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Abstract

Gli studi queer e trans sui videogiochi mostrano come il gioco digitale non sia solo un
repertorio di rappresentazioni, ma anche un insieme di pratiche, spazi e infrastrut-
ture relazionali in cui si producono norme, appartenenze e possibilita di resistenza
(Ruberg & Shaw, 2017; Ruberg et al., 2018). In questa prospettiva, 'inclusivita non
risorsa ambivalente, capace di generare riconoscimento ma anche esposizione e ri-
schio. Diventa quindi cruciale comprendere come le persone queer e trans utilizzino
concretamente videogiochi e piattaforme connesse per costruire sicurezza, agency e
appartenenza.

Questo contributo presenta un caso di studio situato a Foggia, con l'obiettivo di
esplorare come giovani adulti trans descrivono le pratiche videoludiche come risorse
informali per 'esplorazione dell’identita di genere, la gestione dei conflitti legati alla
discriminazione e la costruzione di spazi di tutela e appartenenza.

Metodologicamente, la ricerca si configura come una fase esplorativa di uno stu-
dio qualitativo piu ampio attualmente in corso. I dati preliminari derivano da sette
interviste semi-strutturate con persone transgender reclutate tramite Arcigay Foggia
“Le Bigotte” e analizzate mediante analisi tematica riflessiva (Braun & Clarke, 2006).
L’analisi evidenzia ’ambivalenza del gaming come spazio di opportunita e rischio:
da un lato contesto di esplorazione identitaria e benessere emotivo, dall’altro am-
biente che richiede strategie di gestione della visibilita e della sicurezza, in particolare
nelle interazioni online. Il contributo dello studio € duplice: arricchire i game studies
queer/trans con un caso situato nel Sud Italia e offrire una lettura pedagogica del
videogioco come contesto di apprendimento informale e negoziazione identitaria. Le
fasi successive della ricerca prevedono I'ampliamento del campione e 'integrazione
con metodi collettivi.
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1. Introduzione: il videogioco come campo di potere

Il presente lavoro assume come premessa epistemologica il superamento della concezione
strumentale e neutralista del videogioco. In linea con i Cultural Studies, i videogiochi ven-
gono intesi come ambienti socio-tecnici complessi (Consalvo, 2009), ovvero spazi ibridi in
cui infrastrutture tecnologiche, pratiche culturali, economie simboliche e relazioni sociali si
co-producono reciprocamente (Nardone, 2023; Murray, 2017).

Il gioco digitale non rappresenta quindi una semplice attivita ricreativa, ma un campo
di potere (Bourdieu, 1998) in cui si distribuiscono capitale simbolico, riconoscimento e
legittimita identitaria (Botto & Falzea, 2025). L’identita del “gamer” ¢ storicamente co-
struita attraverso codici di appartenenza che riflettono e riproducono gerarchie sociali
piu ampie, in particolare quelle legate a genere, etnia e sessualita.

Numerosi studi hanno evidenziato come la cultura videoludica mainstream sia stata
modellata da forme di maschilita egemonica (Connell, 2005), caratterizzate da compe-
tizione, dominio tecnico e esclusione delle soggettivita percepite come “altre”. I mec-
canismi di gatekeeping, infatti, operano sia a livello discorsivo attraverso stereotipi e
delegittimazione, sia a livello pratico attraverso molestie, harassment, esclusione sociale,
producendo un ambiente che tende a privilegiare soggetti maschi cisgender eteroses-
suali, col fine di mantenere lo spazio videoludico come territorio normativo. In tale pro-
spettiva, il gaming diventa un laboratorio privilegiato per osservare la riproduzione con-
temporanea delle gerarchie di genere nei contesti digitali (Botto & Falzea, 2025).

Al tempo stesso, proprio la natura interattiva e partecipativa del medium apre possi-
bilita di resistenza e negoziazione che lo distinguono da altri media audiovisivi.

2. Trans Game Studies e queer resistance

Il disegno di ricerca che s’intende presentare si colloca nel campo emergente dei Trans
Game Studies (Ruberg, 2022; Ruberg & Shaw, 2017), il quale problematizza la centralita
cisnormativa nella ricerca videoludica e pone I'attenzione sulle esperienze trans come lente
analitica privilegiata per comprendere le relazioni tra corpo, identita e tecnologia.

Per molte persone trans, il videogioco assume funzioni specifiche che eccedono il
semplice intrattenimento. Gli avatar digitali, ad esempio, consentono forme di embodi-
ment sperimentale, permettendo alle persone di esplorare configurazioni di genere non
disponibili o non accessibili nella vita quotidiana offline. Questa dimensione di esplora-
zione puo assumere valore anticipatorio (immaginare il sé futuro), compensativo (abitare
un corpo desiderato) e riflessivo (comprendere il proprio posizionamento identitario)
(Ruberg, 2022). Il gioco diventa cosi una tecnologia del sé, nel senso foucaultiano, che
consente processi di auto-comprensione e auto-costruzione.

I videogiochi, pero, non sono solo mondi da esplorare, ma ambienti da co-creare attra-
verso pratiche di gioco, modding, roleplay e interazione sociale (Ruberg & Shaw, 2017).
Le soggettivita trans partecipano alla costruzione di mondi alternativi in cui le norme
cisgender non sono necessariamente dominanti. Questa pratica di worldmaking ha una
dimensione politica, poiché permette di immaginare forme di esistenza non normative e
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di produrre spazi di appartenenza. Nonostante queste potenzialita, la rappresentazione
trans nei videogiochi mainstream rimane limitata, stereotipata o marginale (Shaw et al.,
2019), una forma di “annientamento simbolico” in cui I’assenza o la caricaturizzazione
delle identita trans contribuisce alla loro invisibilizzazione sociale (Gerbner & Gross,
1976). Tuttavia, la presenza di personaggi LGBTQIA+ nei prodotti commerciali, spesso
inserita in logiche neoliberali di mercato, non implica necessariamente trasformazione
sociale, anzi puo funzionare come forma di inclusione depoliticizzata o rainbow-washing.
Secondo una prospettiva di queer resistance, invece, la queerness risiede non tanto nella
rappresentativita quanto nella capacita di “abitare il mondo di traverso”, con modalita
di relazione al mondo, cioe, che destabilizzano norme e aspettative (Ruberg et al., 2018).

In tale prospettiva, la resistenza queer nei videogiochi si manifesta attraverso di-
verse pratiche. Da un lato si evidenziano strategie di tutela e negoziazione identitaria
attraverso cui le persone trans sviluppano competenze situate per navigare ambienti
percepiti come ostili: gestione selettiva della visibilita, anonimato strategico, codici lin-
guistici condivisi, scelta di community percepite come piu sicure (Botto & Falzea, 2025).
Dall’altro le persone trans e queer possono mettere in campo un insieme di pratiche
chiamato “queer play”, ovvero una forma di appropriazione creativa del medium: gio-
care “di traverso”, in modi non previsti dal design, sovvertendo sistemi binari o narra-
zioni normative (Rivers, 2019). Questa pratica evidenzia che il significato del gioco non
¢ determinato esclusivamente dal designer, ma emerge dall’interazione tra struttura e
uso sociale. I giocatori non sono soggetti passivi, anzi attraverso le loro pratiche quoti-
diane essi contribuiscono alla riproduzione o alla trasformazione delle strutture stesse
(Giddens, 1984). Nel caso delle persone trans, il gioco puo6 diventare una forma di per-
formativita critica, in cui ’atto ludico assume valore politico e riflessivo (Rivers, 2019).
Giocare significa mettere in discussione norme di genere, negoziare visibilita e sicurezza,
produrre nuove modalita di appartenenza. L’analisi delle interviste a persone trans e non
binarie permettera di osservare come queste strategie di visibilita e tutela si declinino in
un contesto specifico.

3. Metodologia

Il presente contributo si configura come una fase esplorativa di una ricerca qualitativa pit
ampia attualmente in corso, volta a esplorare le esperienze videoludiche di persone tran-
sgender nel contesto territoriale specifico di Foggia. La natura preliminare dei risultati im-
plica che le interpretazioni proposte abbiano carattere esplorativo e saranno ulteriormente
validate e approfondite nelle fasi successive della ricerca, attraverso 'estensione del corpus
empirico e la triangolazione tra metodi individuali e collettivi. Attualmente sono state re-
alizzate sette interviste semi-strutturate con persone transgender e non binary, di cui sei
AFAB (assigned female at birth) e una AMAB (assigned male at birth) residenti a Foggia,
di eta compresa tra i 18 e i 30 anni. L’obiettivo della ricerca ¢ ampliare il campione attra-
verso ulteriori interviste individuali e la realizzazione di almeno un focus group, al fine di
approfondire le dinamiche collettive e le dimensioni relazionali dell’esperienza di gioco. Il
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reclutamento delle persone partecipanti € avvenuto tramite il gruppo trans del comitato
Arcigay Foggia “Le Bigotte”, contesto associativo di cui chi scrive fa parte. Le interviste sono
state progettate per esplorare in modo flessibile diversi ambiti tematici, tra cui: pratiche
videoludiche quotidiane, esperienze di rappresentazione e identificazione, percezione delle
community online, strategie di gestione della visibilita identitaria e relazioni tra esperienza
digitale e vita offline. Questo approccio ha consentito di raccogliere narrazioni ricche e
situate, coerenti con l'obiettivo esplorativo dello studio.

L’analisi dei dati é stata condotta attraverso analisi tematica riflessiva secondo il mo-
dello proposto da Braun e Clarke (2006), in dialogo con il framework teorico. L’analisi &
stata intesa come un processo interpretativo attivo, in cui la ricercatrice partecipa alla
costruzione del significato attraverso il proprio posizionamento teorico ed epistemolo-
gico. Identificandosi come persona non binaria e attivista LGBTQIA+, essa si colloca sul
campo come insider, elemento che ha facilitato ’accesso al campo e la costruzione di un
clima di fiducia, ma implica al contempo la necessita di un costante esercizio di riflessi-
vita critica rispetto ai propri presupposti interpretativi e ha reso necessario esplicitare i
confini tra ruolo associativo e ruolo di ricerca.

La ricerca é stata condotta nel rispetto dei principi etici della ricerca qualitativa con
soggetti umani, con consenso informato e anonimizzazione dei dati, con particolare at-
tenzione alle specificita legate al coinvolgimento di persone appartenenti a una mino-
ranza. Considerata la natura potenzialmente sensibile dei temi trattati, durante le inter-
viste e stata adottata una conduzione attenta al benessere emotivo dei partecipanti, in
una prospettiva di etica della cura, coerente con i principi della ricerca queer e parteci-
pativa, che riconosce la responsabilita della ricerca nei confronti delle persone coinvolte
e delle comunita di riferimento.

4. Risultati preliminari, discussione e prospettive pedagogiche
L’analisi tematica preliminare delle sette interviste ha permesso di individuare alcuni nu-
clei di significato ricorrenti che attraversano le narrazioni dei partecipanti. In linea con
Papproccio riflessivo adottato, i temi emersi non vengono intesi come categorie oggettive
“scoperte” nei dati, ma come configurazioni interpretative costruite nel dialogo tra mate-
riale empirico e framework teorico. Un primo tema riguarda il ruolo del videogioco come
spazio di evasione e possibilita esistenziale. Diversi partecipanti descrivono il gaming come
un “rifugio” rispetto a contesti percepiti come ostili o limitanti, soprattutto durante ’ado-
lescenza e nei periodi di maggiore sofferenza identitaria, consentendo di esplorare mondi
alternativi e immaginare differenti traiettorie di sé. Questa dimensione emerge anche nelle
esperienze di isolamento sociale, in cui il gioco ha rappresentato uno spazio di liberta e
benessere emotivo, pur mantenendo una natura ambivalente: in alcuni casi il gaming puo
amplificare stress o frustrazione, soprattutto quando associato a dinamiche competitive o a
uso intensivo.

Un secondo tema centrale riguarda I'uso degli avatar come strumenti di esplorazione
identitaria. Per molti partecipanti AFAB la creazione di personaggi maschili precede la
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consapevolezza esplicita della propria identita di genere, configurandosi come pratica
anticipatoria di auto-riconoscimento. In altri casi I’avatar funziona come spazio di speri-
mentazione simbolica e corporea, permettendo di visualizzare il proprio sé desiderato o
immaginare configurazioni relazionali future. Tuttavia, I'identificazione con il personag-
gio non € uniforme, evidenziando come ’embodiment digitale dipenda dalle traiettorie
biografiche individuali.

Particolarmente rilevante risulta la gestione della visibilita negli spazi online. La
voice chat emerge come dispositivo di vulnerabilita percepita, portando diversi parteci-
panti a evitare I'interazione vocale per timore di non “passare” socialmente. Le strategie
adottate includono anonimato, selezione delle relazioni di gioco, preferenza per contesti
single player e modulazione della voce, evidenziando come ’accesso allo spazio ludico
non sia neutrale ma mediato da pratiche di auto-tutela. Parallelamente, la rappresen-
tazione LGBTQ+ nei videogiochi viene percepita come risorsa simbolica di riconosci-
mento, ma anche come potenziale fonte di conflitto nelle community, confermando la
natura politica del medium. Emergono inoltre elementi legati al contesto territoriale: il
gaming online puo funzionare sia come compensazione rispetto a un ambiente locale
percepito come normativo, sia come estensione delle stesse dinamiche di controllo so-
ciale, evidenziando l'intreccio tra dimensione online e offline.

Nel complesso, le pratiche di gioco emergono come forme di agency situata: i par-
tecipanti non sono fruitori passivi, ma attori che rielaborano le condizioni offerte dal
design attraverso strategie di adattamento, negoziazione e ri-significazione, talvolta ri-
conducibili a forme di queer play. I risultati confermano quindi I'utilita di interpretare il
videogioco come ambiente socio-tecnico complesso e campo di negoziazione identitaria,
in cui inclusione ed esclusione riflettono e rielaborano gerarchie sociali pit ampie.

In chiave pedagogica, il videogioco emerge come contesto di apprendimento infor-
male in cui si sviluppano competenze di auto-rappresentazione, gestione del rischio,
negoziazione identitaria e costruzione del sé, particolarmente rilevanti per soggettivita
minoritarie. Cio suggerisce la necessita di integrare una riflessione critica sui media
digitali nei contesti educativi e formativi, riconoscendo il gaming come spazio di socia-
lizzazione e produzione culturale. Promuovere ambienti ludici e comunitari piu inclusivi
implica interventi di educazione ai media e alle differenze per la costruzione di contesti
di apprendimento piu equi e sicuri. Le fasi successive della ricerca permetteranno di
approfondire tali implicazioni attraverso 'ampliamento del campione e I’analisi delle
dinamiche collettive.

154



Atti di convegno “PRIN Pyramid”

Bibliografia

BorTo M., FALZEA L. (2025). “Non siamo misogini, siamo nostalgici”: gatekeeping e
culture reazionarie nei videogiochi dieci anni dopo il Gamergate, AG About Gender. Inter-
national Journal of Gender Studies, 14(27).

BourDpIEU P. (1998). La domination masculine, Seuil, Paris.

BrAUN V., CLARKE V. (2006). Using thematic analysis in psychology, Qualitative Re-
search in Psychology, 3(2), pp. 77-101.

ConNELL RW. (2005). Masculinities, 2nd ed., Polity Press, Cambridge.

ConsALvO M. (2009). There is no magic circle, Games and Culture, 4(4), pp. 408-417.

GERBNER G., Gross L. (1976). Living with television: the violence profile, Journal of
Communication, 26(2), pp. 172-194.

GIDDENS A. (1984). The constitution of society: outline of the theory of structuration,
Polity Press, Cambridge.

MURRAY S. (2017). The poetics of form and the politics of identity in Assassin’s Creed
IIT: Liberation, in Kinephanos, Gender Issues in Video Games, special issue, pp. 77-102.

NARDONE R. (2023). Genere e industria videoludica: complessita e possibilita di ruoli in
gioco, in Communication Processes and Cultural Practices, pp. 231-2409.

RIvERs JW. (2019). Performing critique: queer video games as critical method, On_Cul-
ture, 7.

RuUBERG B. (2022). Trans game studies, JCMS: Journal of Cinema and Media Studies,
61(2), pp. 200-205.

RUBERG B., SHAW A. (a cura di) (2017). Queer game studies, University of Minnesota
Press, Minneapolis.

RUBERG B., PHILLIPS A., Pozo T., STONE K., YOUNGBLOOD J. (2018). Queerness and video

games (introduction): “Not gay as in happy”: queer resistance and video games, Game
Studies, 18(3).

Suaw A., LauTeriA EW., YaNG H., PERsauD C.J., CoLE A.M. (2019). Counting queer-
ness

in games: trends in LGBTQ digital game representation, 1985-2005, International Jour-
nal of Communication, 13, pp. 1-24.

155



Finito di stampare in Italia
da Rotomail Italia S.p.A.



