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Abstract 
This paper analyzes the phenomenon of hegemonic      
masculinity and its connections to gender-based violence, with 
a focus on its expression through digital media. The study 
stems from the need to understand how cultural constructions 
of masculinity foster violent behavior, especially toward      
marginalized groups such as women and LGBTQIA+ people. 
Through a brief review of the literature and analysis of concrete 
examples, the paper highlights how power dynamics are also 
expressed in virtual contexts, amplifying gender inequalities.  
[...] 
Keywords: hegemonic masculinity, gender-based violence,    
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Abstract 
Il presente lavoro analizza il fenomeno della maschilità egemonica e 
le sue connessioni con la violenza di genere, con particolare attenzione 
alla sua espressione attraverso i media digitali. Lo studio nasce dal-
l’esigenza di comprendere come le costruzioni culturali della maschi-
lità favoriscano comportamenti violenti, specialmente nei confronti di 
gruppi emarginati come donne e persone LGBTQIA+. Attraverso una 
breve revisione della letteratura e l’analisi di esempi concreti, il lavoro 
mette in evidenza come le dinamiche di potere si esprimano anche in 
contesti virtuali, amplificando le disuguaglianze di genere. 
Il lavoro offre, inoltre, uno sguardo sulle rappresentazioni della ma-
schilità nei videogiochi, con un focus sui Serious Games come possi-
bili strumenti educativi utili a promuovere inclusione e 
consapevolezza, dimostrando come questi videogiochi possano essere 
utilizzati per decostruire modelli di maschilità tossiche e promuovere 
comportamenti positivi e inclusivi. 
Le conclusioni del lavoro sottolineano l’importanza di progettare in-
terventi educativi che combinino l’alfabetizzazione mediatica con un 
approccio critico alla maschilità. L’uso dei Serious Games si rivela ef-
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ficace non solo per sensibilizzare i giocatori sui temi della violenza di 
genere, ma anche per fornire modelli di comportamento alternativi.  
Si vuole, infine, sottolineare che un cambiamento culturale è possibile 
solo attraverso una profonda trasformazione delle rappresentazioni 
della maschilità, che tenga conto delle diversità e delle esigenze di in-
clusione sociale. 
Parole chiave: maschilità egemonica, violenza di genere, media digi-
tali, serious games, inclusione sociale.  

This paper analyzes the phenomenon of hegemonic masculinity and 
its connections to gender-based violence, with a focus on its expression 
through digital media. The study stems from the need to understand 
how cultural constructions of masculinity foster violent behavior,  
especially toward marginalized groups such as women and 
LGBTQIA+ people. Through a brief review of the literature and      
analysis of concrete examples, the paper highlights how power          
dynamics are also expressed in virtual contexts, amplifying gender 
inequalities. 
In addition, the paper offers a look at representations of masculinity 
in video games, with a focus on Serious Games as educational tools 
to promote inclusion and awareness, demonstrating how these         
platforms can be used to counter toxic masculinity and promote        
positive and inclusive behaviors. 
The findings of the paper emphasize the importance of designing    
educational interventions that combine media literacy with a critical 
approach to masculinity. The use of Serious Games proves effective 
not only in raising awareness of gender-based violence issues, but also 
in providing alternative and positive role models.  
Finally, it is intended to emphasize that cultural change is only possible 
through a profound transformation of representations of masculinity 
that takes into account diversity and the needs for social inclusion. 
Keywords: hegemonic masculinity, gender-based violence, digital 
media, serious games, social inclusion. 

1. Introduzione  

La Convenzione di Istanbul del 2011 ha rappresentato un punto di 
svolta cruciale nella lotta contro la violenza maschile sulle donne. In 
un contesto più ampio, si possono evidenziare alcuni sviluppi positivi 
a cui questa norma si collega, come la crescente diffusione di leggi a 
tutela della comunità LGBTQIA+, la nascita di movimenti transfem-
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ministi globali, l’attenzione crescente al linguaggio inclusivo nel di-
battito pubblico e l’aumento dell’attivismo online. Parallelamente, in 
ambito accademico, si stanno consolidando aree di studio come i 
Queer Studies e i Masculinity Studies (Botto et al., 2022). 

Negli ultimi anni, il dibattito pubblico e scientifico ha visto emer-
gere una riflessione sempre più ampia sui processi di costruzione delle 
maschilità e sul loro legame con la violenza, riassunto nella cosiddetta 
“questione maschile” (Oddone, 2017). A partire dagli anni Ottanta, gli 
studi sulle maschilità hanno compiuto un lungo percorso: inizialmente, 
l’obiettivo era rispondere all’idea che la maschilità fosse una condi-
zione naturale e immutabile, con un ruolo maschile stabilito come 
norma cui i maschi dovevano conformarsi (Pleck, 2017; Reeser, 2020). 
Successivamente, si è affermata la consapevolezza che l’invisibilità 
della maschilità fosse uno dei mezzi attraverso i quali essa manteneva 
il suo potere, e renderla visibile è diventato il primo passo per com-
prenderla (Kimmel, 1993, 2012). Si è poi giunti al concetto di “ma-
schilità egemonica” (Connell, 2020; Messerschmidt, 2018/2022), che 
descrive una pluralità di maschilità, basate sul dominio degli uomini 
sulle donne. Parlare di maschilità egemonica implica l’utilizzo di un 
modello in cui il potere è l’elemento centrale nell’organizzazione del 
genere, non solo tra i generi, ma anche tra diverse forme di maschilità 
(Connell, 2020; Messerschmidt, 2018/2022). Connell, riprendendo il 
concetto di egemonia di Gramsci, definisce la maschilità come una 
pratica di genere che legittima il patriarcato e garantisce la posizione 
dominante degli uomini e la subordinazione delle donne (Cospito, 
2016; Connell, 2020). 

Nel corso degli anni Novanta, il concetto di maschilità è passato 
dal singolare al plurale per sottolineare non solo le sue rappresentazioni 
culturali (legate anche a fenomeni come i videogiochi), ma anche la 
sua costruzione sociale e la conseguente possibilità di essere ricostruito 
(Reeser, 2020). 

La maschilità, considerata performativa secondo la teoria di Butler 
(1990/2013), non si basa su aspetti biologici come il testosterone, ma 
sul significato culturale attribuito a questi elementi. In altre parole, il 
corpo maschile non ha un significato intrinseco, ma assume senso at-
traverso le interpretazioni che la società gli attribuisce (Reeser, 2020). 
Anche se Foucault non ha elaborato i suoi modelli teorici sul potere e 
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il discorso direttamente riferendosi alla maschilità, questa può essere 
vista, in termini foucaultiani, come una costruzione discorsiva (Reeser, 
2023; Foucault, 1969/2013), attraverso forme complesse di rappresen-
tazione (Reeser, 2020). 

2. Maschilità e potere: costruzioni culturali e manifestazioni di 
violenza 

La maschilità, nella nostra società, sembra costruirsi culturalmente in 
stretta relazione con temi come l’uso della forza, il dominio e l’impo-
sizione (Oddone, 2017). Molti studi evidenziano il legame storico e 
culturale tra maschilità e violenza (Mead, 1935/2009; Connell, 
1995/1996, 2013; Kimmel, 1993, 2011, 2013; Ciccone, 2009; Bellas-
sai, 2011), mostrando come i modelli egemonici di genere in Occidente 
si esprimano spesso attraverso pratiche violente (verbali, fisiche, ses-
suali) (Butler, 1990/2013; Borghi, 2012). La violenza viene percepita 
come un elemento virilizzante nella costruzione del maschile (Bellas-
sai, 2011), fino a essere considerata un fatto naturale. 

Analizzare le rappresentazioni maschili e come i modelli egemonici 
si evolvono tra resistenze e innovazioni può aiutare a comprendere i 
comportamenti violenti, che colpiscono principalmente gruppi emar-
ginati come donne, migranti e comunità LGBTQIA+.  

Alcuni studi (Oddone, 2017) hanno indagato la percezione degli 
uomini maltrattanti, cercando di capire come essi giustifichino social-
mente e culturalmente il proprio comportamento violento. Questi atti 
di violenza sembrano spesso diventare automatici, radicati profonda-
mente nella cultura, al punto che anche le strategie di contrasto, sia 
istituzionali che associative, spesso rivelano di appartenere allo stesso 
contesto simbolico in cui la violenza stessa è radicata (Oddone, 2017; 
Ciccone, 2009). 

Oggi, la violenza maschile è vista come uno strumento di controllo 
generato da insicurezze o inadeguatezze legate ai ruoli sociali, piutto-
sto che come un “prolungamento del dominio patriarcale” (Giddens, 
1992/1995). Tuttavia, il vero cambiamento potrà avvenire solo attra-
verso una profonda trasformazione culturale, che coinvolga tutti gli 
ambiti della vita sociale, a partire dall’educazione dei maschi fin dai 
primi anni di vita. La percezione che gli uomini hanno di sé e dei propri 
comportamenti è il risultato di un sistema che educa alla centralità del 
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maschile, e la violenza diventa così un linguaggio per affermare la pro-
pria identità di genere. In sintesi, la violenza si configura come una 
strategia della maschilità per mantenere il dominio di genere (Connell, 
2013), storicamente usata per discriminare chiunque deviasse dalla 
norma eterosessuale (Oddone, 2017; Connell, 1995/1996). 

Il contesto contemporaneo, caratterizzato dalla crisi del modello fa-
miliare e relazionale occidentale (Giuliani et al., 2014), può radicaliz-
zare la violenza maschile ma allo stesso tempo apre spazi per nuove 
elaborazioni dei modelli tradizionali di famiglia, coppia e identità di 
genere, offrendo la possibilità di costruire modelli più inclusivi della 
diversità. 

Nell’ambito delle scienze dell’educazione, gli studi di genere sono 
in continua crescita. In particolare, in pedagogia, gli studi sulle ma-
schilità stanno emergendo come un filone di ricerca parallelo agli studi 
sul femminile, come già avvenuto a livello internazionale (Burgio, 
2020). La riflessione critica sulle maschilità consente di affrontare la 
questione del genere in modo più sistemico, mostrando come le ma-
schilità si costruiscano attraverso relazioni inter e intra-genere, con 
un approccio intersezionale (Crenshaw, 2019), che tenga conto delle 
differenze legate a classe sociale, razza, disabilità, orientamento ses-
suale e identità di genere. Così, la pedagogia ha recuperato il ritardo 
rispetto alle altre scienze sociali, che per lungo tempo si erano con-
centrate prevalentemente sull’educazione femminile (Botto et al., 
2022; Kimmel, Coston, 2018). 

Esaminare i processi di costruzione delle maschilità e i contesti in 
cui si formano, in questo momento di crisi, significa assumersi la re-
sponsabilità di proporre politiche di prevenzione della violenza più ef-
ficaci e di offrire nuove chiavi di lettura per interpretare e trasformare i 
modelli che legittimano la violenza maschile sui gruppi marginalizzati. 

3. Educazione e media: ripensare la maschilità attraverso nuovi 
strumenti didattici 

Alla luce di quanto sinora riportato, le possibili proposte per un’inver-
sione di tendenza, nel segno di una decostruzione dei modelli di ma-
schilità ora dominanti, non possono non riguardare i contesti educativi: 
alcuni dei luoghi in cui il maschile si costruisce e riproduce. La vio-
lenza di genere, gli stereotipi di genere e le discriminazioni che sono 
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alla base delle disuguaglianze sociali, infatti, hanno profonde radici 
culturali e sono spesso trasmessi attraverso modelli educativi proposti 
ai giovani anche dagli insegnanti e dai media, oltre che dai genitori 
(Esposito et al., 2024).  

L’utilizzo della tecnologia, dei media e dei new media, rappresenta 
un’opportunità unica per affrontare le disuguaglianze, sfruttando gli 
strumenti con cui giovani e adolescenti interagiscono quotidianamente 
(ivi). Risulta dunque evidente come la progettazione di iniziative for-
mative di alfabetizzazione digitale diventi cruciale (Buckingham, 2007) 
per promuovere un uso efficiente degli spazi digitali e virtuali e impar-
tire conoscenze sui diritti e le responsabilità digitali. In tal senso, è utile 
richiamare il concetto, ampio e interdisciplinare, di literacy inteso come 
l’abilità di accedere, interpretare, valutare e creare messaggi attraverso 
vari formati di comunicazione mediale (Aufderheide, 1993). Dotare i 
soggetti delle competenze necessarie per interpretare criticamente i 
messaggi veicolati dai media e delle competenze utili a entrare a far 
parte del loro processo produttivo, è uno degli obiettivi propri della 
Media Education (Scarcelli, 2015; Morcellini, 2004). In una prospet-
tiva che vede i media come potenziale risorsa per l’intervento formativo 
(Rivoltella, 2001), risulta dunque fondamentale un’azione di educa-
zione contemporaneamente ai media, con i media e per i media, che 
guardi all’utilizzo di tecnologie nel contesto pedagogico non soltanto 
come oggetti e soggetti della cultura digitale ma anche come strumenti 
veicolari di culture e linguaggi (Scarcelli, 2015; Doni, 2015). L’espres-
sione Media Education, infatti, indica un insieme di pratiche (e teorie) 
che richiedono un approccio meta-riflessivo, ovvero una prassi educa-
tiva e insieme una riflessione teorica su tale prassi (Rivoltella, 1997) 
mirando a fornire competenze ed empowerment affinché il minore sap-
pia confrontarsi in modo critico e costruttivo con l’universo dei media 
e sappia creare da sé nuove forme espressive (Giannatelli, 2002). 

Una simile prospettiva, nel segno di interventi pedagogici volti a 
decostruire modelli di maschilità negative, deve garantire anche che 
gli sforzi di educazione ai media non perpetuino essi stessi gli stereo-
tipi di genere (Ringrose et al., 2013). Un approccio, dunque, che com-
bini l’alfabetizzazione sui media con l’educazione di genere, nella 
consapevolezza che solo un approccio integrato può aprire la strada a 
un uso più consapevole dei media e contrastare efficacemente tutti i 
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meccanismi che contribuiscono a generare pratiche digitali violente, 
mettendo in discussione lo status dominante maschile (Gius, 2023). 
Un approccio educativo che riconosca criticamente l’uso dei new 
media come pratica sociale è essenziale per garantire un’esperienza 
digitale sicura per tutti (Cho et al., 2022; Taddeo,Tirocchi, 2014).  

La comprensione della maschilità come costrutto sociale, perfor-
mativo e mutevole apre nuove possibilità per l’intervento educativo. 
Se la maschilità è costruita attraverso pratiche sociali e culturali, allora 
può anche essere de-costruita e ri-costruita in modi più equi e meno 
violenti. Tuttavia, affrontare temi così profondamente radicati nella 
società richiede approcci innovativi che vadano oltre le tradizionali 
metodologie didattiche. 

In questo contesto, emerge l’opportunità di esplorare strumenti edu-
cativi che possano coinvolgere attivamente i partecipanti in un pro-
cesso di apprendimento esperienziale e riflessivo. Uno di questi 
strumenti, che sta guadagnando sempre più attenzione nel campo del-
l’educazione, è rappresentato dai Serious Games (SGs). 

4. Il gioco è una cosa seria: il potenziale educativo dei Serious 
Games, verso nuove prospettive di inclusione e parità di genere 

I Serious Games sono strumenti pensati per offrire un’esperienza lu-
dica, ma progettati per perseguire obiettivi concreti, come finalità edu-
cative o lo sviluppo di specifiche competenze (Dell’Aquila et al., 2016). 
Si tratta di giochi progettati con uno scopo che si discosta dal semplice 
intrattenimento (Dimitriadou et al., 2021; Limone, Marocco, 2022), e 
in cui gli aspetti ludici ed educativi si bilanciano: l’aspetto giocoso e 
divertente, infatti, va a sommarsi al principio del learning by doing, 
rendendo l’apprendimento più esperienziale. Questo ha un’importanza 
non trascurabile poiché le informazioni e le sensazioni vissute in prima 
persona dagli studenti sono in grado di influenzare i loro processi per-
cettivi, attentivi e mnesici, favorendo i cambiamenti comportamentali 
attraverso i processi di apprendimento (Barbieri et al., 2021). Essi of-
frono l’opportunità di esercitarsi, commettere errori e riprovare, senza 
conseguenze nel mondo reale, consentendo agli utenti di operare in un 
ambiente sicuro (Marocco et al., 2019), attraverso l’immersione in sce-
nari fittizi ma plausibili (Esposito et al., 2024).  
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Proprio a partire da queste potenzialità, lo sviluppo dei Serious 
Games è stato promosso nel campo delle scienze dell’educazione (Pe-
conio et al., 2022; Ragni et al., 2023). L’utilizzo di giochi digitali per 
scopi educativi prende il nome di Game Based Learning, uno scenario 
in cui i videogiochi diventano strumento attraverso cui stimolare e sup-
portare efficacemente i processi di apprendimento (Gee, 2009; Kahn, 
2021); in particolare il processo di gamification si è dimostrato efficace 
nell’aumentare la motivazione all’apprendimento (Werbach, Hunter, 
2012). I SGs rappresentano dunque una combinazione di successo tra 
l’apprendimento interattivo learning by doing (Dewey, 1938/1967) e 
la gamification (Basten, 2017; Hamari et al., 2014). A differenza di 
quest’ultima, però, che si basa sull’assegnazione di punti o sul rag-
giungimento di obiettivi specifici (Vlachopoulos, Makri, 2017), i SGs 
sono veri e propri giochi con cui gli utenti interagiscono e si divertono.  

Nel 1973, dopo sette anni di studi continui e oltre 150 pubblicazioni, 
Livingston e altri ricercatori (1973) dimostrarono che i SGs rappre-
sentano un metodo efficace per insegnare competenze e contenuti. 
Connolly e collaboratori (2012) hanno raccolto dati empirici da espe-
rimenti pratici, evidenziando come il Game Based Learning (GBL) 
possa influenzare significativamente la percezione, le capacità cogni-
tive, il comportamento, la gestione emotiva e la motivazione dei       
giocatori. 

L’uso dei SGs con i giovani può aumentare la loro consapevolezza 
su alcune tematiche delicate, è noto infatti il loro effetto positivo in 
ambito affettivo (Connolly et al., 2012; Argasiński, Wegrzyn, 2019) e 
nello sviluppo dell’empatia (Ponticorvo et al., 2022).  

Date queste premesse, sembra ragionevole chiedersi se i SGs pos-
sano essere uno strumento utile anche per promuovere modelli di ma-
schilità non nocive, sane relazioni di genere e favorire il benessere 
psico-sociale tanto degli uomini quanto (soprattutto) delle donne 
(Esposito et al., 2024). Essi sono già stati utilizzati per potenziare 
l’educazione alla parità di genere (Barrera et al., 2020) e secondo al-
cuni studi (Peconio et al., 2022) i Serious Games possono essere uti-
lizzati nei settori della vita sociale col fine di promuovere inclusione 
e capacità comunicative in soggetti (o gruppi) maggiormente esposti 
a dinamiche di marginalità.  

I SGs offrono, inoltre, un ambiente interattivo e coinvolgente in cui 
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i partecipanti possono esplorare, sperimentare e riflettere su concetti 
complessi (come l’identità di genere, le dinamiche di potere di genere 
e le alternative ai modelli tradizionali). Dunque, è possibile ipotizzare 
che l’aspetto ludico dei SGs possa rendere più accessibili e meno mi-
nacciosi temi che altrimenti potrebbero essere percepiti come contro-
versi o difficili da affrontare, specialmente tra i giovani.  

Un ulteriore aspetto rilevante riguarda le emozioni: durante il gioco 
si provano molte emozioni (rabbia per un livello non superato, paura 
di perdere, tristezza nel fallire, felicità di vincere) e giocare, soprattutto 
se in compagnia di altri giocatori, ad esempio in un contesto scolastico, 
insegna a cooperare con i compagni di gioco verso un obiettivo speci-
fico, come affrontare il fallimento e la sconfitta o esprimere i propri 
sentimenti nel modo più adeguato. Giocando insieme i bambini impa-
rano la negoziazione (Toto, 2019), a distinguere tra sé e non-sé      
(Winnicott, 1971/1974).  

Questi strumenti didattici possiedono, dunque, la potenzialità di 
modificare i comportamenti, gli atteggiamenti e le abitudini dei di-
scenti applicandosi non solo alle discipline curriculari ma anche al-
l’educazione emotiva e socio-relazionale (Limone, Marocco, 2022). 

In questo contesto, i Games for Change rientrano in un ambito di 
ricerca specifico che mira a promuovere cambiamenti positivi nella 
società, utilizzando diverse strategie persuasive per generare un im-
patto reale (Peconio et al., 2022). Da qui nasce la domanda di ricerca 
che guida questo studio: in contesti educativi dove alcuni individui o 
gruppi di individui possono sentirsi emarginati o subire forme di vio-
lenza maschile, quale potrebbe essere l’effetto dell’utilizzo di Serious 
Games costruiti ad hoc, nel migliorare i livelli di inclusione e promuo-
vere ambienti educativi più equi? In particolare, ci si chiede quale im-
patto i SGs possono avere non solo sui livelli di inclusività negli 
ambienti educativi, ma anche nel promuovere alternative positive alle 
costruzioni tradizionali e negative della maschilità egemone, offrendo 
la possibilità di sperimentare modelli di comportamento e relazioni 
più aperti, rispettosi e paritari. Nel prossimo paragrafo seguirà una 
breve rassegna di alcuni Serious Games presi in esame come casi stu-
dio. Questi si sono dimostrati strumenti particolarmente utili nei con-
testi in cui sono stati sperimentati e rappresentano, a parere di chi 
scrive, uno stimolo per futuri approfondimenti sul tema. 
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5. Serious games e videogiochi per contro-rappresentare la         
maschilità  

Il mondo dell’intrattenimento videoludico è stato concepito dall’im-
maginario comune, fino al passato recente, come indissolubilmente le-
gato alla dimensione maschile, tuttavia, i dati raccolti da diversi studi 
confermerebbero un generale incremento delle giocatrici di genere 
femminile. Ad esempio, secondo il documento “All about video 
games: culture, creativity, technology, european key facts 2023”1 a 
cura dell’European Games Developer Federation, la percentuale delle 
videogiocatrici europee si attesta sul 43,5%, mentre in un report pub-
blicato dall’Entertainment Software Association, dal titolo “Essential 
facts about the U.S. videogame industry 2024”2, emerge che il 46% 
dei giocatori americani è di genere femminile. Numeri questi che, se 
da un lato confermano la prevalenza maschile nella fruizione del      
medium videoludico, dall’altro testimoniano comunque una forte com-
ponente di giocatrici, che tuttavia ricevono quasi sempre una rappre-
sentazione insufficiente e, nel peggiore dei casi, denigratoria. Per 
decenni gli sviluppatori di videogiochi, in prevalenza maschi bianchi 
eterosessuali cisgender, hanno realizzato prodotti pensati per un’utenza 
rigorosamente maschile (Alteri et al., 2024). Ancora oggi il percorso 
volto alla demolizione della cultura della maschilità nociva nel mondo 
dei videogiochi presenta notevoli resistenze, ma le difficoltà non hanno 
impedito alle sviluppatrici e alle giocatrici di rivendicare il proprio 
posto nella realizzazione e fruizione del medium videoludico. Questo, 
negli ultimi decenni è passato dall’essere un fenomeno di nicchia a di-
venire parte integrante della cultura popolare, capace di influenzare 
positivamente e negativamente i suoi fruitori; per questa ragione, 
quella della maschilità definita “tossica” radicata nel mondo dei vi-
deogiochi rappresenta una vera e propria sfida educativa e sociale, che 
può essere affrontata mediante l’impiego di diversi strumenti, tra cui 
i Serious Games, videogiochi che si servono della motivazione intrin-
seca generata dalle attività ludiche per attivare processi educativi. Que-
sti, essendo videogiochi a tutti gli effetti, hanno il vantaggio di 
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utilizzare un medium familiare al giocatore, pertanto, se adeguatamente 
progettati, possono fungere da veri e propri strumenti di supporto po-
tenzialmente utili a costruire il cambiamento sociale.  

5.1 Breakaway: un serious game per prevenire la violenza di genere 
Un esempio in grado di dimostrare il potenziale dell’utilizzo dei SGs 
per far fronte alle sfide educative sinora esposte è quello di Breakaway, 
un Serious Game, della categoria dei Games For Change concepito 
per sensibilizzare le nuove generazioni alla comprensione del pro-
blema della violenza contro le donne cercando di proporre nuovi 
schemi comportamentali (Wang et al., 2019), sviluppato dal         
Champlain College Media Center, sponsorizzato dall’United States 
Population Fund.  

Il gioco è stato testato in diversi campi, tra i giovani, e trae fonda-
mento dalla metodologia dello scrittore e produttore Miguel Sabito 
che, ispirato dai paradigmi alla base dell’intrattenimento educativo 
mediatico, ha ideato e consolidato un preciso framework in grado di 
presentare agli spettatori paradigmi comportamentali virtuosi (incar-
nati in genere nel protagonista) disincentivando quelli distruttivi (ivi).  
Il titolo, a metà fra un gioco di calcio ed un rpg (roleplay game), mette 
l’utente nei panni di un ragazzo appena entrato in una squadra locale, 
mettendolo in condizione di interagire con gli altri personaggi attra-
verso tredici scenari di gioco. Lo scopo del gioco è quello di rendere 
il personaggio giocante un calciatore provetto ma tale obiettivo sarà 
raggiungibile soltanto se, durante le parti narrative presenti nei vari 
capitoli, il giocatore sceglierà di adottare comportamenti virtuosi, 
schierandosi contro gli episodi di bullismo e violenza di genere. La 
difficoltà dei minigiochi di Breakaway aumenta in base alle scelte 
comportamentali negative del giocatore, dunque non è possibile com-
pletare il gioco se il comportamento adottato durante la partita è stato 
violento, misogino o discriminante. Il gioco è stato testato nel 2013 da 
116 ragazzi in un campo ricreativo giovanile di El Salvador, in Ame-
rica centrale, località contrassegnata da una vera e propria emergenza 
legata alla violenza di genere e ai femminicidi; la maggior parte dei 
soggetti proviene da due gruppi del campo, quello mattutino e quello 
pomeridiano ed è composta da 83 partecipanti di età media di 12 anni, 
di cui 40 ragazzi, 29 ragazze e 14 non identificati. I 33 soggetti restanti 
invece provengono dai campi dell’Università di Sonsonate, tuttavia 
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sebbene questi ultimi abbiano partecipato a parte delle attività proposte 
non è stato possibile inserirli come gruppo di controllo a causa delle 
risposte da loro fornite, che risultano illeggibili o incomplete. Le ses-
sioni di gioco sono state affiancate da attività di scrittura e disegno, in 
maniera tale da raccogliere le impressioni dei partecipanti (Wang et 
al., 2019). Infine è stato chiesto ai partecipanti di valutare l’esperienza 
del campo con una scala da 1 a 5 ed il risultato è stato altamente posi-
tivo, con una media di 4.9, e l’utilizzo di Breakaway da parte dei par-
tecipanti ha prodotto risultati interessanti nel campo della 
sensibilizzazione riguardo le tematiche della violenza di genere. Nelle 
riflessioni postume alle sessioni di gioco il 93.4% è riuscito a ricono-
scere Tal, il personaggio abusivo del gioco, come “cattivo” ed “egoi-
sta”. Inoltre il 93.7% dei partecipanti è riuscito a riconoscere i 
sentimenti provati da Hanna, personaggio femminile del gioco ripetu-
tamente trattata male da Tal, mostrando empatia nei suoi confronti.  

5.2 Uso della narrazione interattiva per contrastare la discriminazione 
di genere 
Un altro esempio interessante di come videogiochi e Serious Games 
possano fungere da strumento di supporto, potenzialmente utile al con-
trasto alla discriminazione basata sull’identità di genere e sull’orien-
tamento sessuale, proviene dall’analisi dell’esperienza di due game 
based activities svolte dalla dott.ssa Samantha Allen, della Elmore 
University. La prima ha avuto come oggetto il testing da parte della 
classe di tre SGs aventi come tema le difficoltà legate alle esperienze 
di vita di una persona transgender, Dys4ia, Lim e Mainichi, a cui è se-
guito un momento collettivo di riflessione. La seconda invece ha uti-
lizzato un normale videogioco concepito per il mercato mainstream, 
Halo, per creare spunti di riflessione sul paradigma dell’interseziona-
lità (Allen, 2014). Il primo dei titoli presi in considerazione, Dys4ia 
(Fig. 1), è un’esperienza videoludica autobiografica, in quanto riper-
corre i sentimenti ed i pensieri di Anna Anthropy’s durante il percorso 
di affermazione di genere. Attraverso scenari della durata di una man-
ciata di secondi il gioco immerge l’utente in diversi episodi facenti 
parte del vissuto di Anna, allo scopo di trasmettere al giocatore i sen-
timenti di inadeguatezza e frustrazione provati dall’autrice durante il 
suo percorso. Lim, sviluppato da Merritt Kopas, ha l’obiettivo di far 
vivere al giocatore, tramite una metafora visiva, le violenze subite dai 
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gruppi marginalizzati e, come afferma lo stesso autore, non si riferisce 
solo alla comunità queer, ma a tutta la gente che vive sulla propria per-
sona questo tipo di esperienze (ivi). Il personaggio giocante impersona 
un soggetto non conforme agli standard tipici della società in cui vive, 
che per far fronte all’ostilità della comunità ha come unica arma la mi-
metizzazione, pratica che però risulta a lungo andare lesiva per il suo 
stato emotivo e mentale. Il terzo Serious Game preso in considera-
zione, Mainichi (Fig. 2), è un gioco di ruolo creato da Betty Brice, in 
cui il giocatore vivrà uno spaccato di un paio d’ore della vita della pro-
tagonista omonima di Brice, donna transgender che si appresta a pren-
dere un semplice caffè con un’amica.  
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Successivamente è stato tenuto un momento dialogico riguardante 
la sessione di gioco dei titoli sopracitati che, descrive Allen (2014), ha 
portato molti studenti a riflettere sia sulla situazione di una persona 
che sta vivendo forte disagio che su tutte le piccole e grandi violenze 
che quotidianamente le persone appartenenti alla comunità queer sono 
costrette a subire. Le componenti narrative presenti in Dys4ia, Lim e 
Mainichi utilizzano i criteri alla base del digital storytelling, tecnica 
volta a veicolare messaggi raccontando storie attraverso i media digi-
tali (Lambert, 2013), aggiungendo però all’esperienza la dimensione 
dell’interattività (Miller, 2019). 

5.3 Esplorare la teoria dell’intersezionalità attraverso Halo 
La seconda attività proposta da Allen non include alcun Serious Game, 
bensì un videogioco ideato e progettato per il mercato mainstream: 
Halo. Tramite una sessione di gioco, Allen vuole insegnare ai suoi stu-
denti la teoria dell’intersezionalità. Il gioco presenta un sistema di re-
golazione della difficoltà assai specifico, in grado di regolare le voci 
di difficoltà spiegando come queste si collaborino e si intreccino per 
rendere arduo il compito al giocatore, proprio come nella teoria del-
l’intersezionalità, ogni genere di discriminazione alimenta le altre, non 
agendo in maniera parallela bensì tragicamente sinergica (Crenshaw, 
2019).  

Attraverso l’uso delle Game Based Teaching Activities di Allen pos-
siamo osservare un perfetto esempio non solo del possibile utilizzo dei 
SGs come strumento in grado di supportare la lotta agli stereotipi di 
genere, ma anche del potenziale uso laboratoriale di un videogioco 
nato e concepito per il mercato globale come Halo per enucleare con-
cetti complessi come quelli legati alla teoria dell’intersezionalità. 

5.4 Jesse: un videogioco per costruire l’affettività 
L’ultimo SG analizzato in questo elaborato si intitola Jesse, titolo 
creato con lo scopo di incrementare la reattività cognitiva ed affettiva 
nei confronti delle persone che subiscono violenza da parte del partner 
(IPV). L’ efficacia del titolo è stata testata in una ricerca promossa 
dall’Università di Huddersfield (Boduszek et al., 2019), uno studio cli-
nico randomizzato condotto in sette scuole nel contesto specifico delle 
isole Barbados. Il gioco è stato testato su un campione di 172 individui 
fra bambini e ragazzi, tra i 9 e i 17 anni provenienti da tre scuole pri-
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marie, due scuole secondarie e due scuole governative delle isole Bar-
bados, ovvero scuole riservate a giovani che hanno compiuto crimini 
di varia natura. Il tipo di studio effettuato è stato lo studio clinico ran-
domizzato (randomized controlled trial), il campione analizzato è 
composto da 83 donne e 87 uomini, provenienti in maggioranza dalle 
zone rurali delle Barbados. Il campione è stato diviso in due gruppi, 
gruppo sperimentale e gruppo di controllo ed al primo è stato fatto gio-
care Jesse per una durata di cinque giorni. La raccolta dati è stata ef-
fettuata in tre momenti, prima di iniziare la sessione di gioco del primo 
giorno, subito dopo di essa e dopo sette giorni dal primo approccio col 
titolo. I risultati indicano che il gruppo sperimentale ha registrato una 
responsività affettiva maggiore rispetto al gruppo di controllo nei con-
fronti delle vittime di IPV, mentre non viene registrata differenza ri-
guardante la responsività cognitiva. 

I casi presi in considerazione mostrano che videogiochi e Serious 
Games possono potenzialmente svolgere da prezioso strumento di sup-
porto sia per la sensibilizzazione delle persone riguardo le contempo-
ranee sfide educative che per la promozione di comportamenti positivi. 
È importante tuttavia precisare che l’utilizzo dei Serious games e dei 
giochi commerciali in contesti educativi non è esente da criticità. L’in-
trattenimento videoludico, facendo leva sulla motivazione, può essere 
stimolante ma se non adeguatamente monitorato può compromettere 
la carriera scolastica e lavorativa (Ogletree, Drake, 2007), sfociando 
in alcuni casi nella dipendenza (Mohammad et al., 2023). L’ utilizzo 
di videogiochi commerciali eccessivamente violenti, inoltre, può con-
tribuire ad un incremento dei comportamenti aggressivi da parte degli 
utenti (Anderson, Bushman, 2001). Per questo motivo, in fase di spe-
rimentazione è dunque necessario e imprescindibile tenere conto di 
tali fattori di rischio. 

6. Conclusioni  

In conclusione, questo lavoro intende proporre che l’utilizzo di Serious 
Games in contesti educativi possa rappresentare un’opportunità signi-
ficativa per affrontare le problematiche legate a quella che viene co-
munemente chiamata “maschilità tossica” e alla violenza di genere, 
fornendo alternative positive ai tradizionali modelli di comportamento. 
L’uso di questi strumenti digitali nei contesti educativi può permettere 
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non solo di sensibilizzare i giovani giocatori sui temi della violenza e 
dell’inclusione, ma anche di offrire loro la possibilità di sperimentare 
nuovi paradigmi comportamentali basati sul rispetto e sulla parità di 
genere. Il videogioco, parla linguaggi già introiettati dai videogiocatori 
stessi, pertanto può rivelarsi uno strumento potenzialmente in grado 
sia di fungere da supporto volto alla decostruzione dei pregiudizi che 
da decenni tendono a concepire il mondo videoludico come uno spazio 
esclusivamente dedicato al maschio bianco eterosessuale cisgender, 
sia a rendere le nostre società più aperte ed inclusive. 

I due Games for Change presentati esemplificano, anche se non 
esaustivamente, l’efficacia dei Serious Games nel promuovere com-
portamenti inclusivi e ridurre lo stigma, stimolando riflessioni critiche 
su identità e dinamiche di potere.  

Tuttavia, nonostante gli organismi internazionali (Unesco, UE, 
Ofcom ecc…) l’abbiano inserita all’interno delle loro agende (Ranieri, 
2010), e nonostante le pratiche basate sull’utilizzo della tecnologia 
della comunicazione si stiano sempre più diffondendo nelle scuole, la 
Media Education incontra ancora resistenze e preoccupazioni, soprat-
tutto nel contesto della formazione docenti e all’interno di quell’isti-
tuzione che dovrebbe “mediare i media” (Ottaviano, 2001; Scarcelli, 
2015). La scuola italiana non è ancora sufficientemente preparata in 
merito alla cultura mediale, al suo interno anzi prevale ancora una con-
dizione “off line” (Calvani, 2013). Già nel 2000 Gianna Cappello 
aveva individuato tre grandi limitazioni nell’introduzione della media 
education nella scuola italiana: la non sistematicità, la non organicità 
e la scarsa interdisciplinarità (Cappello, 2000; Doni, 2015). Inoltre, se 
da un lato gli esempi riportati forniscono una solida base per compren-
dere le potenzialità degli strumenti digitali in campo educativo, dal-
l’altro evidenziano un grande divario riguardo le specifiche 
applicazioni di questi strumenti sul tema delle discriminazioni di ge-
nere e delle maschilità definite “tossiche”. Colmare questo vuoto nella 
ricerca futura contribuirà non solo a una comprensione più completa 
dell’impatto dei SGs nella didattica, ma aprirà anche la strada a inter-
venti più mirati e inclusivi, in linea con le diverse esperienze di genere. 
La ricerca futura dovrebbe mirare a sviluppare interventi che affrontino 
esplicitamente le sfide uniche del benessere affrontate dagli individui 
in tutto lo spettro di genere (Esposito et al., 2024) al fine di migliorare 
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l’efficacia e l’inclusività degli strumenti digitali per la promozione di 
modelli di genere non discriminanti. Per ottenere un cambiamento cul-
turale duraturo, è necessario sviluppare interventi educativi che inte-
grino l’alfabetizzazione mediatica con una riflessione profonda sulla 
costruzione delle maschilità. Solo attraverso la trasformazione delle 
rappresentazioni culturali della maschilità si potrà aspirare a una so-
cietà più inclusiva e rispettosa delle diversità.  

Infine, le riflessioni proposte aprono la strada a ulteriori e più ap-
profondite ricerche sull’integrazione di strumenti digitali in nuove stra-
tegie educative, con l’obiettivo di ridefinire le rappresentazioni delle 
maschilità in senso critico e promuovere il contrasto, non solo alla vio-
lenza di genere ma anche ad altre forme di esclusione sociale.  
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