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INTRODUZIONE

 

LEGGERE IL VIDEOGIOCO: UN LINGUAGGIO, UNA 

CULTURA, UNA SFIDA EDUCATIVA

 

«I ragazzi non leggono più libri. I giornali sono in crisi. La 

TV generalista è roba per anziani» Frasi come queste 

circolano spesso, come moderne litanie, e dietro la loro 

apparente banalità pongono una domanda tutt’altro che 

scontata: attraverso quali canali, oggi, i ragazzi si costru-

iscono un’idea del mondo? Quali sono le storie che ge-

nerano e veicolano valori, visioni e significati?

Se è vero che la tecnologia è portatrice di visione - e 

mai completamente neutrale - allora il canale con cui 

si trasmette una storia conta quanto la storia stessa. La 

rivoluzione digitale ha moltiplicato le forme del narrare, e 

tra queste il videogioco è forse il medium più pervasivo, 

più immersivo e, paradossalmente, ancora tra i meno 

compresi.

Parlare di videogiochi oggi significa parlare di narrazio-

ne, cultura, identità e relazione. Significa osservare cosa 

accade quando un medium interattivo diventa spazio 

di confronto, luogo di decisione, esercizio quotidiano di 

immaginazione e giudizio. Per chi ha il compito, professio-

nale o educativo, di accompagnare bambini e ragazzi nei 

loro percorsi di crescita, diventa fondamentale riflettere 

su questi aspetti e dotarsi di strumenti per interpretarli.

Il videogioco non è più solo qualcosa che si gioca: è anche 

qualcosa che si guarda, si commenta, si condivide, come 

qualsiasi altro contenuto di intrattenimento. Le storie che 
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propone non appartengono più solo a chi le attraversa 

attivamente, ma anche a chi le osserva da fuori. Que-

sta fruizione duplice ne amplia la diffusione e lo rende a 

tutti gli effetti un prodotto della cultura pop, un oggetto 

condiviso, accessibile, riconoscibile. Come tutto ciò che 

è pop, anche il videogioco veicola messaggi - culturali, 

sociali, politici, simbolici - e lo fa attraverso modalità 

particolarmente coinvolgenti, capaci di generare identi-

ficazione e riflessione.

Nei libri e nei film, il lettore o lo spettatore seguono un 

percorso definito. Nel videogioco, invece, soprattutto 

nei titoli narrativi, il giocatore non assiste: agisce. Ogni 

scelta, ogni bivio, modifica la storia e apre a conseguenze 

differenti. Il racconto non è solo immaginato, ma costruito 

attraverso l’esperienza diretta. Questa dinamica attiva 

impone una responsabilità narrativa che diventa subito 

occasione educativa: il videogioco stimola processi deci-

sionali, attiva riflessioni morali, crea contesti di confronto, 

sia interiori che collettivi.

In questo scenario, il ruolo della comunità educante è 

decisivo. È necessario superare lo sguardo superficiale 

che considera il videogioco solo un passatempo vuoto o 

un intrattenimento privo di contenuti. Al contrario, i giochi 

digitali sono portatori di esperienze complesse, capaci di 

attivare dimensioni cognitive, esecutive, affettive, valoriali. 

Per i bambini e i ragazzi rappresentano ogni giorno spazi 

di scoperta e costruzione del sé.

Per tutti questi motivi, educare oggi significa anche sa-

persi avvicinare con curiosità ai linguaggi del digitale, 

portando all’interno di questi spazi virtuali la propria 

competenza adulta di esplorazione e costruzione di signi-

ficati. I videogiochi, ormai riconosciuti da molti come una 
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forma d’arte, aprono dimensioni del “come se” nelle quali 

i giovani sperimentano identità alternative, si confrontano 

con dilemmi etici, prendono decisioni che modellano le 

narrazioni e, in modo più profondo, anche se stessi. No-

nostante, infatti, il contesto sia finzionale, le dinamiche 

sono reali: il gioco attiva meccanismi di identificazione 

e proiezione che contribuiscono alla formazione del sé e 

del modo di osservare e interpretare il mondo. E se bam-

bini e ragazzi si misurano quotidianamente con queste 

esperienze, come possiamo ignorarle? 

Tutto ciò che si sperimenta dentro il gioco si riflette 

anche altrove: nelle conversazioni, nei forum, nei social 

network. L’ecosistema che si sviluppa attorno al video-

gioco - fatto di commenti, meme, clip, reazioni - amplifica 

e moltiplica l’esperienza ludica, trasformandola in cultura 

condivisa, in costruzione collettiva di senso. Per questo, 

quando si analizza l’impatto del videogioco sulla costru-

zione dell’identità e sulla visione del mondo dei più gio-

vani, è indispensabile non trascurare questo ecosistema 

più ampio, fatto di interazioni, narrazioni condivise e vere 

e proprie echo chamber online.

Questo libro nasce con l’intento di proporre un cambio 

di sguardo: dal videogioco come oggetto da giudicare al 

videogioco non solo come forma culturale da analizzare, 

ma anche come nuovo alfabeto culturale, come strumento 

di lavoro, riflessione e confronto con le giovani generazioni. 

Perché se è vero che i ragazzi leggono meno libri - o li leg-

gono altrove, in forme nuove - dobbiamo riconoscere che 

anche attraverso i videogiochi essi leggono storie, esplorano 

mondi, fanno scelte. E chi educa ha il compito di imparare a 

leggere con loro queste narrazioni, che abitano il loro tempo 

e plasmano il loro sguardo sul mondo.
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CAP. 1 - IL VIDEOGIOCO 

 

COME LINGUAGGIO 

 

DEL PRESENTE: 

 

NARRAZIONE, 

 

IMMAGINARI, IDENTITÀ

 

1.1 VIDEOGIOCHI E MEDIA: TRA STEREOTIPI E NUO-

VE NARRAZIONI

 

Nel 1982, nell’ambito di una causa sulla tutela giuridica del 

software, un giudice della pretura di Torino definì i video-

giochi “aggeggi per sollevare dalla noia gente sfaccenda-

ta”. Questa sentenza rifletteva i forti pregiudizi dell’epoca, 

non solo nei confronti del medium videoludico, ma anche 

dei suoi fruitori.

Da allora sono passati oltre quarant’anni e il panorama è 

profondamente cambiato. Un’analisi degli archivi online di 

due delle principali testate italiane, Il Corriere della Sera1

e La Repubblica2, mostra come il videogioco sia ormai 

un tema ricorrente nella stampa nazionale. Tra il 2019 e 

il 2024, entrambi i quotidiani hanno pubblicato articoli 

sul settore con cadenza almeno mensile, con picchi set-

timanali durante il periodo della pandemia di Covid 19.

 

1 Corriere della Sera, sezione “Videogiochi”, www.corriere.it/tecnologia/videogiochi, ultimo accesso 23 giugno 2025.

2 la Repubblica, sezione “Videogiochi”, www.repubblica.it/argomenti/videogiochi, ultimo accesso 23 giugno 2025.
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I contenuti più frequenti riguardano due ambiti princi-

pali: da un lato, le dinamiche economiche e finanziarie 

dell’industria videoludica; dall’altro, le curiosità e gli ap-

profondimenti sulle tendenze del settore. Gli articoli che 

associano i videogiochi a episodi di cronaca nera sono 

oggi meno numerosi rispetto al passato, mentre cresco-

no i contributi scientifici che ne mettono in luce aspetti 

positivi. Anche la televisione a pagamento ha integrato i 

videogiochi nella propria offerta, contribuendo significa-

tivamente alla loro diffusione e normalizzazione.

In controtendenza, la TV generalista continua invece a 

focalizzarsi prevalentemente sugli aspetti negativi, ripro-

ponendo stereotipi consolidati che descrivono i video-

giochi come strumenti di violenza e fonte di problemi3.

Questo atteggiamento può spiegare, almeno in parte, la 

persistenza di un forte pregiudizio nella società nei con-

fronti del medium videoludico. Narrazioni allarmistiche 

e stereotipi vengono alimentati ciclicamente4 e offrono 

agli adulti un alibi per prendere le distanze dal fenomeno, 

evitando di approfondirne significati e impatto. Da qui 

derivano, in alcuni casi, proposte di politiche proibizio-

niste che raramente trovano applicazione concreta. Più 

spesso, questo rifiuto si traduce in una chiusura al dialogo 

e alla comprensione.

Una simile posizione, solo in apparenza innocua, priva in 

realtà il mondo adulto di un’opportunità fondamentale: 

 

3 Giuseppe Carrabba, “Videogiochi in TV: telegiornali, servizi assurdi e incredibili”, 

Everyeye.it, 10 gennaio 2024, www.everyeye.it/articoli/speciale-videogiochi-tv-te-

legiornali-servizi-assurdi-incredibili-57244.html, ultimo accesso 23 giugno 2025.

4 Si veda, a titolo di esempio, Andrea Cangini, Cocaweb: una generazione da salvare, Bologna, Minerva Edizioni, 2022.
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comprendere un fenomeno che incide profondamente 

sulla costruzione dell’identità, sulla percezione della realtà 

e sulle modalità con cui le giovani generazioni imparano 

a raccontare il mondo e a raccontarsi dentro di esso.

 

1.2 GAME AWARDS VS OSCAR:

IL DOMINIO DELL’INTRATTENIMENTO VIDEOLU-

DICO

 

Se da un lato i media tradizionali raccontano spesso i 

videogiochi con un approccio superficiale o allarmistico, 

dall’altro la loro diffusione su scala globale restituisce un 

quadro molto diverso. Il pubblico videoludico è vasto, 

trasversale e in continua espansione, come dimostrano 

i numeri impressionanti delle manifestazioni più seguite 

del settore.

Per comprendere la portata del fenomeno, può esse-

re utile un confronto con l’industria cinematografica, in 

particolare tra i due eventi simbolo di ciascun ambito: 

la Notte degli Oscar e i Game Awards. I numeri parlano 

chiaro.

L’edizione 2024 degli Oscar è stata seguita da oltre 21 

milioni di persone in tutto il mondo (900.000 in Italia)5. 

L’evento, trasmesso da un unico broadcaster – l’ABC 

– si inserisce nel modello tradizionale della televisione. 

Un dato comunque significativo se si considera che, nel 

1998, gli spettatori erano circa 55 milioni: nonostante un 

 

5 Mario Vai, “Oscar 2024: crescono gli ascolti negli USA dove si sfiorano i 20 milioni di telespettatori”, Radio Zeta, 12 marzo 2024, https://www.radiozeta.it/notizie/ articoli/oscar-2024-crescono-gli-ascolti-negli-usa-dove-si-sfiorano-i-20-mi-lioni-di-telespettatori/, ultimo accesso 23 giugno 2025.
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incremento dell’8% rispetto al 20236, la tendenza resta 

nettamente in calo.

Di tutt’altra portata sono i numeri dei Game Awards, 

principale evento dedicato all’universo videoludico. Alla 

sua decima edizione, nel 2024, la manifestazione ha re-

gistrato 154 milioni di collegamenti, partendo dalla cifra 

di 1,9 milioni nel 2014. Gli utenti hanno espresso oltre 112 

milioni di voti, tramite più di 30 canali ufficiali e 1.500 

canali non ufficiali7.

Pur tenendo conto delle differenze tra le modalità di frui-

zione dei due eventi, il confronto resta eloquente: i Game 

Awards hanno superato persino il Super Bowl che nel 

2024 ha totalizzato 123 milioni di spettatori8. Oggi, l’evento 

videoludico più importante è anche – numeri alla mano 

– il più grande spettacolo di intrattenimento al mondo.

 

1.3 L’IMMAGINARIO LUDICO IN EVOLUZIONE: 

IL VIDEOGIOCO ENTRA NEI CORTILI DELLE SCUOLE

 

L’enorme popolarità dei videogiochi non si limita ai nu-

meri: incide profondamente anche sulle abitudini di gioco 

e sull’immaginario dei più giovani.

 

6 Joe Otterson, “Oscars Ratings Rise Again With 19.5 Million Viewers”, Variety, 

11 marzo 2024, https://variety.com/2024/tv/news/2024-oscar-ratings-aca-

demy-awards-1235933476/, ultimo accesso 23 giugno 2025.

7 Jennifer Maas, “Game Awards 2024 Smashes Viewership Record With 154 

Million Global Livestreams”, Variety, 8 marzo 2024, https://variety.com/2024/

tv/news/game-awards-2024-viewership-record-1236253334/, ultimo accesso 23 giugno 2025.

8 Diego Barbera, “I videogame sono più visti degli Oscar”, Wired Italia, 12 marzo 

2024, https://www.wired.it/article/oscar-videogame-piu-visti-oscar-cinema/, ultimo accesso 23 giugno 2025.
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Immaginate una dozzina di bambini schierati su un’ipote-

tica linea di partenza. Scrutano la strada alle loro spalle, 

in attesa di un’auto di passaggio. Non appena un veicolo 

entra nella rotonda, lo osservano in tensione, pronti: se 

imbocca l’uscita che porta al rettilineo lungo il cortile del-

la scuola, scattano di corsa verso la cancellata di fondo. 

L’obiettivo? Arrivare prima dell’auto. Chi taglia il traguardo 

in tempo è salvo, chi arriva in ritardo “muore”.

In questo gioco, i bambini non competono tra di loro, ma 

contro le auto di passaggio. Certo, alcuni sono più veloci 

di altri (spesso sempre gli stessi, come accade in ogni 

gruppo), ma la vittoria resta accessibile a tutti: basta 

scegliere il punto di partenza giusto. Come nei giochi più 

belli, la difficoltà non è un difetto, anzi: un gioco troppo 

facile diventa noioso, privo di quella sfida che rende così 

appagante il brivido del raggiungimento dell’obiettivo.

Questa dinamica – il non competere tra giocatori, ma 

contro un elemento esterno – è una delle modalità più 

diffuse nei videogame. Nei giochi digitali, spesso l’av-

versario non è il compagno, ma un ostacolo da superare 

insieme, con gli altri giocatori che diventano alleati fon-

damentali per la vittoria.

C’è un’altra particolarità nel gioco inventato dai bambini 

di questa scuola elementare: chi muore non è subito fuori 

dal gioco, perché possiede tre vite. Proprio come accade 

in molti videogiochi.

Questi due elementi – la competizione con un fattore 

esterno e la possibilità di ripetere l’esperienza grazie alle 

vite extra – sono chiari esempi dell’influenza del mondo 

videoludico sull’immaginario dei bambini e delle bambine. 

Un’influenza che non dovrebbe sorprenderci: conferma 

un principio fondamentale per il nostro discorso, ovvero 
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che “gli esseri umani ragionano in termini di scenari presi 

dalla loro esperienza del mondo”9.

Oggi, i bambini fanno esperienza del mondo anche at-

traverso i videogiochi. Di conseguenza, rielaborano e tra-

sportano nel gioco fisico gli schemi appresi nel digitale. 

Partendo da questo presupposto, diventa evidente che 

analizzare le rappresentazioni della realtà offerte dall’e-

sperienza videoludica non è una questione secondaria, 

ma un compito cruciale per chi si occupa di educazione.

 

1.4 VIDEOGIOCHI E NARRAZIONE: UNA STORIA CHE 

CAMBIA CON IL GIOCATORE

 

Se i videogiochi hanno trasformato il modo in cui i bam-

bini giocano, hanno anche ridefinito il concetto stesso di 

narrazione. Il racconto videoludico presenta infatti carat-

teristiche uniche rispetto a quello di libri e film. Mentre 

in un romanzo o in una serie TV la sequenza degli eventi 

è stabilita dall’autore, nei videogiochi la storia si sviluppa 

in base alle scelte del giocatore. Bivi narrativi, opzioni 

di dialogo e diverse risoluzioni delle situazioni rendono 

l’esperienza più interattiva e personale.

Un altro elemento distintivo è il ruolo della tecnologia nel 

trasmettere emozioni: espressioni facciali dettagliate, 

doppiaggi realistici e animazioni sofisticate aumentano 

il coinvolgimento, facendo sentire il giocatore parte della 

storia.

Ne consegue che personaggi e trame videoludiche sono 

 

9 James Paul Gee, Come un videogioco. Insegnare e apprendere nella scuola digitale, trad. it. di C. Rivoltella e A. Carenzio Raffaello Cortina Editore, Milano 2013, p. 161.
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strutturati in modo diverso. L’autore di un videogioco non 

si limita a raccontare una storia, ma costruisce molteplici 

percorsi narrativi, ciascuno con sviluppi e conseguenze 

differenti. I dialoghi, in questo quadro, offrono opzioni 

significative, capaci di sorprendere e catturare l’atten-

zione del giocatore.

Il coinvolgimento emotivo è un altro aspetto fondamen-

tale: nei videogiochi, il giocatore non è un osservatore 

passivo, ma il protagonista della storia. Questo cambia 

radicalmente il modo in cui si vivono gli eventi. Se in un 

libro una scena drammatica può suscitare tristezza, in 

un videogioco può generare anche una sorta di senso di 

responsabilità: l’esito della vicenda dipende dalle proprie 

scelte. Il fallimento non è solo una sconfitta narrativa, ma 

una conseguenza diretta delle proprie azioni, e questo 

aspetto amplifica nettamente l’impatto emotivo dell’e-

sperienza.

 

1.5 VIDEOGIOCHI E SIGNIFICATI: COME IL MEDIUM 

PLASMA VISIONI DEL MONDO, MODI DI ABITARLO, 

DECISIONI E VALORI

 

Sebbene il videogioco, in quanto strumento e medium, 

possa essere considerato neutrale10, lo stesso non si può 

dire per i contenuti che veicola. L’attenzione pubblica si è 

spesso concentrata quasi esclusivamente sul tema della 

violenza, trascurando una vasta gamma di ideologie, valori 

e visioni del mondo insite nei videogiochi.

I videogame, infatti, non sono semplici prodotti di intrat-

 

10 Damiano Felini (a cura di), Video game education. Studi e percorsi di formazione, Milano, Unicopli, 2012, p. 33
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tenimento: trasmettono idee, promuovono valori, influen-

zano la percezione della realtà e riflettono pregiudizi e 

modelli culturali. Per questo motivo, possono diventare 

potenti veicoli di messaggi politici, sociali e culturali11.

Ogni videogioco è il risultato di scelte precise: le storie 

raccontate, i mondi rappresentati, le azioni e le interazioni 

concesse al giocatore sono frutto del lavoro di team di 

sviluppatori con un background culturale, una visione 

del mondo e un sistema di valori ben definiti. Tutti questi 

elementi influenzano i messaggi, espliciti e impliciti, che il 

gioco veicola. È chiaro, tuttavia, che l’interpretazione fina-

le non discende esclusivamente da questi aspetti, esat-

tamente come accade per le storie narrate attraverso 

altri media: essa dipende sempre dal giocatore, che filtra 

e rielabora i significati attraverso la propria esperienza.

Nel corso del libro vedremo come il medium videoludi-

co venga oggi impiegato ben oltre l’intrattenimento. Da 

tempo, i videogiochi promuovono idee, posizioni politiche 

e messaggi di denuncia sociale, sfruttando il forte coin-

volgimento emotivo che riescono a generare.

Esistono titoli con esplicite finalità propagandistiche12, 

 

11 Marta Mingrino, Le potenzialità educative del videogioco, Roma, Aracne Editrice, 2014, p. 82

12 Degli esempi in questo senso sono America’s army (Sega Studios San Francisco, United States Army, Ubisoft, 2002), sviluppato dall’esercito statunitense e utilizza-to come strumento di reclutamento e propaganda per le forze armate americane; Jane’s IAF (Pixel Multimedia, 1998), pensato per promuovere le operazioni militari israeliane, riproducendo eventi storici e scenari fittizi; Under Ash (Afkar Media, 2001), gioco siriano che riproduce la resistenza palestinese contro l’occupazione israeliana, offrendo una prospettiva critica sui conflitti in corso; Death from above, che critica l’aggressione russa in Ucraina, promuovendo la resistenza ucraina.
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videogiochi di denuncia sociale13, opere che criticano la 

guerra14 o altre ancora che sensibilizzano su temi legati 

al benessere personale15. Vi sono poi gli advergames16, 

pensati per promuovere prodotti commerciali. In ogni 

caso, il videogioco non si limita a essere un passatempo, 

ma diventa uno strumento in grado di incidere sulla co-

struzione dei significati e sull’interpretazione della realtà. 

Questo aspetto è particolarmente rilevante se conside-

 

13 Alcuni videogiochi affrontano tematiche sociali con l’intento di sensibilizzare il giocatore: Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) tocca il bullismo, il sui-cidio e l’identità sessuale attraverso una narrazione interattiva ed emotivamente coinvolgente; Papers, Please (Lucas Pope, 2013) mette in scena i dilemmi morali di un ispettore di frontiera in uno stato totalitario, criticando la disumanizzazione burocratica; Cart Life (Richard Hofmeier, 2011) simula la vita precaria di venditori ambulanti, raccontando con uno stile essenziale le fatiche quotidiane di chi vive ai margini.

14 Tra i titoli che mettono esplicitamente in discussione la guerra e la sua este-tica, si possono citare Valiant Hearts: The Great War (Ubisoft Montpellier, 2014), puzzle game narrativo ambientato nella Prima guerra mondiale che racconta vicende di soldati e civili rifiutando ogni retorica eroica; This War of Mine (11 bit studios, 2014), che pone il giocatore nei panni di civili intrappolati in una città sotto assedio, evidenziando il costo umano del conflitto; e Velvet-Strike, mod di Counter-Strike (Valve, 1999) ideata da Anne-Marie Schleiner, Brody Condon e Joan Leandre, che introduce graffiti pacifisti e ironici come forma di hacktivismo contro la violenza e il machismo videoludico.
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