, ad un livello più profondo, di esplorare i propri e gli altrui
vissuti. Consente inoltre di prevedere le reazioni della persona con cui si sta in-
teragendo, e può dunque fornire uno strumento utile per scegliere le azioni da
intraprendere o le parole da usare. Allenare questa abilità risulta dunque im-
portantissimo per imparare a convivere con gli altri, per interagire proficua-
mente e risolvere conflitti in maniera soddisfacente. 

Proporre di giocare a un gioco di ruolo13 agli studenti di scuola secondaria
di primo grado può essere utile proprio per stimolare questa capacità. Dun-
geons & Dragons, in particolare, ha anche un’altra caratteristica: ogni perso-
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12 Il manualetto, breve e accurato, è reperibile sul sito della 25th edition, una casa editrice di giochi ita-
liana fondata nel 1996 a Parma, che ne ha curato la traduzione e la distribuzione.

13 Il role play è stato teorizzato per la prima volta dallo psicologo Jacob Levi Moreno, che coniò 
l’espressione nel 1934. Dopo aver sperimentato nel 1921 il “teatro della spontaneità”, nel 1930 il dottor Mo-
reno emigrò negli Stati Uniti dove mise a punto la “tecnica dello psicodramma”, ancora oggi utilizzata in psi-
coterapia: con l’aiuto di alcuni assistenti, il paziente recita un avvenimento del suo passato per lui conflittuale
ove vi sia un antagonista, dopodiché i ruoli si invertono, affinché il paziente si trovi a recitare la parte del pro-
prio antagonista e possa così capire ciò che il suo antagonista aveva provato in quel momento (GHILARDI & 
SALERNO, Giochi di ruolo, ed. Tunué, 2007, pag. 20). Il gioco di ruolo a scopo ludico nasce ad opera di Gary
Gygax nel 1971. La recitazione è inserita in una cornice di regole e il personaggio che si interpreta non esi-
ste nella realtà. Mantiene però la caratteristica di stimolare il giocatore a mettersi nei panni di qualcun altro,
anche se in ambiente più controllato e con minori rischi.
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naggio ha determinate abilitˆ  che, da sole, non permettono la vittoria. LÕunico
modo di portare a termine una missione • che i giocatori collaborino tra di loro,
facendo interagire le abilitˆ  dei rispettivi personaggi al fine di raggiungere uno
scopo comune. LÕimportanza di questa caratteristica •  facilmente ravvisabile
nellÕaffinitˆ  con il lavoro di gruppo: promuove infatti lÕinterdipendenza positiva
(ciascuno si sente responsabile anche dellÕoperato degli altri) e la participazio-
ne equa, oltre a stimolare lo sviluppo di competenze sociali, comunicative ed
empatiche; permette lÕintegrazione di alunni problematici o con BES. La colla-
borazione ha inoltre scopo ludico, per cui i giocatori si impegnano affinchŽ sia
proficua, e intanto imparano delle tecniche utili per interagire con gli altri per
portare a termine un compito. 

LÕinsegnante descrive brevemente lÕambientazione e sottopone a ciascun
gruppo quattro personaggi: Regdar il guerriero umano, Mialee la maga elfa, 
Jozan il chierico umano e Lidda la scassinatrice halfing, e chiede a ciascun
studente di sceglierne uno (fig. 1).

Per giocare lÕavventura, ogni gruppo di quattro giocatori necessita di un
Game Master. Il manualetto ÒLa caverna delle OmbreÓ guida passo passo il 
Master nella gestione del gioco (fig. 2), ma sarebbe comunque bene individuare
dei giocatori esperti per ricoprire, almeno inizialmente, questo ruolo, magari
contattando le associazioni ludiche presenti sul territorio che spesso offrono
progetti di collaborazione con le scuole14.

14 Per un elenco completo delle associazioni, si veda <http:/ / www.gdrplayers.it/ associazioni-gdr/ >.

Figura 1 - Un esempio di scheda del personaggio Figura 2 - L’inizio dell’avventura



L’avventura dura circa due ore e guiderà i giocatori ad aiutare un mercante
in pericolo e ad intrufolarsi all’interno di una tana di orchi. Giocando gli stu-
denti riconosceranno gli elementi studiati in precedenza (le razze, l’ambienta-
zione, le caratteristiche degli eroi, ecc...) e in questo modo fisseranno i concetti
al meglio. Quando il gioco sarà concluso, verrà chiesto agli studenti di scrivere
un racconto a partire dall’avventura che hanno vissuto; questo faciliterà la pro-
duzione, in quanto dovranno concentrarsi solo sulla forma senza dover inventa-
re gli avvenimenti.

La fase finale consiste nella richiesta di produrre un testo fantasy origina-
le, anche basandosi sull’esperienza di scrittura a gruppi di una fiaba, portata a
termine nel precedente modulo.

A ciascun gruppo verrà consegnata una scheda di creazione dei personag-
gi, che gli studenti dovranno compilare.

Nome        Razza        Aspetto        Carattere        Ruolo nella societˆ       Abilitˆ

Protagonista
Antagonista
Aiutante(i) del protagonista
Aiutante(i) dellÕantagonista

Successivamente si chiede di delineare l’ambientazione, sulla base delle
seguenti indicazioni guida: – epoca: Medioevo fantastico, futuro post-apocalitti-
co, presente... – ambientazione: Terra di Mezzo, Faerun, Krynn, città diroccata,
foresta misteriosa...

Infine, viene chiesto agli studenti di scrivere il racconto in formato word se-
guendo la seguente scaletta (che verrà consegnata a ciascun gruppo): – Esordio,
– Missione – Viaggio – Peripezie – Scontro finale con il nemico – Lieto fine.

Poiché il lavoro è complesso e richiede tempo e concentrazione, sarebbe be-
ne fornire tre ore per la creazione dei personaggi e dell’ambientazione e sei ore
per la stesura. Trascorso tale termine si chiederà a ciascun gruppo di esporre
oralmente il racconto prodotto, senza però esplicitarne il titolo. Gli ascoltatori do-
vranno inventarne uno, al fine di aumentare la partecipazione e il coinvolgimen-
to. L’esposizione non dovrebbe avere vincoli di sorta, dovrebbe essere lasciata al-
la creatività degli alunni. L’unica indicazione sarà che ciascuno deve leggere al-
meno una parte di testo. Questo stimola l’inventiva e permette agli studenti di
sentirsi parte attiva del processo formativo, e di appopriarsene in modo profondo.
Avere inoltre la possibilità di scelta aiuta a capire che le lezioni non sono calate
dall’alto, ma possono essere fatte a modo loro. E, anzi, che in questo modo riesco-
no meglio. Alla fine delle presentazioni si chiederà a ciascun gruppo di completa-
re il diario di bordo e di compilare la scheda di autovalutazione.

Elementi di valutazione saranno: 
– Una rubrica valutativa per la valutazione del testo prodotto, che sarà con-

divisa con gli studenti, al fine di stimolare l’autovalutazione e di prendere
parte al processo valutativo (allegato 1);

17ll Fantasy. Leggere, giocare, creare



Ðla scheda di autovalutazione (allegato 2) e una scheda che riporta le stesse
voci, in cui per˜  si chiederˆ  a ogni elemento del gruppo di valutare lÕopera-
to dei compagni;

ÐlÕosservazione condotta dallÕinsegnante durante il lavoro sugli interventi
propositivi, la capacitˆ  di accettare le critiche, lÕassunzione di ruolo allÕin-
terno del gruppo, la capacitˆ  di aiutare e coinvolgere i compagni, la con-
centrazione, ecc.

Il totale percentuale delle varie valutazioni darˆ  luogo a un voto che tenga
conto di prodotto e processo, al fine di garantire una valutazione autentica15.

Gli studenti, stimolati dallÕaspetto ludico e dalle responsabilitˆ  accordate,
possono dimostrare un ottimo impegno e produrre dei lavori ben strutturati e arti-
colati. La valutazione condivisa ha lo scopo di permettere agli studenti di sentirsi
parte del processo formativo, e di aiutarli, grazie allÕesercizio metacognitivo, a
comprendere come migliorare. é auspicabile, vista la consistenza del progetto,
che il metodo di studio venga appreso e diventi trasferibile. LÕaspetto sociale del
progetto, infine, ha lo scopo di diminuire eventuali tensioni in classe e favorire
una maggiore socializzazione.

15 COMOGLIO M., La valutazione autentica, in ÒOrientamenti pedagogiciÓ, 2002, vol. 49, n¡ 289, pp. 93-112.
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ALLEGATO 1  
Rubrica di valutazione del testo

5 punti 4 punti 3 punti 2 punti 1 punto
Correttezza Lessico ricco Lessico Lessico generico Lessico ripetitivo Lessico molto
semantica e appropriato appropriato e semplice e povero ripetitivo

Correttezza Periodi complessi e Periodi complessi, Periodi semplici, Periodi con vari errori Periodi mal
grammaticale strutturati corretta- anche se con qualche strutturati abbastanza nellÕuso di pronomi, strutturati o non
e sintattica mente, senza errori incertezza di correttamente modi e tempi verbali, conclusi (pi•  di 10

struttura (1-3 errori) (4-5 errori) punteggiatura e con- errori)
cordanze.(6-9 errori)

Organizzazione Testo organizzato in Testo organizzato Testo composto da Testo composto Testo organizzato 
del contenuto modo chiaro, ricco, in modo chiaro parti abbastanza da parti poco in modo frammentario

originale collegate tra loro collegate tra loro e poco logico

Utilizzo dei I personaggi rispondono I personaggi rispondono I personaggi rispondono I personaggi rispondono I personaggi non
personaggi pienamente alla loro alla loro caratterizzazione alla loro caratterizzazione alla caratterizzazione rispondono alla loro

caratterizzazione, e agiscono quasi sempre e, a volte, agiscono in modo superficiale caratterizzazione,
e agiscono coerente- in modo coerente con le coerentemente e raramente agiscono e non agiscono in
mente con le loro qualitˆ loro qualitˆ con le loro qualitˆ in modo coerente modo coerente

con le loro qualitˆ con le loro qualitˆ

Utilizzo delle Il testo possiede tutte le Il testo possiede alcune ll testo possiede alcune Il testo possiede Il testo non 
caratteristiche caratteristiche del genere caratteristiche del genere caratteristiche del genere poche caratteristiche possiede le
del fantasy fantasy, che vengono fantasy, che vengono fantasy, che vengono del genere fantasy caratteristiche

utilizzate in modo appro- utilizzate in modo utilizzate in modo abba- oppure esse vengono del genere 
priato e personale appopriato stanza appropriato utilizzate in modo fantasy

inappropriato
o incoerente

ALLEGATO 2

4 punti 3 punti 2 punti 1 punto
Cooperazione Ho collaborato sempre Ho collaborato Ho collaborato Non ho mai collabo-
con i compagni con i compagni abbastanza con gli altri raramente con gli altri rato, con gli altri

Disponiblitˆ Ho considerato tutti Ho considerato anche i Ho ascoltato solo a volte il Ho considerato solo
alla discussine i punti di vista punti di vista dei compagni punto di vista dei compagni il mio punto di vista

Partecipazione Ho dato sempre Ho dato spesso Ho dato il mio parere Non ho dato mai
attiva alle discussioni il mio parere il mio parere solo a volte il mio parere

Responsabilitˆ Ho eseguito sempre il lavoro Ho eseguito il lavoro e rara- Ho avuto bisogno di essere Ho lasciato che gli altri
rispetto al lavoro senza bisogno di sollecitazioni mente ho avuto bisogno di sollecitato per svolgere facessero la maggior

sollecitazioni il lavoro parte del lavoro

Chiarezza e Il nostro lavoro •  molto Il nostro lavoro •  abbastanza Il nostro lavoro •  sufficien- Il nostro lavoro •  poco
correttezza del testo chiaro e corretto chiaro e corretto temente chiaro e corretto chiaro e corretto


