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Introduzione

A partire dagli anni ottanta del secolo scorso, ha cominciato a prendere
piede una riflessione legata agli aspetti reattivi corporei e alla predisposizione
di questi ultimi ad incarnare (embodying) i processi cognitivi e mentali, appli-
cata ai luoghi. Questo tipo di analisi critica ha coinvolto discipline diverse, lin-
guistiche (prevalentemente), neurobiologiche e fenomenologiche fino a diven-
tare, tra la fine del secolo scorso e gli inizi del presente1, centrale nelle scienze
filosofiche attente agli aspetti della mente e alla cognizione. Le ricerche foca-
lizzate sull’embodiment sottolineavano e mettevano in evidenza la componente
degli aspetti operativi della corporeità nella formazione dei processi mentali e
di quelli all’origine del linguaggio2.

La traduzione italiana del termine embodiment dovrebbe coincidere con
l’espressione incarnazione, a indicare, con riferimento allo studio dei processi
cognitivi, di simulazione nelle neuroscienze e, in particolare, dello studio della
simulazione, un’assimilazione di elementi esterni tale da influenzare i meccani-
smi mentali.

Di particolare interesse, rispetto ad una possibile applicazione del concetto
di embodiment alle scienze turistiche, ci sembra la visione neurobiologica di ta-
le processo, secondo la quale il ruolo della componente corporea incide nel-
l’origine delle emozioni, della coscienza e nell’empatia, fino al superamento

* Eleonora Pappalardo è autrice dell’Introduzione e dei paragrafi 1 e 2, Myriam Vaccaro del
paragrafo 3.

1 G. Lakoff, M. Johnson, Philosophy in the flesh: the embodied mind and its challenge to
western thought, New York, 1999.

2 Non per nulla diverse teorie di psicolinguistica e linguistica cognitiva sono state orientate
proprio da questo nuovo tipo di approccio. R.W. Gibbs, Embodiment and cognitive science,
Cambridge 2005; L. Shapiro, The mind incarnate, Bradford, 2004.
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della classica dicotomia tra cognizione/emozione, mente/corpo, per approdare
a una teoria della «mente incarnata»3.

Andando oltre, si arriva alla «teoria della mente estesa»4 che conferisce
all’ambiente un ruolo causale e attivo nella formazione dei processi mentali.

È stato avviato, in sostanza, uno studio critico parallelo tra scienze cogniti-
ve e fenomenologia della percezione, relativamente ad un agente cognitivo sito
in un contesto tanto fisico-ambientale, quanto costituito da relazioni sociali con
altri agenti cognitivi.

1. Embodiment e Turismo

Nell’ambito dello sviluppo di una prospettiva critica applicata allo studio
del turismo come fenomeno sociale, Frankiln e Crang hanno focalizzato l’at-
tenzione sulla natura mutevole (ed in continua evoluzione) del turismo degli ul-
timi anni, collegandola, correttamente, alla variazione degli stili e dei modelli
di vita più recenti5.

Gli studiosi hanno posto l’accento sull’importanza del turismo nel fornire e
mettere a disposizione ricchi e complessi siti da esplorare, concepiti come realtà
dinamiche che si concretizzano in luoghi, corpi, soggettività e sensibilità. I luo-
ghi turistici, dunque, vengono a configurarsi come fenomeni (non solo spazi fisi-
ci) «multi-layered» di esperienza turistica. Sulla scia di questo input, diversi teo-
rici come, oltre agli stessi Franklin e Crang, Fullagar e Jokinen, hanno comincia-
to a concentrare l’attenzione su «the agentive, embodied role of the tourist»6.

I luoghi turistici, quali oggetto di analisi, smettono di essere degli spazi
passivi, mere destinazioni in cui il turismo, per così dire, «accade», ma si tra-
sformano in luoghi «costruiti» e caricati di significato dagli stessi visitatori.
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3 A.R. Damasio, Descartes’ Error. Emotion Reason and the Human Brain, London, 1995;
Id., The Feeling of What Happens. Body and Emotion in the Making of Consciousness, London,
2000. Di Damasio risulta di particolare interesse il concetto di embodiment applicato al rapporto
tra emozioni e sfera cognitiva ed al ruolo attivi delle stesse. In sostanza, le funzioni mentali sono
perfettamente modulate dall’organismo e, dunque, incarnate in esso. A. Clark, Being There: Put-
ting Brain, Body and World Together Again, Cambridge, 1997; S. Gallagher, D. zahavi, The
Phenomenological Mind. An Introduction to Philosophy of Mind and Cognitive Science, Lon-
don-New York, 2008; F. Varela, E. thompson, E. Rosch, The Embodied Mind: Cognitive Scien-
ce and Human Experience, Cambridge, 1991.

4 A. Clark, Being There: Putting Brain, Body and World Together Again, Cambridge (MA),
1997.
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Essi divengono luoghi in cui «tourists negotiate [their] world, tourism signs
and contexts and may construct [their] own distinctive meanings»7. È evidente,
dunque, che, secondo questa linea teorica, le pratiche turistiche si concretizza-
no attraverso l’imprescindibile mediazione dell’individuo, la sua cultura, la sua
esperienza e i suoi sensi.

Analizzato in questa accezione, il turismo «incarnato», embodied, evoca non
molto lontanamente il processo di heritage Making, ovvero quel turismo cultura-
le che vede nel visitatore un elemento attivo nella creazione di significati e, dun-
que, nella ri-creazione di cultura. Un processo in cui il turista è agente e concorre
alla creazione ed edificazione di un luogo. Nel caso ancor più specifico della vi-
sita presso monumenti di interesse culturale e/o archeologico, il patrimonio og-
getto della visita non si esaurirebbe in una serie di oggetti da fruire esteticamen-
te; esso, al contrario, assumerebbe la forma di un vero e proprio processo discor-
sivo all’interno del quale calare una sorta di “versione autorizzata del passato”8.

L’aspetto didattico-informativo del bene culturale e archeologico, in realtà,
risente di una componente soggettiva importante, che coniuga il ruolo attivo
del patrimonio in termini di meaning-making, veicolazione di messaggi, tra-
smissione di significati propri del documento del passato, e quello inconscio
del fruitore, che investe nell’esperienza della visita attraverso un filtro emozio-
nale, mettendo in atto un processo di rielaborazione del bene fruito in cui la
componente emotiva gioca un ruolo preponderante. Il modo in cui le istituzioni
preposte alla valorizzazione ed alla comunicazione dei beni archeologici, a li-
vello nazionale, comunitario e internazionale, interpretano l’heritage-making, è
documentato da studi relativamente recenti9, che enfatizzano la natura com-
plessa della visita come un «commitment to remembering certain histories»10,
secondo il modello della teoria delle tre L (Learning and Lifelong Learning).
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ces: Visiting Visitor Books, in «Museum and Society», 3 (3) (2005), pp. 119-136; S. Macdonald,
Difficult Heritage: Negotiating the Nazi Past in Nuremberg and Beyond, London, 2009.

10 S. Macdonald, Difficult Heritage: Negotiating the Nazi Past in Nuremberg and Beyond, cit.



L’introduzione del concetto di embodiment nelle scienze del turismo non
può che riflettersi negli aspetti di tipo sensoriale e performativo dell’esperienza
turistica11, configurando nuove traiettorie nell’indirizzo dello studio del settore.
Le esplorazioni sensoriali e performative, dunque, hanno iniziato a prendere
piede nella disciplina, esaltando quegli aspetti di natura sociologica e antropo-
logica del turismo, secondo il principio per cui «tourists are seeking to be doing
something in the places they visit rather than being endlessly spectatorially
passive»12.

In un recente lavoro, Everingham, obrador e tucker13 passano in rassegna
alcuni dei principali studi di tipo sensoriale applicati al turismo, fornendo un
quadro più che esaustivo, oltre che emblematico, di quegli aspetti teorici ed er-
meneutici che hanno portato, oggi, alla prevalenza (destinata a divenire unicità,
a nostro avviso) del turismo di tipo esperienziale. Rispetto ad esso, tuttavia,
l’embodied tourism sembra costituire un ulteriore passo in avanti poiché, se nel
turismo esperienziale il visitatore è trasportato all’interno del momento della
visita attraverso l’esperienza sensoriale, l’embodiment applicato alla visita in-
nesca un meccanismo ancora più complesso, tale da produrre effetti di tipo co-
gnitivo e reiterato.

L’importanza del ruolo della sensorialità è stata declinata, ultimamente, in
molteplici varianti: il caso del “techno turismo” a Berlino, ad esempio, in cui la
musica elettronica costituisce essa stessa il tour14, per non parlare del sensesca-
pe costituito dal gusto, che si focalizza sul ruolo del cibo e delle bevande nella
creazione dell’esperienza sensoriale. Di particolare interesse, in tal senso, lo
studio di Bezzola e Lugosi che analizza come i turisti riescano a mettere in atto
processi di negoziazione rispetto a un senso di casa, attraverso il consumo di
determinati cibi o bibite15.

Pionieristico, ancora, è lo studio di Andrews che esplora la natura «incarna-
ta» degli odori e del sentire nella costruzione di identità di genere nelle pratiche
turistiche16.
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Una recentissima applicazione del concetto di embodiment al turismo è for-
nita da Sonia Malvica17 che propone l’utilizzo delle immagini come strumento
di incarnazione, metabolizzazione e, dunque, restituzione del paesaggio geo-
grafico attraverso la fotografia. La studiosa associa il concetto e la natura stessa
di paesaggio, nella sua diade tra realtà e rappresentazione, alle immagini, legate
alla percezione e all’esperienza dell’individuo. Il filtro della soggettività che
entra in campo nel momento in cui il turista fruisce un territorio, che determina
un’interpretazione personale dello stesso, genera la cosiddetta Destination Ima-
ge. tale concetto, tuttavia, non si traduce soltanto nella semplice interpretazio-
ne soggettiva di un luogo, ma determina l’innescarsi di un meccanismo attivo,
che passa attraverso l’embodiment di tutti gli elementi che compongono il pae-
saggio stesso (materiali e immateriali, viventi e non viventi) che interagiscono
col fruitore. Lo scatto di una fotografia, dunque, incarna la creazione di un pae-
saggio nuovo, altro rispetto a quello oggettivo, meta originaria del viaggio; un
paesaggio soggettivo che a sua volta esercita un ruolo attivo nell’attuazione di
processi cognitivi e reiterati.

2. Embodiment e turismo archeologico-culturale

Non vi è dubbio sul fatto che i turisti siano agenti cognitivi che forniscono
un’interpretazione soggettiva del luogo che hanno visitato/intendono visitare.

Ciò che si innesca al momento del viaggio di tipo culturale-archeologico è
un processo non molto differente da quello ampiamente analizzato, relativo al
rapporto uomo/paesaggio, proprio delle discipline di natura geografica18. ov-
vero, le complesse e affascinanti implicazioni di tipo cognitivo e comporta-
mentale che originano al momento dell’incontro tra un individuo e un contesto
naturale, sono, a nostro parere, molto simili a quelle che hanno luogo nel mo-
mento dell’Heritage Visiting.

Già dalla fine del secolo scorso, ha cominciato a diffondersi l’idea che il tu-
rismo culturale e, più specificamente, quello archeologico, incentrato sulla visi-
ta di aree antiche o di luoghi destinati ad ospitarne i resti materiali, fosse da in-
tendersi, non solo come una generica esperienza formativa, ma come una vera
e propria forma di «produzione culturale»19. A questo aspetto, che di per sé im-
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plicherebbe in modo evidente una connotazione attiva, una sorta di «agency»
assunta nel momento stesso della visita (sebbene venga sottolineata l’ambiva-
lenza dell’aspetto inconscio e di quello consapevole, entrambi protagonisti nel
momento del visiting cultural heritage), si aggiunge, ad implemento, quello
della visita intesa anche come forma di comunicazione, anzi, vera e propria
«azione comunicativa»20. Sulla base di tali letture, diviene coerente la visione
del momento del visiting (di un museo o di un’area archeologica) come un pro-
cesso di heritage-making.

È chiaro che nell’ambito del discorso turistico, il rapporto individuo/luogo
della visita va analizzato relativamente ad una precisa classe di persone, ovvero
quella dei turisti che, visti come agenti che, nel definire il proprio ruolo, metto-
no in atto un meccanismo di riproduzione di un nuovo spazio, quello turistico,
appunto, lo fanno attraverso precisi comportamenti.

A differenza del paesaggio naturale, il paesaggio monumentale reca con sé
implicazioni ancora più complesse. Elemento dirimente è costituito dal fatto
che un monumento, un’area archeologica, un reperto hanno già in sé un ele-
mento marcatamente antropico. Il «luogo culturale» è, di per se stesso, un ma-
nufatto. Un paesaggio che si mostra come qualcosa di già creato, carico, dun-
que, oltre che della materialità e degli elementi estetici che lo definiscono come
spazio fisico, di un potere evocativo riconducibile alla sua natura di «prodotto
dell’uomo».

Nel corso della fruizione di un bene culturale, quindi, il processo di embo-
diment si complica e si struttura come l’addizione di elementi diversi tra loro in
cui, in più, agisce la consapevolezza che dietro l’oggetto della visita si celano
altri individui, non più in essere, ma le cui esperienze, il cui bagaglio, hanno
condizionato la natura dell’oggetto stesso.

L’embodiment applicato al turismo archeologico, dunque, non si traduce in
«incarnazione», ma in reincarnazione. Ciò che rivive nel corso della visita,
che viene ricreato, non include solo uno spazio fisico, ma ingloba e incarna, a
sua volta, un’altra esperienza umana.

In questa prospettiva, il turismo archeologico non solo consente di viaggia-
re nello spazio e nel tempo, ma produce una terza dimensione, quella umana
del presente, legata con un filo invisibile a una dimensione umana del passato,
che rivive. Un viaggio nello spazio, nel tempo e nell’uomo.

tutto ciò determina un inconsapevole disorientamento sensoriale e cogniti-
vo, che si concretizza, al momento della visita, nell’attivazione di un processo
empatico, da una parte, di mimesi, dall’altra, e di reiterazione identitaria dal-
l’altra ancora.
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Chi visita un’area archeologica ne crea una nuova. Produce, inconsapevol-
mente, nuova cultura, investendo il luogo di significato e di valori soggettivi, e,
al contempo, reinterpretando ciò che di umano si cela dietro il luogo stesso.

Il Colosseo è il luogo dei gladiatori; Pompei è il luogo di famiglie e perso-
ne come noi, investite da una tragedia e rimaste lì, ancora visibili attraverso i
calchi in gesso, ad offrirci un momento di dolore cristallizzato, nel quale chi vi-
sita si identifica, rivivendolo, reincarnandolo; la testa di Nefertiti è la donna più
bella del mondo, che ci guarda e ci parla, dicendo ad ognuno di noi una cosa
tanto diversa quanto diverse sono le intenzioni e le aspettative emotive che ci
portiamo dietro.

Dai grandi monumenti al piccolo oggetto esposto nella vetrina di un museo,
il dialogo che si instaura tra il fruitore e l’oggetto stesso reca elementi di unici-
tà; un reperto archeologico, un oggetto del passato, non sarà mai incarnato co-
me semplice oggetto di visita altro da noi; il filtro attraverso il quale il turista
osserva un manufatto antico è diverso da quello che media la fruizione di un
paesaggio. Esso ha in più la componente umana, di chi quell’oggetto ha prodot-
to e di chi lo ha utilizzato.

Per certi aspetti, potremmo definire il turismo archeologico, come un turi-
smo semplice, poiché lo spazio, il luogo della visita, hanno molto in comune
col visitatore: essi non vanno solo osservati, ma ascoltati, poiché raccontano:
parlano di storie di uomini come noi.

La natura attiva, performativa, della visita di un luogo di interesse archeo-
logico (o storico) determina l’azione di heritage-making, poiché i visitatori uti-
lizzano il passato per negoziare e produrre essi stessi un nuovo significato del
presente. tali intenti possono non essere previsti nella pianificazione e proget-
tazione di un’area archeologica destinata alla fruizione o nell’allestimento di un
museo. Essi sono una categoria collegata più al fruitore che all’oggetto fruito.
Ad ogni modo, i significati dell’oggetto della visita non sono semplicemente
appresi dal visitatore, ma sono attivamente creati e, quindi, ri-creati o rinforzati
dall’atto stesso della visita. Questo tipo di azione, o performance, ha conse-
guenze e implicazioni più ampie, anche politiche, culturali e sociali, che po-
trebbero avere un peso, forse, ben più consistente del semplice processo di ap-
prendimento in senso educativo.

3. Embodiment nei musei: il M.A.Fra

Il caso studio presentato ha come oggetto il M.A.Fra, il Museo Archeologi-
co di Francavilla di Sicilia. Inaugurato nel 2020, il museo nasce grazie alla col-
laborazione tra il Parco Archeologico di Naxos-taormina, diretto dalla dott.ssa
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Gabriella tigano, e l’amministrazione comunale, con lo scopo di tutelare e va-
lorizzare i reperti archeologici rinvenuti nel territorio21.

Il sito antico di Francavilla di Sicilia, indagato per la prima volta nel 1979,
il cui nome arcaico risulta ancora oggi sconosciuto, è stato fondato intorno al
VII secolo a.C. dai coloni greci provenienti dalla vicina Nasso. Giunti sul terri-
torio si insediarono in corrispondenza della parte sud del paese moderno, dando
vita al nucleo abitativo che rimarrà in uso fino al III secolo a.C.

Il primo edificio ad essere stato scoperto è il santuario dedicato alle divinità
Demetra e Persefone, contenente un ricco corredo votivo di cui fa parte anche
un repertorio di circa trecento pinakes. Le tavolette votive e il ricco bagaglio
iconografico che esse recano sono uniche nel loro genere in Sicilia e presenta-
no affinità iconografiche e stilistiche con quelle rinvenute in Calabria, a Locri
Epizefiri. Esse testimoniano l’uso di pratiche cultuali che prevedevano l’attua-
zione di riti di passaggio prenuziali delle fanciulle.

Successivamente, sono state intercettate altre aree dell’insediamento antico,
quali la necropoli, di cui è stato possibile studiare un’unica tomba ad inumazio-
ne e il corredo ritrovato al suo interno appartenente ad un infante, e parte del-
l’abitato, che rimane l’unica testimonianza visibile22.

oggi il museo espone all’interno di tre sale i reperti archeologi, secondo un
percorso cronologico-topografico, arricchito dalla presenza di pannelli esplica-
tivi e video immersivi che aiutano il visitatore a muoversi e ad acquisire infor-
mazioni riguardo al territorio23.

La struttura del museo, pur presentandosi attenta a soddisfare l’aspetto di-
dattico, si offre al turista come un’esperienza culturale di tipo quasi esclusiva-
mente visivo, basata principalmente sull’osservazione dei reperti collocati all’in-
terno delle teche e sulla lettura delle informazioni, trascurando la possibilità di
coinvolgere in egual misura gli altri sensi e poter innescare quelle sensazioni ed
emozioni necessarie per la rielaborazione del bene fruito, per raggiungere un li-
vello di apprendimento di tipo educativo e agevolare il passaggio alla memoria.

Chi scrive ha in corso un progetto che ha l’obiettivo di trasformare il MA-
FRA da ambiente statico e passivo ad uno attivo e dinamico, attraverso l’appli-
cazione dei modelli teorici ispirati all’embodied condition24.

158                              Eleonora Pappalardo, Myriam Vaccaro
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Come detto sopra, l’embodiment si basa sul principio per cui la componen-
te corporea incide direttamente sull’origine delle emozioni e della conoscenza e
stimola l’attivazione di sentimenti empatici in un soggetto25. Esso, se applicato
al turismo culturale e archeologico, è in grado di regalare un’e sperienza educa-
tiva ed emozionale unica.

L’ispirazione del progetto nasce dalla combinazione di attività già speri-
mentate in diversi ambiti ludico-ricreativi e culturali che agiscono positivamen-
te sulla società e la invogliano a ripetere l’esperienza. Esempi di azioni già col-
laudate in tal senso sono l’uso dell’audience development e dello storytelling:
le storie e i racconti hanno la capacità di far emozionare e alterare l’immagina-
rio degli ascoltatori e la percezione del luogo che li circonda26; così come l’uso
della realtà virtuale e la realtà aumentata27, che permette di visualizzare e muo-
versi all’interno di spazi artificiali digitali; le educational Escape room, grazie
alle quali gli utenti imparano attraverso il superamento di sfide progressive fino
ad arrivare al termine del percorso28; o ancora le esperienze dei musei tattili,
che favoriscono una conoscenza più approfondita del bene culturale grazie al
maneggiamento degli stessi29.

La struttura museale diverrebbe un unico grande contenitore, composto da
una serie di elementi capaci di trasmettere differenti impulsi emotivi al fruitore
che interagirebbe attivamente durante l’esperienza turistica. I beni culturali e
archeologici, invece, rappresenterebbero i principali conduttori delle informa-
zioni riguardanti il passato e la cultura che lo ha creato ed utilizzato30.
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L’attuazione del progetto prevede la creazione di un percorso turistico cul-
turale complesso, che permette di guardare all’archeologia come la possibilità
di rivivere esperienze già vissute da altri e di potersi riconoscere in esse31.

Il percorso museale ideato si snoda all’interno di tre differenti ambienti,
ciascuno ispirato a un diverso aspetto sociale e culturale della comunità greca
di VII-III secolo a.C.: vita quotidiana, sfera religiosa e ambito funerario.

Per riuscire in questo intento sarà necessario servirsi delle infrastrutture di-
gitali, ricreando gli ambienti del tempo, i suoni e gli oggetti 3D, copie fedeli
degli originali che saranno messi a disposizione dei visitatori e che permette-
ranno loro di approcciarsi direttamente alla cultura materiale del tempo.

In ogni sala, una voce narrante guiderà il visitatore raccontando la storia del
luogo, aiutandolo a viaggiare nel tempo, stimolandolo nella messa in atto di
azioni performative fatte di gesti e rituali o nell’utilizzo di oggetti che richia-
mano abitudini passate ma attuali.

Di conseguenza, per agevolare la percezione del fruitore di essere “parte at-
tiva” del museo, l’accesso alle sale successive verrà consentito solo dopo la
performance di pratiche evocative del passato come, ad esempio, la messa in
scena del rituale religioso della processione, che prevede l’offerta di doni al dio
venerato, o ancora i rituali funerari o semplicemente l’allestimento di un ban-
chetto cerimoniale all’interno di una casa.

Ad accendere la memoria del visitatore non saranno però soltanto l’uso dei
sensi del tatto, attraverso la manipolazione degli oggetti, o della vista dei ma-
nufatti originali e delle varie installazioni virtuali, ma anche l’udito e l’olfatto,
con la riproduzione di suoni, voci e odori che riportino alla mente l’essenza de-
gli ambienti in cui egli si trova.

Il soggetto che si presterà a mettere in atto queste semplici azioni non sol-
tanto acquisirà nuove conoscenze, ma, divenuto protagonista nel meccanismo
di Heritage Making, sarà coinvolto nel processo di re-embodiment.

ABStRACt

In questo lavoro si applica il concetto di embodiment al turismo culturale e archeo-
logico. Inteso come processo di attivazione di fenomeni cognitivi e corporei quale rea-
zione a determinati luoghi fisici che, a loro volta, divengono elementi agenti nel modi-
ficare e riproporre una visione nuova del luogo stesso, l’embodiment trova un’applica-
zione particolarmente felice al turismo dei luoghi antichi. Nel caso specifico del turi-
smo archeologico, in cui i luoghi della visita consentono un viaggio, oltre che nello
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spazio, nel tempo e nell’uomo. Proponiamo, dunque, una nuova formulazione in tal
senso: re-embodiment, ovvero reincarnazione, inteso come processo mimetico e ri-
creativo di uno spazio fortemente antropizzato.

this paper is aimed to the application of the concept of embodiment to cultural and
archaeological tourism. Conceived as process of activation of cognitive and corporal
phenomena, as reaction moved by attending precise spaces (agent and able to modify
and recreate a new view of the place itself ), the embodiment can be reasonably applied
to archaeological tourism. here, as a matter of fact, the places to be visited allow to
travel in space, time and human being. then, we propose for the first time a new theo-
ry: re-embodiment, that is reincarnation, intended as mimesis and re-creative process of
a deeply anthropic space.
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